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Bienvenue  dans  ce  livre  d'armée  dédié  aux
hobgobelins.  Il s'agit d'une compilation réalisée à
partir de diverses listes d’armées hobgobelin, mais
aussi du livre d’armée Mercenaires de Belgarath et
Nains du Chaos de Kurien, amendé de manière à
être  compatible  avec  la  8e  édition  mais  sans
toucher aux règles dans la mesure du possible.
La  section  historique  est  issue  du  5th  Edition  -
Armybook  -  Chaos  Dwarfs  du  Livre  d’armée
Mercenaires  de  Belgarath  et  d’une  page  internet
(L’Hégémonie Hobgobeline) :

http://verrahrubicon.free.fr/gob_hegemonie_hobgob.htm,.

Les  illustrations  sont  elles  aussi  principalement
issues de ces deux livres d'armée et sont disposées
pour reprendre la présentation des livres d'armées
8e édition. L'objectif  de ce livre est double :  Faire
connaître  les  hobgobelins  aux  joueurs  et  leur
donner  envie  de  monter  une  armée  de  fourbes
serviles.  Permettre  aux  joueurs  possédant  une
armée de Nains du Chaos, de Mercenaires ou de
Peaux-vertes  de  jouer  une  nouvelle  armée,  sans
forcément acheter trop de nouvelles figurines.

WARHAMMER
Le livre de règles de Warhammer contient toutes
les  règles  pour  livrer  des  batailles  avec  votre
collection  de  figurines  Citadel.   Chaque  armée
possède de plus un livre qui lui est consacré et qui
propose des règles pour faire de vos figurines une
force prête au combat. 
Le livre que vous tenez entre les mains présente les
hobgobelins et vous permet d'aligner une de leurs
armées à Warhammer.

Collectionner les Hobgobelins
Ce  livre  vous  permettra  de  vous  lancer  dans  la
collection d’une armée des Peaux-vertes fourbes et
sournois que sont les hobgobelins. 
Bien  que  les  unités  présentées  ici  soient
principalement  issu de source Games Workshop,
leurs règles ne seront probablement pas acceptées
à une échelle autre que celle de batailles avec vos
amis. 
Leur mise à jour n’est  pas officielle,  et  certaines
modifications  ont  été  apportée  afin  d'avoir  un
ensemble correcte pour être joué dans une bataille
Warhammer V8.

Le contenu  de  ce  livre  :  Chaque livre  d'armée est
divisé  en  quatre  sections  dédiées  aux  différents
aspects de l'armée. Celui-ci contient :

Fils des Steppes : Cette première section présente
les  hobgobelins  et  leur  rôle  dans  le  monde  de
Warhammer. Vous y trouverez les détails de leurs
origines ainsi que des informations sur leur société
et leur mode de vie.

Bestiaire : Chaque personnage, unité et monstre de
l'armée est  examiné en détail  dans cette section.
Vous y trouverez sa description et le rôle qu'il joue
dans  l'armée,  ainsi  que  ses  règles  complètes,
notamment ses pouvoirs spéciaux et l'équipement
porté au combat.

Galerie  de  figurines  : Cette  section  propose  des
photos  de  figurines  Citadel  peintes  par  l'équipe
Eavy  Metal  de  Games  Workshop  ou  des
particuliers,  des  conversions  réalisées  par  des
particuliers  ou   des  figurines  Otherworld
Miniatures,  recommandée  par  Games  Workshop
dans  la  liste  d’armée  non  officielle  des
Hobgobelins en V2.

Liste  d'armée  : Vous  pourrez  sélectionner  les
unités présentées dans le bestiaire pour mettre sur
pied  votre  armée.  La  liste  d'armée regroupe  ces
régiments et ces personnages dans les  catégories
Seigneurs, Héros, Unités de Base, Unités Spéciales
et Unités Rares. Chaque unité possède une valeur
en  points  qui  vous  permet  de  livrer  des  parties
équilibrées contre vos adversaires.

En  savoir  plus  : Bien  que  ce  livre  d'armée
contienne  tout  ce  dont  vous  avez  besoin  pour
jouer une partie avec une force de Hobgobelins, il
reste toujours de nouvelles tactiques à découvrir,
des batailles à livrer et des techniques de peinture à
expérimenter. 

Le  White  Dwarf  couvre  tous  les  aspects  du
Hobby,  et  vous  pouvez  également  trouver  des
articles  concernant  les  Hobgobelins  sur  des
forums comme le Warhammer-Forum 

(http://forum.warhammer-forum.com/).

INTRODUCTION
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Les hobgobelins les
plus puissants sont

ceux de l’Hégémonie
hobgobeline, dans les
Steppes Orientales.

Ils possèdent leur
propre territoire, leurs
propres chefs, appelés
Khans, et donc leur
propre histoire, à la

différence des
hobgobelins des

Terres Sombres, qui
servent surtout de

sous-fifres aux nains
du Chaos.



Loin  loin  à  l'est,  dans  les  steppes  sauvages  qui
s'étendent  bien  au-delà  des  Terres  Sombres,  se
trouve le plus grand empire du monde, sur lequel
Hobgobla khan règne sans partage.

Ses sujets sont les hobgobelins, une race de peaux-
vertes cousine des orques et gobelins.

Les  hobgobelins  sont  universellement  détestés
pour leur cruauté, leurs lacunes aussi prononcées
dans le  domaine de l'honneur que dans celui  de
l'hygiène et pour leur lâcheté légendaire.

Ils aiment à se trahir les uns les autres quand ils ne
trahissent pas leurs alliés. 

Le coup de poignard dans le dos est leur technique
favorite pour résoudre un différend : 
une  évolution  morphologique  singulière  a  fait
quasiment se rejoindre les os des omoplates, ce qui
explique qu'un hobgobelin frappé dans le dos ait
des chances de s'en remettre.

Ils  aiment utiliser  les  arcs et les  balistes qui leur
permettent de rester à une distance généreuse du
combat. Ils chevauchent aussi de grands loups.

Les  hobgobelins  sont  les  peaux  vertes  les  plus
intelligents  et  les  plus  proches  de  l'homme  en
aspect.  
Ils sont secs et maigres, de taille moyenne, avec de
longs bras et un dos généralement voûté. 

Leur  visage  respire  la  malveillance et  la  traîtrise,
avec  des  yeux perçants  très  rapprochés,  des  nez
aquilins  et  de  petites  bouches  d'où jaillissent  les
crocs de la mâchoire inférieure. 
De longs cheveux noirs de jais poussent sur leur
crâne étroit. 

Comparativement aux autres peaux vertes, ils font
de meilleurs artisans et militaires, même s’ils sont
dénués de la force physique des orques.

Les  hobgobelins  possèdent  leur  propre  empire,
l'Hégémonie hobgobeline, une confédération lâche
de  tribus  guerrières  dominée  par  un  empereur
khan.

L’HEGEMONIE HOBGOBELINE

Les  hobgobelins  des  steppes  représentent  la
culture  gobelinoïde  la  plus  avancée,  qui  soit  en
contact avec les humains.
Certains  d'entre  eux  n'hésitent  pas  à  proclamer
qu'ils  sont  plus  proches  de  l'humanité  que  les
autres races de peaux vertes.

Après  la  fin  des  Guerres  gobelines,  les  races
gobelinoïdes  furent  repoussées  vers  l'est  au-delà
des Montagnes du Bout du Monde et, les siècles
aidant,  des  groupes  raciaux  connurent  un
développement  culturel,  socio-économique  et
militaire  qui  leur  permit  de  se  mesurer  des  plus
efficacement aux humains et aux autres races.
 
Le groupe qui a connu la plus grande réussite est
constitué  par  l'Hégémonie  hobgobeline,  qui  a
étendu  sa  domination  sur  le  nord  des  Terres
Sombres et qui répand maintenant son influence
sur les steppes de l'est de Kislev.

Les  hobgobelins  forment  une  élite  militaire  très
efficace.  la  société  est  basée  sur  l'esclavage,  les
gobelinoïdes  inférieurs  ayant  dû  se  familiariser
avec des aspects de l'agriculture et de l'élevage pris
dans les cultures humaines.
Leur niveau de rendement est  loin derrière celui
des sociétés agricoles et pastorales humaines, mais
en  termes  gobelinoïdes,  c'est  une  grande
révolution. 
A partir de cette progression économique simple,
mais aux conséquences importantes, l'Hégémonie
hobgobeline  a  encouragé  le  développement  de
métiers  et  a  commencé  à  faire  du  commerce
d'esclaves  et  d'autres  biens  avec  les  sociétés
humaines orientales.
 
Les  attaques  incessantes  qui  fermèrent  la  route
commerciale  terrestre  entre  le  Vieux  Monde  et
l'est lointain se réduisirent lorsque les hobgobelins
se mirent à réaliser la valeur du commerce.

L'Hégémonie hobgobeline est un régime efficace,
même s'il est rude; il ne faut pas, malgré tout, le
juger en termes humains.

LES FILS DES STEPPES
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Dans le contexte de l'histoire gobeline,  c'est une
progression majeure sur tous les fronts. 
L'Hégémonie  comprend un nombre limité  (mais
parfois variable) de tribus, chacune étant dirigées
par un chef  héréditaire, nommé Khan.

L'Hégémonie hobgobeline est actuellement dirigée
par Hobgobla Khan, chef  de la tribu des Worguls.
 
La Grande Horde d'Hobgobla  Khan domine de
vastes  terres  dans  les  steppes  et  comprend  de
nombreuses tribus  (comme  le  clan  Grag-A-Mugar  qui
assiège  Chernozavtra) et  d'innombrables  bandes  de
nomades hobgobelins.

De temps en temps, des bandes se séparent de la
horde et refusent la domination du Grand Khan. 
Ces  bandes  sont  généralement  menées  par  un
noble  mineur,  souvent  un  seigneur  de  guerre
banni,  ou  un  sous-fifre  malchanceux  fuyant  sa
colère. 

Parfois  ces  bandes  de  pillards  sont  envoyés  par
Hobgobla Khan lui-même pour conquérir et piller
de nouvelles régions. 
D'autres fois,  ces renégats s'aventurent à l'Ouest,
ou même traversent le nord gelé jusqu'au Nouveau
Monde. 
La  plupart  finissent  comme  mercenaires  pour
d'autres races mauvaises.

LES ARMEES DE WORGULS

Les armées de  la  tribu des  Worguls  ressemblent
aux  autres  armées  hobgobelines  mais  possèdent
quelques particularités. 

Elles peuvent aligner une force mixte d'infanterie
et de troupes montées diverses et bien équipées, la
plupart  des  cavaliers  chevauchant  de  féroces
chiens  hobgobelins,  des  créatures  sombres  et
chaotiques, ressemblant à des mastiffs,  natifs des
terres de Worgul.

Les  chiens  hobgobelins  ne  sont  chevauchés  que
par la tribu du Grand Khan, les autres tribus des
steppes  montent  de  grands  loups  ou  servent
d'infanterie. 

Hobgobla  Khan  lui-même  chevauche  un  grand
chien hobgobelin,blanc, à trois têtes.

Le grand khan contrôle le plus grand empire du
monde,  qui  comprend  de  nombreuses  tribus
vassales et alliées.

Bien que ses alliés non-worgul ne soient pas aussi
fiables que ceux qui les ont conquis, ils fournissent
des troupes supplémentaires pour les armées, dont
des fusées de Cathay, des chevaucheurs de loups
des steppes et de solides soldats des montagnes.

CEUX DES TERRES SOMBRES

Outre  l'hégémonie,  de  nombreuses  tribus  vivent
dans l'Empire des nains du chaos, et ne pourraient
d'ailleurs  pas  survivre  sans  leur  protection,  les
orques, gobelins et orques noirs des tribus vassales
les haïssant au plus haut point depuis leur trahison
durant une grande révolte.

Les hobgobelins surveillent les esclaves des nains
du chaos et chaperonnent leur travail.  
Ils leur servent aussi de piétaille à la bataille. 
Des  hobgobelins  fidèles  à  Zharr-Naggrund  la
capitale  de l’empire des nains du chaos,  les  plus
redoutés  sont  ceux  de  la  tribu  des  assassins,  ils
utilisent des techniques d'encerclement et manient
des dagues empoisonnées.

Lors  de  la  plus  grande  et  de  la  plus  sauvage
rébellion  des  orques  noirs,  les  nains  du  chaos
furent  presque  vaincus.  Largement  dépassés  en
nombre par leurs anciens esclaves qui s'avançaient
dans  les  strates  de  leur  cité,  ils  se  battaient  à
chaque niveau, se rapprochant de plus en plus du
temple  d'Hashut.  Au dernier  moment  la  cité  fut
sauvée par la traîtrise des hobgobelins, qui s'étaient
rebellés avec les orques noirs. 
Changeant  une  fois  de  plus  d'allégeance  ils  se
retournèrent contre les orques rebelles. 
Les  hobgobelins  s'attirèrent  ainsi  la  haine  des
autres  peaux  vertes,  qui,  depuis  ce  jour,  les
détestèrent profondément. 

Les hobgobelins bénéficient des faveurs des nains
du chaos et ne s'occupent pas de ce que pensent
d'eux les autres peaux vertes. 

A la différence des autres esclaves, ils ne sont pas
utilisés  pour  travailler  dans  les  fosses  ou  les
ateliers, mais servent de guerriers.
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C'est une race cruelle et maléfique, qui reste aussi
déloyale  et  lâche  au  service  des  nains  du  chaos
qu'elle l'était aux côtés des orques noirs. 
Les autres peaux vertes les haïssent et les tueraient
bien  volontiers,  s'ils  n'étaient  sous  la  protection
des nains du chaos. 
Les  nains  du  chaos  utilisent  de  nombreux
hobgobelins dans leurs armées mais ne leur font
pas réellement confiance.  

Ils savent que les hobgobelins sont détestés par les
autres peaux vertes et ne pourraient survivre sans
leur protection.

Les hobgobelins des terres sombres,  commercent
régulièrement avec l'hégémonie et il n'est pas rare
de  retrouvé  certains  de  leur  clans  au  sein  d'une
horde.

Gorduz le Sournois loucha sur les dés et maudit pour la cinq ou sixième fois la poisse qui s'acharnait
contre lui. Les autres joueurs ricanèrent de façon à peine dissimulée quand Tarka ramassa la mise et
escamota effrontément les dés alors que Gorduz regardait ailleurs.
 
''Les dés sont pas avec toi c'soir, Gorduz!'' railla Tarka en crachant sur les cubes d'os pour attirer la
chance.
Il s'apprêta à les lancer sur la grossière table en bois. Les yeux de Gorduz se rétrécirent jusqu'à n'être
plus que deux fentes minuscules pendant que ses mains tripotaient sa dague. 

''Tu connais l'dicton, Tarka. Trop de chance aux dés, peu de chances d'arriver entier jusqu'à sa tente.''
Tarka  sourit  nerveusement et  jeta  les  dés qui  roulèrent  de façon suspecte,  effectuant une petite
pirouette  avant  de  s'immobiliser  et  révélant  deux dagues  croisées  à  peine  visibles.  Le visage  de
Gorduz prit une teinte violacée. Tarka se pencha précipitamment pour récupérer ses dés. Avec un
bruit coupable, deux autres dés glissèrent de sa manche.

''Oups !'' dit Tarka.

''Oups ?'' rugit Gorduz.

''Aaargh''  hurla  Tarka  lorsque  la  dague  incurvée  de  Gorduz  se  planta  entre  ses  épaules.  Le
Hobgobelin blessé se mit à beugler comme un âne et s'enfuit à reculons avant de disparaître dans la
nuit. Heureusement pour Tarka, les omoplates des Hobgobelins avaient depuis longtemps évolué en
une excroissance osseuse. Que ceci ait été fortuit ou soit le résultat d'une sélection naturelle serait
difficile à affirmer. De telles blessures s'avéraient rarement fatales. En fait, vu leur mode de vie, la
plupart des Hobgobelins portent de profondes cicatrices entre les épaules. 

Gorduz regarda les dés pipés d'un air maussade et maudit l'infâme ruse qui avait failli le dépouiller
d'une petite fortune. Les autres gigotèrent d'un air embarrassé et s'efforcèrent d'éviter son regard
accusateur.
''J'suppose  qu'aucun  d'vous  avait  rien  r'marqué  du  tout'',  lança  Gorduz  en  les  dévisageant
sévèrement.
Les Hobgobelins froncèrent les sourcils et firent tous non de la tête. Ils s'efforcèrent de paraître
étonnés et scandalisés. Ils ne réussirent qu'à paraître encore plus fourbes que d'habitudes. Gorduz
foudroya du regard chacun de ses compagnons, se jurant bien de le leur faire payer à la première
occasion.

''Bon d'accord''  annonça calmement Gorduz tout en fourrant discrètement les dés pipés dans sa
poche. ''On en parl' pus et on s'retrouve demain soir pour une aut' partie. J'compte sur vous!''.
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KHENGAÎ KHAN

Khengaî  Khan  fut  le  fondateur  de  l'empire
hobgobelin,  dans  les  steppes  de  l'Est,  qui  est
aujourd'hui dominé par Hobgobla Khan. 
Il chevauchait toujours Wulfag, un légendaire loup
géant dont la fourrure, après sa mort, fut bénie par
des chamans hobgobelins et offerte à Oglah Khan,
quand  il  était  encore  en  la  faveur  d’Hobgobla
Khan.

HOBGOBLA KHAN

Les  armées  d'Hobgobla  Khan  sont  simplement
appelées la Grande Horde. 
Lorsque celle-ci se déploie en ligne de bataille, on
raconte  qu'elle  s'étend  d'un  horizon  à  1'autre.
Hobgobla Khan est le Khan suprême, le maître de
l’Hégémonie hobgobeline. 
C’est un brillant stratège et le meilleur guerrier de
sa race. 
Au  combat,  il  chevauche  un  énorme  hobhound
blanc a trois tête.

GHAZAK KHAN

Dans les immensités de l'Orient lointain, là ou le
vent  balaie  perpétuellement  la  grande  steppe,  se
trouve le domaine des hobgobelins. 

Il  s'agit  d'une  race  féroce,  dont  les  milliers  de
guerriers,  montés  sur  leurs  loups  sauvages,
constituent les armées du grand Hobgobla Khan,
qui règne sur le plus grand empire du monde.
Bien  peu  connaissent  l'existence  de  ces  cruels
peaux-vertes  au  sein  du  Vieux  Monde,  mais  la
réputation de l'un d'entre eux est  tout de même
arrivée jusqu'en terre de Tilée. 
Il s'agit de Ghazak Khan, le Boucher des Champs
de Torrico, la Terreur de l'Est, le commandant des
mercenaires  du  Loup Noir.  Ghazak  est  l'un  des
généraux mercenaires  les  plus  talentueux de son
époque. 
Son  armée  abrite  une  bonne  partie  des  pires
régiments  de  mercenaires,  comme  les  Gobelins
Mutants  de  Manglan,  les  Guerriers  Orques  des
Longues Dagues ou les terrifiants Trolls de Guerre
des Montagnes Grises.

Avec l'aide de ces derniers et de nombreuses autres
crapules, Ghazak s'est forgé une solide réputation
de  massacreur  au  cours  des  innombrables
campagnes où il a passé au fil de l'épée (et parfois
dévoré) les populations de cités entières.

Lorsque ses bannières ornées de queues de loups
noires  apparaissent  à  l'horizon,  un  vent  de
désespoir  s'abat  sur  la  région,  le  terrible
hobgobelin n'ayant jamais été vaincu à la bataille. 

LES CHEVAUCHEURS D’OGLAH
KHAN

Oglah Khan était l'un des vassaux du Grand khan
et jouissait des faveurs du despote. 
Sa tente atteignait la taille de la salle de réception
de n'importe quel noble humain, et sa meute, forte
d'une  centaine  de  loups,  en  faisait  l'un  des
seigneurs hobgobelins les plus riches.
 
En temps de guerre, jusqu'à six cents guerriers se
rangeaient  sous  ses  ordres,  et  il  accompagna  le
Grand  khan  dans  de  nombreuses  batailles.
Rapidement, ses prouesses autant que ses traitrises
(ce qui revient au même chez les hobgobelins) lui
assurèrent un des postes les plus influents au sein
des chefs de guerre de l'empire. 

La  fortune  d'Oglah  Khan  tourna  lors  de  la
fameuse bataille de XenTu, ou les forces du khan
se heurtèrent aux armées de Cathay de l'empereur
Pu-Yi.  Quand Hablo Khan, le chef  du contingent
hobgobelin, fut abattu par le champion cathayen
Tong Po, la plupart de ses hommes prirent la fuite,
croyant la bataille perdue.

A ce  moment  Oglah  Khan choisit  de  sauver  sa
peau  en  trahissant  ses  congénères  et  en  se
tournant du cote des forces de Cathay. 
C'est  alors  que  survint  le  gros  de  la  horde  de
Hobgobla  Khan,  qui  submergea  rapidement  les
cathayens à  plus de cent  contre un et  les  écrasa
sous une charge dévastatrice. 
Oglah Khan dut alors prendre la fuite, échappant
de justesse au courroux de son seigneur. 
Oglah Khan et sa tribu furent ainsi déclarés hors-
la-loi et furent bannis des terres hobgobelines.

KHAN CELEBRES
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-  2600 : Asservissement  de  nombreuses  tribus
orques,  hobgobelines  et  gobelines  à  travers  les
terres sombres et les montagnes des larmes par les
nains du chaos.

-  1500 : Les  Guerres  gobelines.  Les  nains  des
montagnes sont attaqués par de nombreux peaux-
vertes, et particulièrement des gobelins.

-  703  : Les  Korgiens,  une  tribu  hobgobeline,
envahissent  Nippon.  L'archipel  restera  sous  leur
contrôle pendant plus de dix ans.

-100 : Les  orques  noirs  mènent  une  révolte  qui
ravage  les  degrés  inférieurs  de  Zharr-Naggrund.
Les  nains  du  chaos  sont  sauvés  par  les
hobgobelins  et  les  orques  noirs  fuient  vers  les
montagnes du bord du monde ou les montagnes
des larmes

1111 : Un énorme séisme secoue les steppes et les
hobgobelins, très peu protégés, meurent en masse.

1567  : Naissance  de  Khengaî,  le  fondateur  de
l'Hégémonie hobgobeline.

1600 : Khengaî tend une embuscade à une armée
ungol  qui  venait  de  mettre  à  sac  la  tour  de
Gorgoth. 
Les survivants sont vendus aux nains du chaos. 
Depuis cette date l'Hégémonie prend coutume de
vendre  ses  prisonniers  de  guerre  aux  serviteurs
d'Hashut. Khengaî devient après cette victoire le
vassal du puissant Cargori.

1612 : Bataille des deux frères. 
Cette  victoire  face  aux  Karakitais  marque
l'unification des steppes septentrionales.  Khengaî
est nommée empereur Khan.

1630  : La  campagne  de  colonisation  des
montagnes des larmes est un échec. Les ogres bien
mieux  adaptés  aux  combats  montagneux  les
repoussent dans la vallée.
 

1657 : Mort de Khengaî khan. C'est bien le seul
empereur  khan qui  ne  meurt  pas  au  combat  ou
assassiné.

1745 : Fin  de  la  guerre  contre  les  royaumes  du
nord de Cathay. Les hobgobelins envahissent ces
régions fertiles.
 

1752 : Les hobgobelins  repoussent  les  Ungols  à
l'est lors de la guerre des steppes.

1783  : Suite  à  la  mort  de  l’empereur  Khan  se
déroule une lutte pour le pouvoir qui durera dix
ans.

1793  : Grâce  à  ses  assassins,  Kegusi,  khan  des
Worguls,  prend  le  pouvoir  et  devient  le  nouvel
empereur Khan.

1793 : Sac de Kislev.

1799 : Batailles des tombeaux. L'armée de Kegusi
khan se fait décimer par une gigantesque armée de
squelettes et celui-ci est tué par un de ses vassaux.

1853 : Le clan Garuku se déclare indépendant. Il
est  exterminé  par  la  Horde  D'or  de  l’empereur
khan.

1936 : L’empereur khan est pris par surprise par
des skavens. Il est assassiné et ses trésors pillés.

2410 à 2420 : Grom la panse du mont brumeux
rassemble  une  immense  horde,  composée
principalement de gobelins, mais aussi de gnoblars
et de hobgobelins.

CHRONOLOGIE
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LES ROYAUMES HOBGOBELINS
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Les pages qui suivent
contiennent les règles des

armées hobgobelines. 

Chaque entrée propose le
profil et les règles spéciales

d'un type de troupes. 
Ces informations sont
utilisées en conjonction

avec la liste d'armée pour
créer une force pouvant
être utilisée lors d'une
bataille ordinaire de

Warhammer. 

Pour plus de détails sur
l'équipement et les options
accessibles à chaque unité,
consultez la liste d’armée.



 TABLEAU D'ANIMOSITE HOBGOBELINE

1   Nous aurons une meilleur vue à l'arrière !  
La  nature  couarde  des  hobgobelins  revient  au
premier plan, et ils doivent immédiatement faire un
test  de  Panique.   S'il  est  réussit,  l'unité  peut  agir
normalement durant ce tour.

2-5   Saignez les !  Les hobgobelins sentent qu'ils ont
de bonnes chances d'être du coté des vainqueurs et,
ce soir, de bien festoyer sur les victimes de la bataille.
L'unité agit normalement durant ce tour.

6   Meurtre sanglant !  Une des constantes et puériles
querelles dans les rangs est réglée d'une torsion de
Lame  dans  un  dos  ou  deux...  L'unité  subie  1D3
blessures réparties comme des tirs (ces blessures ne
causent  pas  de  test  de  Panique).  Après  ça,  les
hobgobelins gagnent +1 à leur jets pour blesser pour
ce  tour  uniquement,  et  pourront  être  à  nouveau
employés  normalement.  Notez  que  ces  bonus
s'appliquent également aux attaques à distance.

REGLES SPECIALES DES
HOBGOBELINS

Animosité hobgobeline

Hargneux et louches,  les  hobgobelins,  comme la
plupart des peaux-vertes, ont tendance à se battre
entre-eux, même au beau milieu d'une bataille.
Ce  qui  est  problématique,  étant  donné  leur
propension au dédain meurtrier et leur couardise
égoïste,  et  ce  n'est  que  la  crainte  bien  implanté
qu'ils  ont  pour  leur  maîtres,  qui  parvient  à  les
maintenir dans un semblant d'ordre.

Au  début  de  chacun  de  vos  tours,  vos  unités
doivent  tester  leur  animosité  en lançant  un 1D6
sur la table ci-dessous, à l'exception de :

Celles  qui  se  trouvent  à  portée  de  la  présence
charismatique  du  général  ou  dans  une  unité
contenant  un  personnage  (elles  ont  trop  peur  des

représailles).

Celles qui contiennent moins de 5 figurines  (il y à
trop peu de peaux-vertes pour causer des troubles).

Celles qui sont engagées en corps à corps (elles ont
déjà quelqu'un sur qui taper).

Celles qui fuient ou ne sont pas actuellement sur la
table  (elles  sont  trop  occupées  à  rejoindre  le  champ  de
bataille).

Personnages et Animosité
Trop occupés  à  commander  l'armée ou à lancer
des sorts, les personnages ne sont d'ordinaire pas
sujets  à l'Animosité.  Toutefois,  si  un personnage
rejoint une unité sujette à l'Animosité, il devra se
soumettre à son résultat de test d'Animosité.

Montures et Animosité
Les montures, qu'il  s'agisse de cavalerie,  cavalerie
monstrueuse ou de monstre monté, sont soumises
au même résultat  sur le  tableau d'Animosité que
leur cavalier.

Couards

Les hobgobelins sujets à la règle  couards gagnent
un bonus de +1 à leur résultats de combat, durant
le premier tour de corps-à-corps, s'ils ont réussit à
charger leur adversaire de flanc ou de dos.
En  revanche,  s'ils  sont  chargés,  ils  subissent  un
malus de -1 pour toucher lors de leur premier tour
de combat. 
Cette règle s'applique aux hobgobelins eux-mêmes,
incluant tout personnage hobgobelin dans l'unité,
mais pas à leur monture (s'ils en ont une).

Surineurs

Les  hobgobelins  sont  considérés,  à  juste  titre,
comme les  plus déviants,  traîtres  et  purement et
simplement  les  plus  meurtriers  de  tous  les
goblinoïdes.  Les autres peaux-vertes s'en méfient
au plus haut point. 
Ces  surineurs  ou  égorgeurs  se  promènent  avec
toutes  sortes  de  lames,  dagues  et  rasoirs.  Pour
chaque couteaux qu'ils portent ouvertement, il y a
fort  à  parier  que  quelques  autres  invisibles  sont
cachés sur eux, tout prêt à être plongés dans le dos
d'un ennemi ne se doutant de rien.

Si une unité d'infanterie hobgobeline avec la règle
Surineur comporte au moins 10 figurines (3 pour
de la cavelrie monstrueuse) et parvient à se retenir
de poursuivre  un ennemi démoralisé au combat.
Elle  cause  immédiatement,  pour  chaque  tranche
complète de 10 (3 en CavM) figurines dans l'unité,
1D6 touches de F3 à l'unité en fuite avant qu'elle
ne  bouge.  Les  blessures  causées  par  cette  règle
sont  distribuées  comme des  tirs  et  peuvent  être
sauvegardées normalement. 
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Ah ! la loyauté caméléon des hobgobelins. De toutes les races vertes, ces derniers sont assurément les plus insaisissables.
Les orques restent presque toujours prévisibles. Si vous connaissez la stratégie d'un orque, il y a de bonnes chances pour
que  vous  les  maîtrisiez  toutes,  si  ce  n'est  celles  des  seigneurs  de  guerre  qui  finissent  à  la  tête  des  hordes  les  plus
importantes. 
Les gobelins et assimilés sont plus discrets et les tribus gobelines qui vénèrent la lune sont tout simplement maléfiques.
Les hobgobelins, en revanche, croient dur comme fer que leur perception pratique des choses est la bonne, celle selon
laquelle ceux qui ont le pouvoir ne peuvent le garder qu'en prouvant leur valeur de jour en jour. Les hobgobelins ne
respectent que la force et la ruse, et ceux qui montrent ces deux qualités en abondance jouissent d'une autorité naturelle. 
Lorsque j'ai eu à diriger une escouade hobgobeline pour la première fois, j'ai flanqué par terre le premier qui m'a manqué
de respect et tué son loup à mains nues. Les choses furent claires pour tous dès le départ et je n'ai plus eu aucun problème
par la suite. Ceci dit, ils sont en constante recherche des faiblesses de ceux qui les entourent et quand ils les trouvent, ils
n'ont de cesse de harceler les malheureux, jusqu'à ce que la cible de leurs tourments riposte ou meure. 
En aucun cas, on ne peut faire confiance à l'une de ces saletés biaiseuses, sauf  pour ce qui est de toujours faire ce qui est
dans leur intérêt,  quelles  que soient  les  circonstances.  C’est  pour ce  comportement,  et  parce qu'ils  restent  une  race
perpétuellement rebelle, qu'il est plus dur de diriger les hordes hobgobelines des grandes steppes que de rationner un
ogre. 
Je ne compte plus le nombre de fois où j'ai dû intervenir pour interrompre une querelle entre des hobgobelins et, disons, à
peu près n'importe qui d'autre. Mon vieux second, Shoresh, dont je peux dire qu'il est ce qu'il y a de plus proche d'un ami
que ce que la race peut produire, vu qu'il ne m'a pas poignardé quand il en a eu l'occasion, m'a raconté qu'il y avait eu de
nombreux Hobgobla Khans au fil des ans. 
La plupart sont tombés au combat ou ont été victimes d'assassinats avec une régularité infaillible. Seul le célèbre Morcar
Kahn le Rusé a réussi à mourir de vieillesse. 
Je dirais que c'est la vérité car Shoresh était ivre quand il m'a raconté ça, mais on ne sait jamais avec un Hob. Tous des
salopards et des sournois. Pourquoi est-ce qu'ils s'entendent si bien avec nous autres mercenaires, hein ?

Sergent mercenaire UHLER CARROBURG

KHANS HOGOBELINS

Les grands khans représentent les chefs de tribus
de ce peuple de traîtres.
Ce  sont  des  individus  qui  se  distinguent  de  la
masse de poltrons que sont les hobgobelins,  par
leur grande ruse et leur instinct de survie marqué.

Ils ont sous leurs ordres plusieurs khans, et donc
souvent un territoire très grand.
 
Ce sont les hobgobelins les plus grands et les plus
forts,  et  tous  ceux  qui  remettent  en  cause  leur
autorité  finissent  souvent  dans  la  fosse  des
hobhounds.

Les khans sont les chefs de clans mineurs et les
terres  qu’ils  possèdent  leurs  ont  souvent  été
confiées par un grand Khan à qui ils obéissent. 
Ils sont de bons guerriers et portent quelque fois
la bannière de leur maître au combat.

M CC CT F E PV I A Cd

Grand Khan 4 6 3 4 4 3 4 4 8

Khan 4 5 3 4 4 2 3 3 7

Règles Spéciales :       Surineurs

Type d'unité :               Infanterie
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BELLUAIRE HOGOBELINS

Les  belluaires  sont  les  gardiens  des  bêtes
qu'utilisent les hordes hobgobelines.

Ce sont des chasseurs, qui ont l'habitude de partir
à  la  bataille  avec  l'appui  d'une  cohorte  de
hobhounds ou toute autre créature.

Certains  sont  si  influent,  que  leur  seigneur  les
autorisent  à  partir  à  la  guerre  sur  le  dos  d'une
féroce monture telle qu'un Worgul, ou encore une
Coquatrice.

Ainsi,  il  n'est pas rare de voir des hordes dirigés
par un tel individu...

M CC CT F E PV I A Cd

Belluaire 4 4 3 4 4 2 4 3 7

Type d'unité :               Infanterie

Règles spéciales :                   Surineurs

Maître des hobhounds : 

Un  belluaire  peut  chevaucher  un  hobhound  et
intégrer une unité de ces chiens de guerre. 
S’il  choisit  d’être ainsi  accompagné,  il  ne  pourra
plus rejoindre d’autre unité.

Tant qu’il reste au moins un hobhound en vie, les
tirs seront répartis comme suit : 

de 1à 4, un hobhound est touché et sur 5+, c’est le
belluaire qui est touché. 

Le belluaire doit être placé comme un champion
dans l’unité.
 
Il  obéit  aux  règles  des  unités  de  type  bêtes  de
guerre, mais ne peut JAMAIS être Piétiné.

De plus le hobhound qu'il chevauche, lui confère
un  bonus  de  +1  à  la  sauvegarde,  exactement
comme s'il s'agissait d'un cavalier.

Si  le  belluaire  est  le  champion  d'une  unité  de
hobhound,  ces  derniers  disposent  de  son
commandement,  pour  tous  leur  test  lié  à  la
psychologie.
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CHAMANES HOBGOBELINS

Contrairement  aux  autres  peaux-vertes,  les
hobgobelins ne génèrent pas de Waaagh ! 
Néanmoins,  certains  d'entre-eux  ont  assez
d'intelligence pour appréhender les vents de magie,
comme  les  autres  sorciers  et  porter  le  titre  de
chamane !

Ces chamanes sont des hobgobelins qui ont voués
leur vie au mysticisme et à l'astrologie. Ils sont les
garants  de la  tradition hobgobeline,  communiant
avec les esprit de la nature et lisant les présages.

Certains,  victime  de  leur  soif  de  pouvoir,
embrassent un voie de magie plus sombres...

Les chamanes sont souvent les élèves d'un Grand
chamane, plus puissant, qui les initie à la magie.
 
Ils sont,  avec les khans,  les hobgobelins les plus
respectés.
 
Personne n'ose s'approcher d'eux, ne voulant pas
voir une comète venu du ciel, les écraser. 

Lorsqu'un khan part en guerre, il n'est pas rare de
le  voir  secondé  par  un  ou  plusieurs  de  ces
puissants sorciers.

M CC CT F E PV I A Cd

Grand Chaman 4 3 3 3 4 3 3 1 7

Chaman 4 3 3 3 3 2 2 1 6

Règles Spéciales :         Surineurs

Les Chamanes hobgobelins utilisent les domaines
des  Cieux, de l'  Ombre  et de la  Bête du livre de
règles de Warhammer.

Type d'unité :      Infanterie

C'est  vrai,  certains  d'entre  nous  s'expriment
mieux que nos frustes cousins.

Je dirais même que nous faisons la plupart des
choses mieux que les  autres,  si  ce n'est,  peut-
être,  mourir  en masse. Nous laissons cela  aux
gobelins et aux orques. 

Mes  gars  n'ont  aucun  désir  particulier  de
tomber  sur  le  champ de  bataille,  loin  de  nos
chères  steppes,  à  moins  que  le  prix  soit
intéressant. Combien offrez-vous ? 

Il vous en coûtera d’avantage s'il faut que nous
épargnions qui que ce soit.

CHOKNECH, Mercenaire Hobgobelin
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GUERRIER HOBGOBELINS

Les hobgobelins des tribus de caste inférieure sont
sous  le  commandement  des  tribus  de  caste
supérieure. 

Ils forment le gros de l'armée des khans. Quand
une  armée  de  l'Hégémonie  part  en  guerre  ils
servent d'infanterie. 

Les  guerriers  hobgobelins  sont  des  combattants
moyens,  tout juste un peu plus efficaces que les
gobelins,  mais  qui,  en  nombre,  peuvent  venir  à
bout de beaucoup d’ennemis.
 
Ils vont donc souvent au combat en grosses unités
de fantassins, pouvant être équipé soit de boucliers
soit d’armures légères, ou parfois même, pour les
tribus les plus riches, des deux.

M CC CT F E PV I A Cd

Guerrier Hobgobelin 4 3 3 3 3 1 2 1 6

Chef  Hobgobelin 4 3 3 3 3 1 3 2 6

Règles Spéciales :

Animosité Hobgobeline

Surineurs

Couards

Type d'unité :      Infanterie
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ARCHERS HOBGOBELINS

Les  hobgobelins  étant  une  race  particulièrement
lâche et retorse.

La  plupart  apprécient  le  principe  de  tuer  leurs
ennemis à distance en les criblant de flèches, par
exemple. 

Il  n’est  donc  pas  rare  de  voir  des  hobgobelins
équipés d’arcs sur les champs de bataille,  que ce
soit  un  groupe  d’une  dizaine  d’individu  (faisant
souvent  office  de  chasseurs  à  la  tribu),  ou  plusieurs
unités d’archers, dans le cas d’armés plus grandes. 

Par rapport aux gobelins, les archers hobgobelins
constituent des soldats plus forts  et  utilisent des
arcs de meilleur qualité. Arc qu'ils savent, en outre,
manier à dos de Loup.

M CC CT F E PV I A Cd

Archer Hobgobelin 4 3 3 3 3 1 2 1 6

Chef  Archer 4 3 4 3 3 1 2 1 6

Règles Spéciales :

Animosité Hobgobeline

Surineurs

Couards

Type d'unité :      Infanterie
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CHEVAUCHEURS DE LOUPS

Certains  hobgobelins  peuvent  aller  au  combat
montés sur des loups géants. Qu’ils soient équipés
d’arcs ou de lances, ils seront toujours une grosse
épine dans  le  pied  du général  adverse,  décimant
son infanterie à distance, ou harcelant ses unités de
tirs et ses machines de guerre. 

Mais  certaines rumeurs prétendent que les  loups
des hobgobelins sont « un moyen de pouvoir fuir
plus vite le champ de bataille » ...
Les hobgobelins  des tribus de caste moyenne et
supérieure se doivent d'avoir une ou plusieurs de
ces montures. 

Les loups géants sont des montures endurantes et
pouvant  faire  de rapides  accélérations,  donc très
prisés par les hobgobelins. 

Il  est  très  rare  de  voir  des  clans  hobgobelins
n'ayant pas de Chevaucheurs de Loups, ces peaux-
vertes étant un peuple nomade. 

Leur  rôle  le  plus  fréquent  est  celui  d'espions  et
d'éclaireurs,  mais  sur  le  champ  de  bataille  ils
harcèlent souvent l’ennemi, l’attaquant de flanc ou
de dos avant de se replier.

M CC CT F E PV I A Cd

Hobgobelin 4 3 3 3 3 1 2 1 6

Champion 4 3 3 3 3 1 3 2 6

Loup Géant 9 3 0 3 3 1 3 1 3

Règles Spéciales :           
Animosité hobgobeline,   Couards,  
Cavalerie légère

Type d'unité :                  Cavalerie
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HOBYARDS

Les hobyars sont l'élite des hobgobelins,  ils  sont
chargés de la protection des grands khans et leur
équipement est donc fourni par ceux-ci. 
Ils  sont beaucoup plus grands et  disciplinés que
leurs congénères, ce qui en fait de bien meilleurs
guerriers. 

Les  hobgobelins  destinés  à  devenir  des  hobyars
sont choisis parmi les individus les plus forts de la
tribu du khan. Ils sont alors entraînés, dès leur plus
jeune âge, au maniement des armes.

Les  hobyards  des  clan  les  plus  riches,  ont  pour
habitude de monter des loups. 

M CC CT F E PV I A Cd

Hobyar 4 4 3 4 3 1 3 1 7

Capitaine 4 4 3 4 3 1 3 2 7

Loup Géant 9 3 0 3 3 1 3 1 3

Règles Spéciales :

Animosité Hobgobeline

Surineurs

Couards (si monté)

Discipliné : 
Tant qu'une unité de hobyars est accompagné d'un
personnage  hobgobelin,  et  qu’elle  rate  son  test
d’Animosité.  Son  résultat  sur  le  tableau  est
toujours considéré comme Saignez-les !  

Si le personnage quitte l'unité ou est tué, alors les
hobyards  redeviennent  sujet  à  leur  Animosité
hobgobeline,  telle  qu'elle  est  décrite  p14  de  ce
livre.

Type d'unité:    Infanterie

Equipement :

Cape de fourrure : 

Les  Hobyards  portent  d'épaisses  fourrures  de
loups, elles leurs servent à la fois à indiquer leur
rang dans la hiérarchie et  comme protection.

Une cape de fourrure confèrent un bonus de +1 à
la sauvegarde d'armure de son porteur. 
Elle se combinent aux autres sauvegarde d'armure
de la même manière qu'un bouclier.
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ASSASSINS HOBGOBELINS

Les  hobgobelins  sont  une  race  tellement  fourbe
qu'il est difficile d'imaginer qu'une de leurs tribus
puisse être réputée parmi sa propre espèce pour
ses  coups  en  douce,  ses  trahisons  et  ses
retournements de veste.  Il en existe pourtant une.
Cette tribu vit dans les crevasses des montagnes de
Gash Kadrak, à l'est de Zharr-Naggrund, la ville
des nains du chaos. 
Là-bas,  dans  le  légendaire  Val  du  Malheur,  des
milliers  d'esclaves gobelins  peinent  sous le  fouet
de leurs surveillants hobgobelins. 
De  cette  vallée  rocailleuse,  les  nains  du  chaos
extraient la roche noire avec laquelle ils bâtissent
leur cité. Cette région est riche en gemmes et en
or,  aussi  de  nombreuses  mines  ont-elles  été
creusées  dans  les  flancs  de  la  vallée  où
d'innombrables  équipes  descendent  sous  les
montagnes des larmes.
Les assassins règnent sur les  nombreux gobelins
suffisamment malchanceux pour avoir été bannis
dans le val du malheur. 
Les  assassins  conduisent  leurs  esclaves  dans  les
mines  et  les  carrières  et  les  exploitent  sans  pitié
afin  d'atteindre  les  quotas  imposés  par  les
seigneurs sorciers nains du Chaos.
Les  nains  du  chaos  récompensent  les  assassins
pour la roche et les gemmes extraites.
Les autres tribus sont jalouses de la richesse des
assassins et du statut privilégié dont ces derniers
bénéficient. 
Ces  rivaux  prendraient  grand  plaisir  à  les
supplanter  s'ils  le  pouvaient,  mais  il  y  a  peu  de
chances pour que cela arrive. 
En effet, les assassins savent tout ce qui se passe.
Leurs espions infestent les montagnes et infiltrent
les autres tribus.
Leurs agents éliminent les chefs des clans rivaux
qui créent des problèmes. 

Certains  esclaves  échangent  même  des
informations  aux  assassins  contre  un  peu  de
nourriture ou un travail moins pénible.  
Ceci fait des assassins la plus puissante des tribus
hobgobelines.
Au  combat,  les  assassins  manient  deux  longs
couteaux incurvés. Ces armes sont parfaites pour
éliminer  des  victimes  dans  leurs  lits,  tactique
favorite des assassins. 

S'ils  ont  à  combattre  des  adversaires  conscients,
leur préférence va à des attaques soudaines, de nuit
si  possible,  et  avec  une  écrasante  supériorité
numérique.
Ils sont les maîtres des embuscades, allant même
jusqu'à placer des espions dans les rangs ennemis
pour attaquer ces formations de l'intérieur. 
Bien sûr, ceci ne marche que si les ennemis sont
d'autres  hobgobelins,  mais  c'est  généralement  le
cas. 
Dans  une  bataille  conventionnelle,  les  assassins
comptent  sur  « l'enveloppement  tactique »,  pour
prendre leurs ennemis par surprise. Les lignes de
front des assassins occupent l'adversaire pendant
que les derniers rangs contournent ses flancs pour
l'attaquer par le côté ou par l'arrière.

M CC CT F E PV I A Cd

Assassins 4 3 3 3 3 1 3 1 6

Egorgeur 4 3 3 3 3 1 4 2 6

Règles Spéciales :         
Animosité Hobgobeline, 
Surineurs , Couards ,  Attaques empoisonnées

Enveloppement :
Une unité d’ assassins Hobgobelins n’a pas besoin
d’effectuer  un  test  de  Commandement  pour  se
reformer au combat après une défaite.

Type d'unité :     Infanterie
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ESCLAVAGISTES HOBGOBELINS

Les hobgobelins ont l'habitude d'asservir les  clans
dissidents,  les  paysans,   les  gobelins  ou  les
gnoblards qu'ils trouvent dans les steppes, afin de
s'en servir pour effectuer leurs basses besognes.
En cas de conflit, certains khans se servent de ces
esclaves,  « Kharash »  dans  le  jargon  hobgobelin,
comme chair à canon et argument de dissuasion
pour tout ceux qui seraient tenter par la trahison...

Ils dépêchent alors des geôliers sadiques et cruels,
appelés  simplement  esclavagistes,  auxquels
échoient le rôle de sentinelle. 
Les esclavagistes doivent rendre compte de tout ce
qu'ils  voient  à  leur  maître  et  éventuellement
agrandir leur rang de Kharash par des soldats qui
auraient tenter de trahir leur allégeance...

Lorsque  les  esclavagistes  prennent  les  armes,  ils
utilisent des esclaves comme mur vivant, et ils les
mènent à la bataille, tambour battant , au rythme
du claquement de leurs fouets.

M CC CT F E PV I A Cd

Esclavagiste 4 3 3 3 3 1 2 1 6

Tortionnaire 4 3 3 3 3 1 3 2 6

Kharash 4 2 - 3 3 1 2 1 -

Règles Spéciales :         Surineurs

Sal'Trêt ! :   Les esclavagistes sont des surveillant
agissant  pour  le  compte  de  leur  maître,  ils
suscitent donc la méfiance des autres hobgobelins,
qui, en leur présence, taisent leur querelle.
Les  Esclavagistes  ignorent  les  effets  de  l'
Animosité et annulent les test de toutes les troupes
hobgobelines se trouvant à 6ps.

Mâtons :  Vous pouvez intégrer des Kharash à vos
régiments  d'esclavagistes,  dans  ce  cas  vous  ne
devez  jamais  avoir  plus  d'esclavagistes  que  de
Kharash.   Même  après  une  reformation  ,  vous
devez toujours disposez les rangs d'esclavagistes à
l'arrière du régiment et ceux des Kharash à l'avant.

Les Kharash comptent pour les bonus de rang et
la supériorité numérique, mais ils ne bloquent pas
les lignes de vue des esclavagistes. 

Si un personnage intègre l'unité , il peut recevoir
un  Fouet  et  doit  être  placé  parmi  les  rangs
d'esclavagistes ,  jamais dans ceux des kharash .

Au corps  à  corps  : le  régiment  obéit  aux règles
habituelles . Dans le cas d'une attaque de front ,
seul  les  Kharash  subiront  des  blessures  et  vous
enlèverez les pertes en partant des premiers rangs. 
Si  les  esclavagistes  sont  éliminés  ,  les  Kharash
fuiront  automatiquement  le  champs  de  bataille
(retirez-les comme pertes) .   

Quand  l'unité  subit  un  tir  (ou  un  sort)  : chaque
touche est répartie aléatoirement. Relancez les jets
réussis , de  1 à 4  la touche atteint les Kharashs,
sur 5 ou 6  elle atteint les esclavagistes . 

Type d'unité :    Infanterie

Équipement :

Fouet : Les utilisateurs de fouets ignorent les rangs
de Kharash  lorsqu'ils sont engagés dans un corps-
à-corps.  Ils  peuvent  frapper  normalement  les
adversaires qui les attaquent de front.

      Portée      Force             Règles spéciales

corps-à-corps                     +1*     Ignore les rangs de kharash

*  Le bonus  de  force  n'est  applicable  que  pendant  le  premier  round  de
chaque corps-à-corps
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MANGUDAÏS HOBGOBELINS

Certains khans ont recourt au clan des Mangudaïs.
Des cavaliers aussi rares que redoutables et dont
les services se paient à prix fort.
 
Ces  derniers  sont  les  spécialistes  du  tir  et  de  la
reconnaissance, scrutant les abords des steppes et
éradiquant, à distance, les potentiels envahisseurs.

Les  chevaucheurs  mangudaïs  évitent  dans  la
mesure du possible le corps-à-corps et optent pour
des  stratégies  de  guérilla,  afin  d'éliminer  leurs
adversaires à l'usure.

Ils  utilisent  pour  cela,  des  arcs  redoutables  aux
projectiles  capablent  de traverser  les  armures  les
plus résistantes.

Ces cavaliers sont également des spécialistes du tir,
ont dit par ailleurs, que les mangudaïs apprennent
à monter les loups et à tirer à l'arc, avant même de
marcher...

Quoi qu'ils en soit, ces troupes de cavaliers d'élites
constituent un renfort  des plus utiles,  aux vastes
horde de hobgobelins.

M CC CT F E PV I A Cd

Mangudai 4 3 4 3 3 1 3 1 6

Bahdur 4 3 5 3 3 1 3 1 6

Loup Géant 9 3 0 3 3 1 3 1 3

Règles Spéciales :           

Animosité hobgobeline

Couards   

Cavalerie légère

Tirailleurs

Tir précis

Équipement :

Arc composite :

Les  mangudaïs  utilisent  des  arc  courts  dont  ils
sont les seules à connaître la fabrication.

Ce sont des armes rapide et efficace, permettant
un enchainement de tir redoutable.
Ces flèche forgées en métal dur peuvent traverser
facilement les armures.

Cette  arme s'adapte  parfaitement  aux attaques  à
dos de loups.

Type d'unité :                  Cavalerie

      Portée      Force           Règles spéciales

       18ps                        3     Tir de volée,

      Tir multiple X2 , perforant
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CAVALIERS WORGULS

Les Worguls, originaires des monts du deuil, sont
le cœur de la Grande Horde. 
Ils dominent les Steppes du nord et étendent leur
domination  de  Cathay,  jusqu'au  nord  des  terres
sombres et sur les steppes de l'est de Kislev. 

C'est  le  plus  grand  empire  du  monde.
L'Hégémonie  est  actuellement  dirigée  par  le
belliqueux Hobgobla-Khan,  chef  de la  tribu des
Worguls. 

C’est dans le territoire Worgul, qu’existe une race
bien  particulière  de  loups  géants,  les  Loups
Worgul. 
Ce sont des créatures monstrueuses, presque de la
taille d’un ogre, et qui, lorsqu’elles se déplacent en
bandes  sauvages,  peuvent  décimer  un  village
hobgobelin entier en moins d’une nuit. 

Seul les Worguls les plus fous, les plus forts ou les
plus  chanceux,  peuvent  se  risquer  à  chevaucher
une  telle  créature,  sans  être  dévoré  par  elle  en
l’approchant. 

Mais une fois sur leur monture, les hobgobelins se
sentent tellement puissant qu’ils perdent tous sens
du réel, leur lâcheté disparaissant avec l'instinct de
survie,  si  bien  qu’ils  se  risquent  à  charger
n’importe quel ennemi, serait-ce un géant.

M CC CT F E PV I A Cd

Cavalier 4 4 3 4 3 1 3 1 7

Champion 4 4 3 4 3 1 3 2 7

Loup Worgul 9 5 0 5 5 3 4 2 5

Règles Spéciales :  

Animosité Hobgobeline

Surineurs

Couards

Peur

Frénésie

Pelage épais : 
Les  Cavaliers  Worguls  ont  une  sauvegarde
d’armure de 3+, qui tient compte de leur position
avantageuse, de l’épais pelage des loups et de leur
armure légère.

Type d'unité :        Cavalerie Monstrueuse
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HOBHOUNDS

Les hobhounds sont des molosses ayant subi les
mutations du chaos.
 
l'Hégémonie hobgobeline se trouvant proches des
terres  du  chaos,  les  hobhounds  sont  nombreux
dans ces contrées. 

Les hobgobelins les capturent lorsqu’ils sont tout
petit  et  les  élèvent  pour  en  faire  des  bandes
redoutables au corps à corps.

M CC CT F E PV I A Cd

Hobhounds 6 4 0 4 3 1 3 2 4

Règles Spéciales :               Stupidité

Loyauté Sauvage : 
Si votre armée comprend au moins un Belluaire ou
s'ils  sont  rattaché  à  l'unité  d'un  Belluaire,  les
hobhounds ignorent leur stupidité. 
Si le Maître hobhound est tué, ceux-ci deviennent
sujets à la frénésie.

Fourrure épaisse : 
Les Hobhounds ont une sauvegarde d’armure de
4+.

Type d'unité :              Bête de guerre
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COCKATRICE

La cockatrice est une effrayante créature dont le
corps trapu est couvert de plumes et d'écailles.

Ses puissantes ailes de cuir la propulse dans les airs
d'où elle pique sur ses proies pour les déchiqueter
de ses griffes acérées.

La cockatrice a un bec tranchant orné d'horribles
barbillons rouge vif  qui lui donnent un aspect à la
fois grotesque et effrayant.

Ce monstre a le pouvoir de pétrifier ses ennemis
du regard, les changeant littéralement en statues de
pierre.

M CC CT F E PV I A Cd

Cockatrice 4 4 5 4 4 4 6 6 6

Type d'unité :                 Monstre

Règles Spéciales :

Grande cible , Vol

Terreur

Peau écailleuse (4+)

Regard Pétrifiant :  
Il s'agit d'une attaque de tir magique avec le profil
suivant :

Les touches du regard pétrifiant sont magiques. Au
moment  d'effectuer  les  jets  pour  blesser,
remplacez  l'  Endurance  de  la  cible  par  son
Initiative.  Aucune  sauvegarde  d'armure  n'est
permise contre le Regard pétrifiant.

 Portée   Force             Règles spéciales

  12 ps         2                  Coup fatal héroïque , Tir précis
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OLGOÏROROÏ « VER GEANT »

Sous le sable des steppes, se terre une créature que
craignent même les plus grands khans.
Cette  peur  est  tellement  encré  en  chaque
hobgobelin, que son seul nom suffit à les effrayer.

Quand  ils  le  nomment  tout  de  même  ,  ils
l'appellent l'Olgoïroroï , que l'on traduit par « ver
de la mort » en langage commun.

Ce ver géant , peut mesurer près de 10 mètres et
peut tuer instantanément en crachant une toxine. 
Lorsqu'il doit se nourrir, les hobgobelins racontent
que ce ver géant couvre sa proie d'une substance
acide , qui change tout en un jaune corrosif. 
Il peut ensuite l'absorber.

Heureusement,  l'Olgoïroroï est une créature que
l'on rencontre rarement.
Cette dernière évolue sous terre où elle peut rester
assoupie des siècles durant, jusqu'à ce qu'une faim
primaire la réveille ou que des importuns la déloge
de sa tanière.

De  nombreux  belluaires  ont  trouvé  la  mort  en
essayant  de  chasser  une  telle  entité,  et  pour  un
Olgoïroroï  capturé,  des  milliers  de  hobgobelins
sont mort.

Néanmoins le jeu en vaut la chandelle, car un tel
monstre  employé  sur  un  champ  de  bataille  et
capable de ravager une armée adverse.

Se faufilant sous terre et ressortant au beau milieu
des  lignes  ennemis  provoquant  un  véritable
carnage.

Les plus grand conquérant, ont souvent gagné des
batailles  en  envoyant  de  telle  monstre  sur  leur
adversaire.

Hobgobbla  Khan  et  par  ailleurs,  l'heureux
propriétaire de plusieurs dizaines d' Olgoïroroï...

M CC CT F E PV I A Cd

Ver géant 6 3 - 6 6 6 3 5 5

Type d'unité :                 Monstre

Règles Spéciales :

Attaque de Souffle  (F4)

Grande cible

Attaque empoisonnée

Peau écailleuse (4+)

Terreur 

Enfouis :   
l'Olgoïroroï est une créature souterraine elle obéit
aux règles  de déploiement  en  embuscade  décrite
p79 du livre de règles.
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GEANT

Il y a bien longtemps de cela les géants avaient un
royaume au plus haut des montagnes des larmes. 
Mais leur empire n'est plus et ils errent maintenant
près  des  vestiges  de  leur  glorieux passé  dont  ils
n'ont plus aucun souvenir. 
Ils rejoignent souvent des tribus hobgobelines car,
bien  que  la  viande  de  hobgobelin  ait  un  goût
fadasse, leur soif  de conquête, la destruction qu’ils
laissent  dans  leur  sillage  et  la  perspective  de
nombreux combats attirent ces colosses primitifs.

M CC CT F E PV I A Cd

Géant 6 3 3 6 5 6 3 Spé. 10

Type d'unité :               Monstre

Règles Spéciales :    Grande Cible, Tenace, Terreur

Ignore la panique des minus : les unités de taille in-
ferieure ou égale à la cavalerie ne causent pas la pa-
nique chez les géants.

Mouvement : un géant peut franchir sans s'arrêter
des obstacles de taille normale comme des murs
ou des  haies.  Ces  derniers  comptent  comme du
terrain découvert  pour  ses  déplacements,  mais  il
doit cependant effectuer un test pour voir s'il tré-
buche  et  chute  en  franchissant  de  tels  obstacles
(voir plus loin).

Chute : Les géants ne sont pas très habiles, et il est
fréquent qu'ils trébuchent, surtout après avoir pille
la brasserie locale. La chute d'un géant n'est jamais
une bonne  nouvelle  car  quiconque se  trouve en
dessous  risque  fort  d'être  écrabouillé.  Dans  les
situations  suivantes,  un  Géant  doit  effectuer  un
test pour savoir s'il tombe :

• S'il est battu au corps à corps. Faites le test
après le  calcul  du résultat,  mais  avant les
tests de moral ou de panique.

• Au début de la phase de mouvement s'il est
en fuite.

• Lorsqu'il  franchit  un obstacle.  Testez  des
que l'obstacle est atteint.

•  S'il décide de Sauter à Pieds Joints sur un
ennemi.  Faites  le  test  juste avant qu'il  ne
commence.

Pour savoir si un géant tombe, jetez 1D6. Sur un
résultat  de  2  à  6,  il  vacille  mais  reprend  son
équilibre.  Sur  un  1,  il  tombe.  Un  Géant  mort
tombe automatiquement. 

Pour déterminer le sens de la chute, jetez un dé de
dispersion : la flèche indique dans quelle direction
tombe le géant. 
Placez le gabarit de Chute de géant avec les pieds
contre  le  socle  de  la  figurine  et  la  tête  dans  la
direction de la chute. 
Toute  figurine  complètement  ou  partiellement
couverte est automatiquement touchée. 

Toute  figurine  touchée  par  la  chute  d'un  géant
subit  une  touche  de  Force  6  qui  suit  la  règle
Blessures Multiples (1D3). 
Si l'unité est engagée au corps à corps et que le
géant tombe en tentant de Sauter à Pieds Joints, les
blessures infligées par sa chute comptent dans le
résultat de combat. 

De plus, un géant qui tombe perd 1 Point de Vie.
Si  le  géant  est  engage  au  corps  à  corps,  cette
blessure compte aussi dans le résultat final. 

Un géant à terre peut se relever durant sa phase de
mouvement suivante, mais ne peut pas bouger lors
du même tour. 
Un géant à terre ne peut pas attaquer, mais peut se
défendre, si bien que l'ennemi doit tout de même
effectuer des jets pour toucher. 
Un géant est tué s'il doit s'enfuir alors qu'il est à
terre : l'ennemi se jette sur lui et le taille en pièces.

S'il  a  la  possibilité  de  poursuivre  ses  adversaires
alors qu'il est à terre, le géant se relève à la place.
Un géant peut attaquer lors du tour ou il se relève.

Attaques  spéciales  :  Les  géants  n'attaquent  pas
comme les autres créatures, même s'ils choisissent
normalement leurs cibles. 
Pour savoir ce qui se passe, jetez 1D6 sur l'un des
tableaux qui  suivent  à  chaque phase  de  combat,
lorsque c'est au tour du géant de frapper. 

Le tableau utilisé  dépend de la  taille  de  la  cible.
Lorsque l'adversaire est un personnage monte sur
un  monstre,  choisissez  comme  d'habitude
d'attaquer le cavalier ou la monture, puis consultez
le tableau approprie. 
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Géants contre adversaires de grande taille (monstres,
bêtes  monstrueuses,  infanterie  monstrueuse,  chars,
cavalerie monstrueuse, machines de guerre, Grandes
Cibles ou tout personnage monté sur une des unités
de cette liste) :

1D6 Résultat
1 : Cri qui Tue

2-4 : Coup de Massue
5-6 : Coup d'Boule

Géants contre adversaires de taille humaine 
(plus petits que ceux cités ci-dessus) :

1D6 Résultat
1 : Cri qui Tue

2 : Saut à Pieds Joints
3 : Ramassage
4-6 : Balayage

Cri qui tue : 
Le géant crie à tue-tête sur l'ennemi. Son manque
d'hygiène  dentaire  et  le  volume  sonore  rendent
l'expérience franchement désagréable. 
Ni le Géant ni les figurines en contact avec lui ne
peuvent combattre si elles ne l'ont pas encore fait
ce  tour-ci,  mais  le  combat  est  automatiquement
gagne de 2 points par le camp du Géant.

Ramassage : 
Le géant se penche et choisit une figurine, au choix
du joueur à qui appartient le géant. Elle doit être
au contact, ou toucher une figurine au contact du
géant. 
La  cible  peut  effectuer  une  seule  Attaque  pour
tenter de repousser la main maladroite du géant. 
Si  cette  attaque  touche  et  blesse  le  géant,  sa
tentative  de  ramassage  échoue,  sinon  le  géant
attrape la figurine et le joueur lance alors 1D6 pour
savoir ce qui se passe ensuite :

1D6 Résultat

1 : Garde-manger : Le géant fourre sa victime dans
sa  gibecière  avec  ses  autres  prises  :  moutons,
vaches etc. La figurine est retirée comme perte.

2 : Retour à l'Envoyeur : La victime est lancée dans
son unité comme un projectile. 
Elle  perd  un  Point  de  Vie  sans  sauvegarde
d'aucune  sorte,  et  l'unité  subit  1D6  touches  de
Force 3 (sauvegardes normales).

3 : Lancer : La victime est lancée aléatoirement sur
n'importe  quelle  unité  ennemie se trouvant dans
un rayon de 12 ps  autour  du géant.  La  figurine
lancée subit une blessure sans sauvegarde d'aucune
sorte,  et  l'unité  touchée  subit  1D6  touches  de
Force 3 (sauvegarde normales). 
 Toute blessure non sauvegarder compte dans le
résultat  du  combat  du  géant.  Si  aucune  unité
ennemie n'est à portée, traitez ce résultat comme
un Retour à l'Envoyeur.

4 :  Broyage : Inutile  d'entrer  dans  les  détails.
Disons  simplement  que  la  figurine  est  retirée
comme perte.

5 : Casse-croûte :
Le géant avale sa victime d'un coup. La figurine est
retirée comme perte.

6 : Gourmandise : 
Le  géant  fourre  sa  victime  dans  son  sac  ou  sa
chemise (ou dans son pantalon si elle n'a vraiment pas de
chance) et effectue un autre ramassage. 
La  deuxième  victime  peut  aussi  effectuer  une
attaque pour éviter d'être ramassée (voir plus haut). 
Les  prisonniers  comptent  comme  des  pertes,
comme  il  est  explique  pour  le  résultat  garde-
manger décrit plus haut.
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Coup de Massue : 
Le géant vise une unité et abat sa massue d'un seul
coup titanesque. 
La cible peut tenter d'éviter le coup en réussissant
un test  d'initiative  (utilisez  la  plus  basse  si  la  figurine
possède plusieurs valeurs). 
Rien ne se passe si le coup est évité, sinon la cible
est  frappée  et  perd  2D6  Points  de  Vie  sans
sauvegarde d'armure. 
En  cas  de  double,  la  massue  du  géant  s'est
enfoncée dans le sol et ce dernier ne pourra pas
attaquer du tout lors  du tour suivant tandis qu'il
dégagera son arme (cela ne s'applique plus si le combat
cesse avant la phase de corps à corps suivante).

Coup d'Boule : 
Le géant assène un coup de tête à son adversaire et
lui  fait  perdre  1  Point  de  Vie,  sans  sauvegarde
d'armure. 
Si la cible est blessée mais pas tuée, elle est sonnée
et perd ses prochaines Attaques. 
Si elle n'a pas encore frappe ce tour-ci, elle perd
ces attaques là, et si elle a déjà frappe ce tour-ci,
elle  perd  ses  attaques  de  la  prochaine  phase  de
corps à corps.

Saut à Pieds Joints : 
Le  géant  piétine  vigoureusement  une  unité
ennemie  au  contact  en sautant  dessus.  Avant  de
commencer,  le  géant  doit  faire  un  test  pour
déterminer s'il trébuche. 
En  cas  de  chute,  déterminez  la  direction  et  les
dégâts  infligés  comme  décrit  précédemment.
Toute  blessure  causée  par  la  chute  (pour  chaque
camp) compte dans le résultat de combat. 
Si le géant parvient à rester sur ses pieds, l'unité
subit 2D6 touches de Force 6 reparties comme des
tirs. 
Résolvez  les  dégâts  et  les  sauvegardes
normalement. 
Un géant aime tellement sauter à pieds joints qu'il
continuera  automatiquement  à  le  faire  lors  des
phases de corps à corps suivantes, jusqu'à ce qu'il
tombe  (faites  un  test  à  chaque  fois) ou que cesse le
combat.

Balayage : 
Le géant balaye les rangs adverses avec sa massue.
Il inflige à l'unité 1D6 touches de Force 6 reparties
comme des tirs.
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BALISTE HOBGOBELINE

Les  hobgobelins  ne  sont  pas  des  mauvais
constructeurs et cela se voit dans leurs balistes plus
fiables que celles de leurs homologues peau-vertes.
Elles  fonctionnent  comme  d'immenses  arbalètes
projetant un trait de la taille d'une lance.

Il faut au moins deux servants pour actionner leur
mécanisme de torsion et les manœuvrer.

M CC CT F E PV I A Cd

Baliste - - - - 7 2 - - -

Hobgobelins 4 3 3 3 3 1 2 1 6

Type d'unité :   Machine de guerre

Règles Spéciales :

La baliste hobgobeline utilise les mêmes règles et
particularités que celle du livre des règles.

LANCE FUSEE HOBGOBELIN

Du fait de leur « partenariat », les hobgobelins sont
devenus des artificiers assez compétent comme en
témoigne leurs lance-fusées.

Cette machine, assez simple, consiste à planter un
trépied dans le  sol  qui  servira  de support  à  une
fusée remplie de poudre à canon.
Une fois disposée, les servants y mette le feu, et la
fusée  part  dans  une  direction  plus  qu'aléatoire
avant d'exploser et faire de gros dégât.

M CC CT F E PV I A Cd

Lance fusée - - - - 7 3 - - -

Hobgobelins 4 3 3 3 3 1 2 1 6

Type d'unité :   Machine de guerre

Règles Spéciales : 
Le  lance-fusée  hobgobelin  tire  comme  une
catapulte du livre de règle et utilise le tableau des
incidents de tir des machines à poudre.
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  Portée Force             Règles spéciales

   24 ps      4   Blessures multiples (1D3)

          Ignore les sauvegardes d'armures *

*  les  sauvegardes  d'armure  ne  sont  pas  autorisées  contre  les  blessures
causées par  une baliste

CHAR A LOUP HOBGOBELIN

Selon les hobgobelins, le char est le parfait outil de
guerre:  rapide  et  puissant,  pouvant  cribler
l'adversaire  de  flèches  et  le  décimer  au  corps-à-
corps. 
C'est  pourquoi  les  chars  sont  synonymes  de
richesse et de pouvoir pour la tribu qui en possède.

Les hobgobelins ont vite assimilé le  principe du
char (foncer dans le tas, de préférence de flanc ou de dos, et
broyer  un  maximum  d’ennemi),  qu’ils  apprécient
énormément.

Comme l’Hégémonie est un empire riche, et très
versé dans les innovations technologiques, pour un
ramassis  de  Peaux-vertes,  celui-ci  a  rapidement
comprit (en fait surtout suite à une défaite cuisante contre
un Tank à Vapeur de  l’Empire...) que plus le char est
gros,  plus  il  fait  de mort  en percutant les  rangs
adverses.

M CC CT F E PV I A Cd

Char - - - 4 4 3 - - -

Char lourd - - - 5 5 3 - - -

Hobgobelin - 3 3 3 - - 2 1 6

Loup Géant 9 3 - 3 - - 3 1 -

Type d'unité :      Char

Règles Spéciales :      
Animosité Hobgobeline
Surineurs ,  Couards

Équipement  :

Sauvegarde d'armure à 4+

Faux

Lourd : 

Les  chars  peuvent  être  améliorés  en  char  lourd
pour le coût indiqué dans la liste d'armée p56.

S'ils  sont  améliorés,  ceux-ci  provoquent  toujours
2D6  (+1 grâce aux faux) touches d’impact lorsqu’ils
chargent une unité ennemie. 

Ils  gagnent  un  bonus  de  +1  à  leur  sauvegarde
d'armure.

Cependant, même si le mouvement des loups est
de  9  ps,  les  chars  lourds  ne  peuvent  jamais  se
déplacer de plus de 6 ps, sauf  en charge, ou ils ne
peuvent pas se déplacer de plus de 12 ps.

Baliste de bord : 

Un char lourd peut intégrer une baliste à son bord,
pour le coût  indiqué dans la liste d’armée p56.
 
Celle-ci pourra tirer même si le char s’est déplacé,
mais monopolisera toute l’attention de l’équipage,
qui ne pourra pas tirer avec ses propres armes.
 
Elle ne verra que les cibles situées dans un angle
de vue de 90° depuis l’avant du char.

La baliste de bord est une variante plus légère de la
baliste conventionnelle et fonctionne comme telle.
En revanche, elle dispose du profil suivant :
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GHAZAK KHAN 

De sa jeunesse dans les steppes, nul ne sait  rien
D'une part parce qu'il est pratiquement impossible
de  comprendre  ce  que  baragouinent  les
hobgobelins, et d'autre part parce qu'on ne compte
plus les têtes de ceux qui ont été trop curieux à
avoir roule dans la poussière. 

On  raconte  néanmoins  qu'il  fut  l'un  des  plus
puissants  chefs  de  guerre  d'Hobgobla  Khan,  et
que celui-ci l'envoya en terre étrangère pour savoir
ce qui se passait au-delà de son empire.
 
Cette histoire a été accréditée par des marchands
qui, s'étant aventurés loin à l'est, furent reçus dans
la  tente personnelle  de l’empereur khan,  dont  la
superficie atteint celle d'un petit village.

Le  chef  suprême  des  hobgobelins  est  toujours
assoiffé  de  nouvelles  conquêtes,  et  on  peut
craindre que Ghazak Khan ne soit que le premier
de  la  Grande  Horde  qui,  un  jour,  franchira  par
milliers  les  montagnes  du  bord  du  monde  et
balaiera les nations humaines comme des fétus de
paille.

Au  combat,  Ghazak  chevauche  Warghan,  un
Worgul des steppes aux proportions gigantesques,
tel  que  l'on  n'en  a  jamais  vu  dans  les  terres  de
l'ouest. 
Il brandit également un énorme cimeterre, dont la
lame  aux  reflets  rougeâtres  semble  promettre  la
mort à ses ennemis.
 
Enfin,  il  porte  un  énorme  casque  cornu  sous
lequel  disparait  son  front  couvert  de  cicatrices.
Mais tout ceci n'est rien compare au lugubre cri de
guerre qui terrifie ses adversaires lorsqu'il se rue à
l'assaut.

M CC CT F E PV I A Cd

Ghazak Khan 4 7 6 4 4 3 6 4 9

Warghan 9 5 0 5 5 3 4 2 5

Type d'unité : 

Cavalerie Monstrueuse (Personnage Spécial).

Règles spéciales :                     Surineurs

Warghan : Ainsi  se  nomme le  loup monstrueux
que  Ghazak  Khan  chevauche  lorsqu'il  part  en
guerre.  Warghan provoque  la  peur,  possède  une
fourrure  si  épaisse  qu'elle  lui  confère  une
sauvegarde  d'armure  de  4+  et  est  considéré
comme une monture monstrueuse.

Cri  de  Guerre  des  Fils  des  Steppes  :  Ghazak
charge en poussant un terrible cri  de guerre qui
glace le sang de l'ennemi. 
Une unité objet de sa charge ne peut ni  Tenir sa
Position et tirer, ni  Fuir. Les unités  immunisées à
la psychologie ne sont pas affectées.

Envoyé d’Hobgobla Khan : 
Ghazak  Khan  doit  être  votre  général,  il  est
tellement  craint  et  respecté  parmi  les  siens  que
ceux-ci  y  réfléchissent  à  deux  fois  avant  de  se
chercher des noises. 
Toute  unité  amie  d’Hobgobelins  située  dans  un
rayon  de  18ps  autour  de  Ghazak  ignore  son
Animosité hobgobeline,  à moins que Ghazak ne
soit en fuite.

Objets magiques :

Cimeterre Rouge : 
Cette  arme  inflige  un  modificateur  de  3  à  la
sauvegarde d'armure  de toute  figurine  blessée  et
suit la règle Blessure Multiples (1D3).

Heaume Démoniaque : 
Un  puissant  démon  a  été  emprisonne  dans  ce
heaume  afin  de  défendre  son  porteur  en  cas
d'agression.  
Des que Ghazak Khan a perdu son premier Point
de Vie, il bénéficie d'une sauvegarde invulnérable
de 4+ et d’une Resistance à la Magie (1) pour le
reste de la bataille.
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GORDUZ FRAP'DAN'L'DOS

Gorduz  est  un  des  chefs  hobgobelins  les  plus
renommés  parmi  ceux  habitant  dans  les  terres
sombres, et est considéré comme un allié majeur
par les  nains du chaos.  Il  possède de nombreux
talents d’assassins, de guerriers et de commandant.

Toute réputation est fugace et toute gloire finit par
disparaître. 
La renommée des chefs hobgobelins a tendance à
s’évanouir  plus  rapidement  encore,  souvent  avec
l’aide  d’une  dague,  d’un  poison  ou  d’un  «
malheureux accident ». 
Gorduz le Sournois, lui, a survécu à de nombreux
autres  chefs  grâce  à  sa  méfiance  naturelle  et  à
quelques éclairs d’intelligence.
 
Il a également eu beaucoup de chance comme les
cicatrices de son dos peuvent en témoigner.

Lorsqu'il part en guerre, il va toujours au combat
équipé de sa hache et de son bouclier, et excelle
lorsqu’il manie ces deux armes. 
Il  lui  arrive  aussi  de  chevaucher  un  loup,  pour
rejoindre les  nombreuses unités de chevaucheurs
de loups d’une armée hobgobeline.

M CC CT F E PV I A Cd

Gorduz le sournois 4 5 4 4 4 3 5 4 8

Loup géant 9 3 - 3 3 1 3 1 3

Monture :    Il peut chevaucher un loup géant.

Type d'unité :    Infanterie (Personnage spécial)

Règles spéciales :  Surineurs , Couards (si monté)

Baraka : Chanceux...Veinard...Appelez ça comme
vous  voulez,  Gorduz  le  Sournois  a  un  talent
incroyable pour survivre. 

Quand  il  perd  son  dernier  Point  de  Vie,  il
bénéficie d'une sauvegarde invulnérable à 4+. 
Il en dispose à chaque fois qu’il perd son dernier
Point de Vie.

Objets magiques :

Hache infernale :
La lame de cette hache, est enduit d'un feu liquide,
qui suinte et se consume en permanence. 
Le  porteur  de  cette  arme  acquiert  les  règles
blessure multiple (1D3) et Attaques enflammées.

Bouclier d'annihilation :
Ce redoutable bouclier runique est un héritage des
ages  sombres  des  nains  du  chaos.  Si  une  arme
magique le frappe, elle perd sa puissance. 
Bouclier. 
Si le porteur sauvegarde une  (ou plusieurs) attaque
porté contre lui avec une arme magique/runique. 
Lancez 1D6, pour chaque blessures sauvegardées,
si au moins un dé obtient un 6, les effets de l'arme
s'estompent  pour  le  restant  de  la  partie,  et  elle
devient une arme classique qui obéit à ses règles
habituelles.
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LES SPOLIATEURS DE THROG

Chassés  du  Vieux  Monde à  la  fin  des  Guerres
gobelines, la plupart des peaux vertes ont fui dans
les terres  sombres,  qui étaient alors,  comme
aujourd'hui,  plongées  dans  l’obscurité:  de
l’incessante activité volcanique à la terrible vapeur
des  puits de goudron ou à la pollution naturelle,
tout semblait  s’allier  pour empêcher,  ne serait-ce
qu’un seul rayon de soleil,  d’éclairer cette contré
maudite. 
Throg, appréciait presque ce climat de mort. 

De son camp de base, sur  la  côte  orientale des
montagnes du bord du monde,  Throg avait alors
rassemblé  ses guerriers  les  plus aguerris et
commencé à se tailler un petit empire.  
Bientôt un beau morceau de la partie occidentale
des terres  sombres était sous  son contrôle,  et  il
commença à étendre son pouvoir en profondeur,
dans les montagnes elles-mêmes.

Lui et son champion, Grunmunter la Bête, se sont
alors battus lors  de nombreuses batailles dans les
vallées  et  les  cols,  et,  parfois  même, au  pied  de
bastions assiégées.  
Ses ennemis étaient pour la plupart des  nains,  et
ses hobgobelins acquirent vite  un  goût  pour la
chair de ces créatures.
  
Les Spoliateurs se battent toujours avec une épée
et un bouclier, sur lequel est dessiné leur emblème
dans le sang de leurs ennemis et leurs vêtements
sont pour la plupart faits de cuir ou de peaux. 

Grunmuter porte un manteau de fourrure énorme,
une  hallebarde  dentelée et,  autour  de sa  lourde
ceinture,  il  conserve ses  derniers trophées - les
têtes de ses victimes.   Au début de chaque bataille
ou  lors  d’une  charge,     ils  poussent  tous  un
étrange cri , dans la langue hobgobeline , signifiant
« Marquez bien votre cible et mangez la ».

M CC CT F E PV I A Cd

Spoliateur 4 4 3 3 3 1 3 2 7

Grunmunter 4 4 3 3 3 1 3 3 7

Throg 4 6 3 4 4 3 4 4 8

Type d'unité :   Infanterie (Personnage spécial)

Règles spéciales : 
Surineurs , Couards , Animosité Hobgobeline

Spoliateurs  :  Throg  et  Grunmunter  doivent  être
intégré à une unité de Hobyards, ces derniers sont
les « légendaires Spoliateurs de Throg ». 
Ils utilisent le profils décrit ci-dessus, leurs effectifs
sont augmenté au coût indiqué sur la liste d'armée.

Objets magiques (Throg) :

Armure d' Attilhun : L'armure d'Attilhun confère
une sauvegarde d'armure à 4+ et 2+ contre les tirs.

Cimeterre maudit : Le cimeterre maudit, confère à
son porteur la compétence coup fatal .
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LES RENEGATS D' OGLAH KHAN

Banni  des  terres  hobgobelines  et  sans  aucun
refuge, suite à leur trahison lors de la bataille de
XenTu, Oglah Khan et ses hobgobs tournèrent le
dos au levant et partirent vers l'ouest, en direction
du vieux monde. 

Suivant  le  chemin  de  la  soie,  ils  parvinrent  aux
terres  sombres,  ou  ils  furent  immédiatement
engagés dans l'armée orque noire du seigneur de
guerre Gordug l'Ecraseur. 

Celui-ci envisageait d'envahir la Tilee, mais il subit
une défaite monumentale à la Bataille des Longues
Dagues, lorsqu’ Oglah Khan changea de camp au
moment crucial du combat. Giovanni Giuliani, le
général  tileen,  récompensa  généreusement  Oglah
Khan et ses hobgobelins et décida de les engager
comme éclaireurs dans son armée.

Depuis, les Chevaucheurs de Loups ont servi sous
bien des bannières et ont fini par se forger un nom
dans le milieu des mercenaires. 
Bien qu'il ne reste aujourd'hui que bien peu des six
cents guerriers qui constituaient autrefois le clan,
les survivants sont à présent des vétérans endurcis,
rodés aussi bien au combat rapproche, qu'au tir à
l'arc.  En fait,  une seule question taraude encore
l'esprit  de  leurs  employeurs:  jusqu'à  quand
resteront-ils loyaux ?

M CC CT F E PV I A Cd

Renégat 4 4 4 3 3 1 3 1 6

Oglah Khan 4 5 4 4 4 2 3 3 7

Loup Géant 9 3 0 3 3 1 3 1 3

Type d'unité :   Cavalerie (personnage spéciale)

Règles spéciales : Animosité hobgobeline,   

Couards,   Cavalerie légère,  Éclaireurs

Opportunisme : 
Les monteurs de loups d'Oglah Khan sont encore
plus  déloyaux  que  les  autres  hobgobelin,  il
subissent un malus de -1 à leur jet dans le tableau
d'Animosité Hobgobeline.

Renégats  :  Oglah  Khan  doit  être  intégré  à  une
unité de chevaucheurs de loup, ces derniers sont
les « renégats d'Oglah Khan ». 
Ils utilisent le profils décrit ci-dessus, leurs effectifs
sont augmenté au coût indiqué sur la liste d'armée.

Objet magique (Oglah Khan) :
 
Fourrure de Wulfag :  Cet objet est une Cape de
fourrure  (p21  de  ce  livre).  Lorsqu'ils  peuvent
poursuivre  un  ennemi,  les  Monteurs  de  Loups
sont obligés de le faire et peuvent ajouter +1D6ps
à leur mouvement de poursuite.
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LE BELLUAIRE FYTCH CASS'ROC

De tous les khans hobgobelins, il en est un qui ne
supporte pas la couardise de la race: 
il se nomme Fytch.
Dès qu’ il s’imposa comme Belluaire au milieu de
ses congénères, il ne laissa plus rien passer. 
Dès  qu’un  hobgobelin  tournait  les  pieds,  il  se
retrouvait  avec l’abdomen transpercé ou la gorge
tranchée.  
Cette méthode cruelle et radicale a fonctionné et
plus  aucune  défaillances  hobgobelines,  ne  fut
recensées lorsque Fytch prenait part au combat.
 
Lors  d’une  chasse,  Fytch  découvrit  un  bébé
gallinacé  aux  couleurs  vives  et  aux  dimensions
hors norme. Intrigué,  il  s’approcha de la  bête et
croisa  son  regard  qu’il  jugea  bienveillant  aux
premiers abords. 
Très rapidement, il essaya de le toucher mais sentit
un  engourdissement  du  bout  de  ses  doigts  se
propageant comme un fluide visqueux le long de
son bras.
Ce n'est que son instinct  de survit  de hobgbelin
qui lui permit de comprendre ce qui lui arrivait et
lui fit  détourné le regard avant qu'il  ne soit trop
tard.  L'oiseau prit  la fuite et Fytch compris  tout
l'intérêt d'avoir une telle créature en sa possession.

A la première occasion, il voulut retrouver l’oiseau
pour se venger, et lors d’une chasse où beaucoup
de hobgobelins périrent, il  retrouva et captura la
bête.  En allant pour l’achever, son regard croisa
de nouveau celui de la cockatrice, mais là, rien ne
se passa, la leçon avait été retenue... 
Au  lieu  de  terminer  son  geste,   il  assomma  la
créature et l'emmena afin de l'apprivoiser...
Dés lors Fytch, initia les rudiments des chasses à la
Coquatrice visant à capturer ces animaux fabuleux.

Depuis, Fytch survole les champs de bataille sur le
dos de sa fidèle monture, Kurse, et de nombreux
grands khans ont suivi son exemple....

M CC CT F E PV I A Cd

Fytch Cass'roc 4 4 3 4 4 2 4 3 7

Kurse 4 4 5 4 4 4 6 6 6

Monture : Fytch ne part jamais au combat sans
sa fidèle coquatrice et doit la monter.

Type d'unité :  
Monstre monté (Personnage spécial)

Règles spéciales :

Fytch :                Sal trêt'
Kurse :   Vol, Peur, Grande cible, Peau-écailleuse
(4+)

Regard Pétrifiant de Kurse :  
Il s'agit d'une attaque de tir magique avec le profil
suivant :

Les touches du regard pétrifiant sont magiques. Au
moment  d'effectuer  les  jets  pour  blesser,
remplacez  l'  Endurance  de  la  cible  par  son
Initiative.  Aucune  sauvegarde  d'armure  n'est
permise contre le Regard pétrifiant.

Domptée  :  La  coquatrice  de  Fytch  est  mieux
entraînée que les autres, elle lui est très loyale.  
Si Fytch meurt, Kurse restera sur la dépouille de
son maître et la protégera jusqu'à la fin de la partie.
(Résultat 3 ou 4 sur la table de réaction des monstres)

Objet magique : 

Hache de tourment            (arme magique)
Cette hache fut forgée sur le crâne d’un demeuré
et  gravée de sorts  qui  volent l’intelligence de sa
victime.  Quiconque  est  touché  par  la  hache  de
tourment devient simple d’esprit. 
Tout  adversaire  qui  subit  une  ou  plusieurs
blessures est affecté par les règles de la Stupidité à
partir de son prochain tour et pour le restant de la
bataille.

Couronne de discipline :
Cet artefact offre à son porteur un sentiment de
supériorité  sur les  autres augmentant,  de ce fait,
son courage. 
Le porteur de cet objet gagne un bonus de +1 à
son Cd.

 Portée   Force             Règles spéciales

  12 ps         4                  Coup fatal héroïque , Tir précis
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ARMES MAGIQUES

FOUET SANGLANT:..............………...................75 points
Le  claquement  du  Fouet  sanglant  glace  le  sang  des
lâches .  Ceux-ci se demandent alors si la mort sur le
champ de bataille n’est finalement pas une délivrance. 
Ce fouet est  utilisé  avec une arme de base et donne
ainsi une attaque supplémentaire. 
Le  hobgobelin  qui  en  est  équipé  rend  toute  unité
d’hobgobelins ou de Kharash située à 12 ps Tenace. 

L’ARC NOIR:........................………………................40 points
L'arc noir est un artefact ancien, dont les projectiles,
des flèches taillées dans l'obsidienne, sont capable de
trouver leur cible magiquement. 
Arc du livre des règles avec une F4 et la règle perforant.
Confère à son porteur la règle Tir précis.  Chaque cible
qui est blessé avec cette Arc, doit relancer ses jets de
sauvegarde d'armure réussit.

ARMURE MAGIQUE

BOUCLIER DE TORPEUR:..............................25 points
Peu  d’adversaires  supportent  le  reflet  grimaçant
renvoyé  par  ce  bouclier  dont  la  face  avant  est
constituée de cuivre polie. 
Le bouclier confère un bonus de sauvegarde d’armure
de +1. Un ennemi choisi par le joueur hobgobelin au
contact  du porteur doit  réussir  un test  de Cd ou ne
pourra pas attaquer durant ce tour de corps à corps. 

TÊTE DE LOUP SACREE: ..............................20 points
Ce casque créé à partir d'une tête de loup,  appartenait
à un sorcier humain du domaine de la bête qui paya de
sa vie son errance dans les terres de l’Est. 
Ce  casque  donne  à  son  porteur  un  bonus  de
sauvegarde de +1. Par ailleurs, il donne au porteur et à
l’unité qu’il rejoint une résistance à la magie (1). 

TALISMAN

DE PIPE : ………................................................50 points
Les  hobgobelins  sont  réputés  pour  leur  amour
inconsidéré du jeu et surtout de la triche. 
Ces derniers ont d'ailleurs l'habitude de jouer avec des
dés à l'authenticité douteuse...

A chacun de ses tours, le porteur de ce talisman, peut
relancer n'importe quel jet de dé. 
Il  doit  toutefois  accepter  le  deuxième résultat,  et  ce,
même s'il est pire que le premier.

OBJETS ENCHANTES

ANNEAU DE GORGOLA KHAN :................25 points
Cet  anneau  de  fer  noir  reste  froid  au  toucher  et
transmet  cette  aptitude,  au  moral  du porteur,  face  à
l’ennemi. 
Le  personnage  bénéficie  d’un  bonus  de  Cd  de  +1
(jusqu’à un maximum de 10).   S’il  rejoint une unité,
son commandement  sera  automatiquement  considéré
pour tout test de psychologie et de moral. 
Le personnage et son unité ne pourront bénéficier de la
présence charismatique du général. 
Ignorez le dernier point si le porteur de l’anneau est le
général.

OBJET CABALISTIQUE

BÂTON FEU DU KHAN TENIGLOU :…...30 points
Objet de sort Niveau de puissance 3
Appartenant jadis au grand khan Teniglou, cette canne
émet une lumière blanche aveuglante avant de délivrer
une puissante colonne de feu sur les ennemis visés par
le porteur.
A chacune des phases de magies du joueur, une boule
de feu peut partir du bâtonnet pour atteindre une unité
située à 24ps ou moins occasionnant 1D6+2 touches
de force 4. 
Cette  attaque  est  considérée  comme  un  projectile
magique et une attaque enflammée.

BANNIERE MAGIQUE

BANNIÈRE DU GRAND KHAN :.......…........80 points
Cet  étendard  est  constitué  des  crânes  des  déserteur,
rappelant à chacun le prix de la trahison...
L'unité  qui  porte  cet  étendard  gagne  +1D3  à  sa
résolution de combat. 
De plus chaque troupe de hobgobelins se trouvant à
12ps peut relancer son jet dans le tableau d'Animosité
hobgobeline.

OBJETS MAGIQUES

Cette section regroupe la liste des objets magiques « Hobgobelins uniquement », utilisables seulement par les figurines de ce
livre et devant être choisis selon les restrictions de valeurs données par la liste d'armée. Notez que toutes les règles d'objets
magiques du livre de règles s'appliquent aux objets magiques « Hobgobelins uniquement ».

Ces objets magiques sont utilisables en plus de ceux du livre de règles de Warhammer.
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Dans les pages
suivantes, vous verrez

de nombreuses
figurines officielles,

La plupart ont été
réalisé par les équipes
Citadelles et Heavy

metal. 



HEAVY METAL

Un régiment d'archers hobgobelins

Chevaucheur de loups hobgobelins

Chef  hobgobelin avec hache

Assassins hobgobelins

Un régiment de guerriers hobgobelins
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Khan hobgobelin Grand Khans hobgobelins

Baliste hobgobeline

Ghazak Khan et Wurzag

Les renégats d'Oglah Khan
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CITADEL

Une meute de hobhounds

Un Belluaire hobgobelin à la tête d'une meute de
hobhounds
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Hobyards hobgobelins à pied

Lance-fusée hobgobelin Esclavagiste hobgobelin

Cockatrice et Ver géant Olgoïroroï
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Les pages qui suivent
contiennent une

récapitulation des règles
spéciales et du type de

troupe, le profil, les
options d’équipement et
la valeur correspondante

en point pour chaque
unité d’une armée

hobgobeline.

Ces informations sont
utilisées en conjonction
avec le bestiaire pour

créer une force pouvant
être utilisée lors d'une
bataille ordinaire de

Warhammer. 
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UTILISER LA LISTE D'ARMEE
La liste d'armée fonctionne en conjonction avec la
section  choisir votre armée du livre de règles de
Warhammer et permet de sélectionner  votre force
pour la bataille.  Les pages suivantes comprennent
une entrée pour chaque figurine de votre armée. 
Ces  entrées  vous  donnent  toutes  les  indications
nécessaires pour mettre en forme votre collection
de figurines afin de rassembler les unités de votre
force,  ce  qui  inclut,  entre  autre,  l'équipement  de
chaque  figurine,  de  quelles  options  elle  peut
bénéficier, et son coût en points.

Les hobgobelins sont une Force Non Alignée

CATEGORIES D'UNITES
Comme indiqué dans le livre de règles, les unités
d'une armée se répartissent en cinq catégories :
Seigneurs, Héros, Unités de base, Unités spéciales
et Unités rares.

ENTREES DE LISTE D'ARMEE
Chaque entrée de la liste d'armée comporte toutes
les  informations  nécessaires  pour  sélectionner  et
aligner une unité, et adopte la forme suivante :

GUERRIERS HOBGOBELINS

M CC CT F E PV I A Cd

Guerrier Hobgobelin 4 3 3 3 3 1 2 1 6

Chef  Hobgobelin 4 3 3 3 3 1 3 2 6

Taille d'unité :   20 +

Type d'unité :                     Infanterie

Équipement :     Arme de base, Armure Légère, Couteaux de lancer

Règles Spéciales :       Surineurs, Animosité, Couards

4 points par figurine   page 21

Options : 
• Bouclier............ .................................................1/2 point
• Arme de base additionnelle.............................1/2 point

Etat-major : 
• Promouvoir un Guerrier en Champion.............10 pts
• Promouvoir un Guerrier en Musicien..................4 pts
• Promouvoir un Porte-étendard.............................8 pts
• Une unité de guerrier hobgobelin peut recevoir une

bannière  magique  issue  des  objets  communs  ou
Hobgobelin d'une valeur maximum de 50 points.

1

2

3

4

5

6

7

8

    Nom  :  Le  nom  permet
d'identifier l'unité ou le personnage.

     Profils  : Les  profils  de
caractéristiques  des  figurines  de
chaque  unité  sont  rappelés  dans
chaque entrée. Les profils optionnels
(champions  d'unités  par  exemple)
sont également indiqués.

     Type de troupes : Chaque entrée
précise  le  type  d'unité  auquel
appartiennent  les  figurines  (ex:
« infanterie »,  « cavalerie »,  « bêtes  de
guerre », etc).

    Valeur en points : Chaque figurines
de la gamme Warhammer possède un
coût en point qui reflète son efficacité
sur le champ de bataille. Par exemple,
un guerrier Hobgobelin ne coûte que
4  points,  alors  qu'un  Grand  Khan
coûte 80 points !

     Taille d'unité : Il s'agit de la taille
minimale  de l'unité,  autrement dit  le
nombre  de figurines nécessaires pour
former  la  base  de  cette  unité.
Certaines entrées indiquent également
une taille maximales.

    Équipement : Liste des armes et
armures de l'unité. Le coût  est inclut
dans la valeur de base.

    Règles spéciales : De nombreuses
troupes  suivent  des  règles  spéciales,
qui sont décrites dans le bestiaire de
ce livre ou dans le livre de règles de
Warhammer.  Chaque  entrée  liste  les
règles spéciales affectant l'unité.

    Options : Liste des armes, armures,
montures,  objets  magiques  optionnels  et
autres  améliorations  de  l'unité  ou  du
personnage,  ainsi  que  le  coût  en  points
pour chaque option. La plupart des unités
ont  l'option  de  promouvoir  un  de  leurs
membres en champion, porte-étendard ou
musicien.  Certaines  peuvent  porter  une
bannière  magique  ou  sélectionner  des
objets  magiques  pour  un  coût
supplémentaire en points

1

2

3

4

5

6

7

8

Les hobgobelins de 
gauche porte une arme 
de base, une armure 
légère et un bouclier, et 
coûte la bagatelle de 4 
points.

Tandis que le 
hobgobelin à droite, 
équipé d'un arc, coute 5 
points . 
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LES SPOLIATEURS DE THROG

M CC CT F E PV I A Cd

Spoliateur 4 4 3 3 3 1 3 2 7

Grunmunter 4 4 3 3 3 1 3 3 7

Throg 4 6 3 4 4 3 4 4 8

Taille d'unité : 10+

Type d'unité :         Infanterie (Personnage spécial)

Option :  

• Spoliateur supplémentaire................................12 pts
• Promouvoir un Porte-étendard.......................10 pts
• Promouvoir un Musicien.................................10 pts

174  Points ( Throg et Grunmunter)

Équipement :

• Hallebarde (Grunmunter)

• Epée
• Armure légère
• Bouclier
• Cape de fourrure

Objet magique :

Throg
• Armure d'Attilhun

• Cimeterre Maudit

page 36

Règles Spéciales :

• Surineurs

• Couards

• Baraka

• Spoliateurs

GORDUZ FRAP' DAN' L'DOS

M CC CT F E PV I A Cd

Gorduz le sournois 4 5 4 4 4 3 5 4 8

Loup géant 9 3 - 3 3 1 3 1 3

Type d'unité :         Infanterie (Personnage spécial)

   Cavalerie (si monté sur loup géant)

Monture :   Loup géant.....................................18 pts

192  Points

Équipement :
• Arc
• Armure légère
• Cape de fourrure

Objet magique :

• Bouclier d'Annihilation

• Hache Infernale

page 35

Règles Spéciales :

• Surineur

• Couard

• Baraka

SEIGNEURS

GHAZAK KHAN

M CC CT F E PV I A Cd

Ghazak Khan 4 7 6 4 4 3 6 4 9

Warghan 9 5 0 5 5 3 4 2 5

Type d'unité : 
Cavalerie Monstrueuse (Personnage spécial)

Monture :   Warghan

375  Points

Équipement :
• Arc
• Bouclier
• Armure lourde
• Cape de fourrure

Objet magique :
• Cimeterre Rouge

• Heaume démoniaque

page 34

Règles Spéciales :
Ghazak

• Surineur
• Cri de Guerre des Fils 

des Steppes
• Envoyé d'Hobgobla 

Khan

Warghan
• Peur
• Peau écailleuse (4+)
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MONTURES DES HOBGOBELINS

M CC CT F E PV I A Cd

Cockatrice 4 4 5 4 4 4 6 6 6

Loup Worgul 9 5 0 5 5 3 4 2 5

Hobhounds 6 4 0 4 3 1 3 2 4

Loup géant 9 3 - 3 3 1 3 1 3

Règles Spéciales :

Type :        Monstre

Cockatrice (p 27) :                      Vol  , Terreur , 
Grande cible, Regard pétrifiant, Peau écailleuse (4+)

Type :      Bête Monstrueuse

Loup Worgul (p 25) :         Frénésie , Peur, Pelage épais

Type :            Bête de guerre

Hobhounds (p 26) :     Stupidité, Frénésie

Loup Géant (p 20) :                                              Aucune

GRAND CHAMANE

M CC CT F E PV I A Cd

Grand Chaman 4 3 3 3 4 3 3 1 7

Magie : 

• Un  Grand  chamane  Hobgobelin  est  un
magicien de niveau 3 qui choisit ses sorts
dans les domaines des Cieux, de l'Ombre
ou de la Bête.

150  Points

Type d'unité :     Infanterie

Équipement :
• Arme de base

Objet magique :
• Jusqu'à  un  total  de

100 pts.

Règles Spéciales :
• Surineur

Page 17

Options : 
• Niveau 4..........35 pts

Monture : 
• Worgul.…........45 pts
• Loup géant......18 pts

Char (voir p56 pour le cout  et les
options.  Le  cout  est  inclus  dans
celui  des  Seigneurs.   Le  grand
chamane remplace  un membre  de
l'équipage)

GRAND KHAN

M CC CT F E PV I A Cd

Grand Khan 4 6 3 4 4 3 4 4 8

Type d'unité :                  Infanterie

Équipement :       Arme de base

Objet magique :           Jusqu'à un total de 100 pts

80  Points

Règles Spéciales :
• Surineur

Monture : 
• Cockatrice....180 pts
• Worgul….......45 pts
• Loup géant.....18 pts

Char (voir p56 pour le cout  et les
options.  Le  cout  est  inclus  dans
celui  des  Seigneurs.   Le  Grand
khan  remplace  un  membre  de
l'équipage)

page 15

Options : 
• Bouclier..............3 pts
• Armure légère...3 pts
• Armure lourde..6 pts
• Cape de fourrure....3 pts

• Arc......................6 pts
• Arme additionnelle.6 pts
• Arme Lourde....6 pts
• Lance (si monté)...6 pts

SEIGNEURS
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LES RENEGATS D'OGLAH KHAN

M CC CT F E PV I A Cd

Renégat 4 4 4 3 3 1 3 1 6

Oglah Khan 4 5 4 4 4 2 3 3 7

Loup Géant 9 3 0 3 3 1 3 1 3

Taille d'unité : 5+

Type d'unité :         Cavalerie (Personnage spécial)

Option :  
• Renégat supplémentaire...................................18 pts
• Promouvoir un Porte-étendard......................10 pts
• Promouvoir un Musicien.................................10 pts

103  Points  (Oglah Khan)

Équipement :

• Arc
• Lance
• Armure légère
• Bouclier
• Cape de fourrure

Objet magique :

Oglah

• Fourrure de Wulfag

page 37

Règles Spéciales :

• Animosité 
Hobgobeline

• Cavalerie légère

• Couards

• Eclaireurs

• Renégats

• Opportunisme

FYTCH CASS'ROC ET KURSE

M CC CT F E PV I A Cd

Fytch Cass'roc 4 4 3 4 4 2 4 3 7

Kurse 4 4 5 4 4 4 6 6 6

Type d'unité : Monstre Monté (Personnage spécial)

Monture :   Kurse la coquatrice

Équipement :  Bouclier et Armure légère

205  Points

Objet magique :

• Hache de tourment
• Couronne de discipline

Règles Spéciales :

Fytch
• Sal'trêt

page 38

Kurse

• Peur
• Peau écailleuse (4+)
• Vol
• Grande cible

• Regard pétrifiant de 
Kurse

• Domptée

HEROS

52



CHAMANE HOBGOBELIN

M CC CT F E PV I A Cd

Chaman 4 3 3 3 3 2 2 1 6

Magie : 

• Un Chamane Hobgobelin est un magicien
de niveau 1 qui choisit ses sorts dans les
domaines des Cieux, de l'Ombre ou de la
Bête.

60  Points

Type d'unité :     Infanterie

Équipement :
• Arme de base

Objet magique :
• Jusqu'à 50 pts.

Règles Spéciales :
• Surineur

page 17

Monture :

• Loup géant......12 pts

Char (voir p56 pour le cout  et les
options.   Le  cout  est  inclus  dans
celui des héros. 
Le Chamane remplace un membre
de l'équipage)

Options : 

• Niveau 2..........35 pts

HEROS

BELLUAIRE HOBGOBELIN

M CC CT F E PV I A Cd

Belluaire 4 4 3 4 4 2 4 3 7

Type d'unité :               Infanterie

Équipement :       Arme de base

Objet magique :  Jusqu'à un total de 25 pts

40  Points

Règles Spéciales :
• Surineur
• Maître des 

Hobhounds

Monture :                  
• Cockatrice....145 pts
• Worgul…........30 pts
• Hobhound......15 pts
• Loup géant ....12 pts

page 16

Options : 

• Bouclier..............2 pts
• Armure légère...2 pts
• Cape de fourrure...4 pts

• Lance (monté)......4 pts
• Arc......................4 pts

KHAN HOBGOBELIN

M CC CT F E PV I A Cd

Khan 4 5 3 4 4 2 3 3 7

Type d'unité :               Infanterie

Équipement :       Arme de base

40  Points

Objet magique :
• Jusqu'à  un  total  de

50 pts.

Règles Spéciales :
• Surineur

Monture :
• Worgul….......30 pts
• Loup géant.....12 pts

Char (voir p56 pour le cout  et les
options.  Le  cout  est  inclus  dans
celui des héros.  Le Khan remplace
un membre de l'équipage)

         

                                         page 15

Options :

• Bouclier..............2 pts
• Armure légère...2 pts
• Armure lourde..4 pts
• Cape de fourrure...4 pts

• Lance (monté)......4 pts
• Arc......................4 pts
• Arme additionnelle.4 pts
• Arme Lourde....4 pts

Un seul Khan peut porter la Grande Bannière de
l’armée pour un coût de +25 points. 
Il peut porter un Étendard Magique (sans limite
de points), mais dans ce cas il ne peut pas prendre
d’autres Objets Magiques.
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CHEVAUCHEURS DE LOUPS HOBGOBELINS

M CC CT F E PV I A Cd

Hobgobelin 4 3 3 3 3 1 2 1 6

Champion 4 3 3 3 3 1 3 2 6

Loup Géant 9 3 0 3 3 1 3 1 3

Taille d'unité :   5 +

Type d'unité :                     Cavalerie

Équipement :                    Arme de base ,  Armure Légère

12 points par figurine         page 20

Règles Spéciales :     Cavalerie légère (si pas de bouclier),
Animosité Hobgobeline, Couards

Options : 
• Bouclier.......................................................1 point
• Arc....................................................................2 pts
• Lance...........................................................1 point

Etat-major : 
• Promouvoir un Champion........................10 pts
• Promouvoir un Musicien.............................5 pts
• Promouvoir un Porte-étendard.................10 pts

ARCHERS HOBGOBELINS

M CC CT F E PV I A Cd

Archer Hobgobelin 4 3 3 3 3 1 2 1 6

Chef  Archer 4 3 4 3 3 1 2 1 6

Taille d'unité :   10 +

Type d'unité :                    Infanterie

Équipement :     Arme de base,  Armure Légère,  Arc

5 points par figurine         page 19

Règles Spéciales : Surineurs, Animosité Hobgobeline, 
Couard

Options :         Aucune

Etat-major : 

• Promouvoir un Archer en Chef................10 pts
• Promouvoir un Archer en Musicien..........4 pts
• Promouvoir un Porte-étendard...................8 pts

GUERRIERS HOBGOBELINS

M CC CT F E PV I A Cd

Guerrier Hobgobelin 4 3 3 3 3 1 2 1 6

Chef  Hobgobelin 4 3 3 3 3 1 3 2 6

Taille d'unité :   20 +

Type d'unité :                    Infanterie

Équipement :                    Arme de base ,  Armure Légère

Règles Spéciales : Surineurs, Animosité Hobgobeline, 
Couard

4 points par figurine         page 18

Options : 
• Bouclier.................................................. 1/2 point
• Arme de base additionnelle...................1/2 point
• Couteaux de lancer....................................1 point

Etat-major : 
• Promouvoir un Guerrier en Chef.............10 pts
• Promouvoir un Guerrier en Musicien........4 pts
• Promouvoir un Porte-étendard...................8 pts
• Une  unité  de  guerrier  hobgobelins  peut

recevoir  une  bannière  magique  issue  des
objets communs ou Hobgobelins d'une valeur
maximum de 50 points.

UNITES DE BASE
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UNITES SPECIALES

ESCLAVAGISTES HOBGOBELINS

M CC CT F E PV I A Cd

Esclavagiste 4 3 3 3 3 1 2 1 6

Tortionnaire 4 3 3 3 3 1 3 2 6

Kharash 4 2 - 3 3 1 2 1 -

Taille d'unité :   10 +

Type d'unité :       Infanterie

Équipement :                       Fouet,  Armure Légère
                      Arme de base (Kharash)

Règles Spéciales :     Sal'trêt , Mâtons , Surineurs

5 points par figurine         page 23

Options : 

• Remplacer le Fouet par une Lance..........gratuit
• Bouclier......................................................1 point
• Kharash....................................................2 pts/fig
• Fouet (réservé aux personnages)........................5 pts

Etat-major :

• Promouvoir un Tortionnaire.....................10 pts
• Promouvoir un Musicien...........................10 pts
• Promouvoir un Porte-étendard.................10 pts

ASSASSINS HOBGOBELINS

M CC CT F E PV I A Cd

Assassins 4 3 3 3 3 1 3 1 6

Egorgeur 4 3 3 3 3 1 4 2 6

Taille d'unité :   10 +

Type d'unité :                    Infanterie

Équipement : Deux armes de bases,  Armure Légère

6 points par figurine         page 22

Règles Spéciales :      Surineurs , Animosité 
Hobgobeline , Couards , Attaques empoisonnées , 
Enveloppement

Options : Couteaux de lancer................................1 point

Etat-major : 
• Promouvoir un Egorgeur..........................10 pts
• Promouvoir un Musicien...........................10 pts
• Promouvoir un Porte-étendard.................10 pts

HOBYARDS

M CC CT F E PV I A Cd

Hobyar 4 4 3 4 3 1 3 1 7

Capitaine 4 4 3 4 3 1 3 2 7

Loup Géant 9 3 0 3 3 1 3 1 3

Taille d'unité :   10 +  (5+ si monté sur loup)

Type d'unité :  Infanterie, Cavalerie (si monté)

Équipement  :  Cape  de  fourrure  ,  Bouclier  ,   Armure
Légère, Arme de base

Règles Spéciales : Surineurs, Animosité, Discipliné

8 points par figurine         page 21

Options :
• Chevaucher un loup géant.......................9 point
• Lance...........................................................1 point

Etat-major : 
• Promouvoir un Capitaine..........................10 pts
• Promouvoir un Musicien...........................10 pts
• Promouvoir un Porte-étendard.................10 pts
• Vos unités de Hobyards peuvent recevoir une

bannière magique issue des objets  communs
ou hobgobelins d'une valeur maximum de 50
points.

HOBOUNDS

M CC CT F E PV I A Cd

Hobhounds 6 4 0 4 3 1 3 2 4

Taille d'unité :   5 +

15 points par figurine         page 26

Type d'unité :             Bête de guerre

Règles Spéciales : 
Stupidité, Loyauté sauvage, Fourrure épaisse

Options :         Aucune

55



UNITES SPECIALES

BALISTE HOBGOBELINE

M CC CT F E PV I A Cd

Baliste - - - - 7 2 - - -

Hobgobelins 4 3 3 3 3 1 2 1 6

Taille d'unité :          1 Baliste

Servants :           2 Hobgobelin

35 points par machine         page 32

Type d'unité :     Machine de Guerre

Équipement (équipage) :             Arme de base

Règles Spéciales :

Une  armée  de  Hobgobelin  peut  inclure  jusqu'à  6
balistes, et jusqu'à 12 dans une grande armée.

CHAR A LOUPS HOBGOBELINS

M CC CT F E PV I A Cd

Char - - - 4 4 3 - - -

Char lourd - - - 5 5 3 - - -

Hobgobelin - 3 3 3 - - 2 1 6

Loup Géant 9 3 - 3 - - 3 1 -

Taille d'unité :   1-3

Type d'unité :             Char (sauvegarde d'armure 4+)

Équipage :           3 Hobgobelins

Tiré par :            2 Loups géants

Équipement : 
(équipage)
Arme de base ,  Lance , Arc

(char)
Faux

60 points par figurine         page 33

Règles Spéciales :           
(équipage)
Animosité Hobgobeline 
Couards

Options : 

• Un Hobgobelin supplémentaire..................5 pts
• Un Loup géant supplémentaire...................5 pts
• Peut devenir un Char Lourd......................35 pts

Un char lourd a accès à l'option d'équipement suivante

• Baliste de Bord............................................25 pts

NB :  Les  chars  à  loups  Hobgobelins  peuvent  être
sélectionnés en unités de 1 à 3 chars, sauf  lorsqu'ils
deviennent  des  chars  lourds  ou  qu'ils  servent  de
monture à un personnage.
Dans  ces  deux  cas,  ils  doivent  être  sélectionnés  en
unités d'un seul char

MANGUDAÏS HOBGOBELINS

M CC CT F E PV I A Cd

Mangudai 4 3 4 3 3 1 3 1 6

Bahdur 4 3 5 3 3 1 3 1 6

Loup Géant 9 3 0 3 3 1 3 1 3

Taille d'unité :   5 +

Type d'unité :                     Cavalerie

Équipement : 
Arme base, Armure Légère, Arc composite

16 points par figurine         page 24

Règles Spéciales :           
Animosité hobgobeline, Couards, Cavalerie légère, 
Tirailleurs, Tir précis

Options : 
• Aucune

Etat-major : 
• Promouvoir un Champion........................10 pts
• Promouvoir un Musicien...........................10 pts
• Promouvoir un Porte-étendard.................10 pts

56



UNITES RARES

CAVALIER WORGULS

M CC CT F E PV I A Cd

Cavalier 4 4 3 4 3 1 3 1 7

Champion 4 4 3 4 3 1 3 2 7

Loup Worgul 9 5 0 5 5 3 4 2 5

Taille d'unité :   3 +

Type d'unité :             Cavalerie Monstrueuse

Équipement : Arme de base , Armure Légère , Bouclier

 Règles Spéciales : Animosité Hobgobeline
Surineurs , Peur, Frénésie , Pelage épais

60 points par figurine         page 25

Options : 
• Cape de fourrure............................................4 pts
• Lance...........................................................1 point

Etat-major :
 

• Promouvoir un Champion........................10 pts
• Promouvoir un Musicien...........................10 pts
• Promouvoir un Porte-étendard.................10 pts
• Vos unités de Worguls peuvent recevoir une

bannière magique issue des objets  communs
ou Hobgobelins d'une valeur maximum de 50
points.

LANCE-FUSEE HOBGOBELIN

M CC CT F E PV I A Cd

Lance-fusée - - - - 7 3 - - -

Hobgobelins 4 3 3 3 3 1 2 1 6

Taille d'unité :               1 Lance fusée

Servants :           3 Hobgobelins

90 points par machine         page 32

Type d'unité :     Machine de Guerre

Équipement (équipage) :             Arme de base

Règles Spéciales : 

Aucune

VER GEANT OLGOÏROROÏ

M CC CT F E PV I A Cd

Ver géant 6 3 - 6 6 6 3 5 5

Taille d'unité :   1

Type d'unité :                      Monstre

200 points par figurine         page 28

Équipement :          Venin et mâchoire acérée

Règles Spéciales :
Attaque de Souffle  (F4) , Grande cible , 
Attaque empoisonnée, Peau écailleuse (4+) ,
Terreur,  Enfouis

GEANT

M CC CT F E PV I A Cd

Géant 6 3 3 6 5 6 3 Spé 10

Taille d'unité :   1

Type d'unité :                      Monstre

205 points par figurine         page 29

Équipement :                         Arme de base

Règles Spéciales :
Mouvement ,  Grande Cible ,    Chute ,   
Ignore la  panique des minus ,   Attaques Spéciales ,
Tenace ,Terreur
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REFERENCES

SEIGNEURS M CC CT F E PV I A Cd Type de Troupe Page
Ghazak Khan 4 7 6 4 4 3 6 4 9 Cavalerie Monstrueuse (P.S.) 34
Warghan 9 5 0 5 5 3 4 2 5 - 34
Gorduz Frap'dan'l'dos 4 6 4 4 4 3 4 4 8 Infanterie (P.S.) 35
Spoliateur 4 3 3 3 3 1 2 1 6 Infanterie 36
Grunmunter la bête 4 3 3 3 3 1 2 2 6 Infanterie (P.S.) 36
Throg 4 6 4 4 4 3 4 4 8 Infanterie (P.S.) 36
Grand Khan 4 6 3 4 4 3 4 4 8 Infanterie (Personnage) 15
Grand Chaman 4 3 3 4 4 3 3 1 8 Infanterie (Personnage) 17

HÉROS M CC CT F E PV I A Cd Type de Troupe Page
Renégats 4 3 3 3 3 1 2 1 6 Cavalerie 37
Oglah 4 5 4 4 4 2 3 3 7 Cavalerie (P.S.) 37
Fytch Cass'roc 4 4 3 4 4 2 4 3 7 Infanterie (P.S.) 38
Kurse 4 4 5 4 4 4 6 6 6 Monstre 38
Khan 4 5 3 4 4 2 3 3 7 Infanterie (Personnage) 15
Belluaire 4 4 3 4 4 2 4 3 7 Infanterie (Personnage) 16
Chaman 4 3 3 4 4 2 2 1 7 Infanterie (Personnage) 17

UNITÉS DE BASE M CC CT F E PV I A Cd Type de Troupe Page
Hobgobelin / sur loup 4 3 3 3 3 1 2 1 6 Infanterie 18-20
Chef  Hobgobelin 4 3 3 3 3 1 3 2 6 Infanterie 18
Archer Hobgobelin 4 3 3 3 3 1 2 1 6 Infanterie 19
Chef  Archer 4 3 4 3 3 1 2 1 6 Infanterie 19
Champion sur loup 4 3 3 3 3 1 3 2 6 Cavalerie 20

UNITÉS SPÉCIALES M CC CT F E PV I A Cd Type de Troupe Page
Assassins 4 3 3 3 3 1 3 1 6 Infanterie 22
Égorgeur 4 3 3 3 3 1 4 2 6 Infanterie 22
Char - - - 5 4 3 - - - Char 33
Équipage Hobgobelin - 3 3 3 - - 2 1 6 - 33
Char lourd - - - 5 5 5 - - - Char 33
Équipage Hobgobelin - 3 3 3 - - 2 1 6 - 33
Baliste - - - - 7 2 - - - Machine de Guerre (Baliste) 32
Servant Hobgobelin 4 3 3 3 3 1 2 1 6 - 32
Hobyar 4 4 3 3 3 1 3 1 7 Infanterie 21
Capitaine 4 4 3 3 3 1 3 2 7 Infanterie 21
Esclavagiste 4 3 3 3 3 1 2 1 6 Infanterie 23
Tortionnaire 4 3 3 3 3 1 3 2 6 Infanterie 23
Kharash 4 2 - 3 3 1 2 1 - - 23
Mangudai 4 3 4 3 3 1 3 1 6 Cavalerie 24
Bahdur 4 3 5 3 3 1 3 1 6 Cavalerie 24

UNITÉS RARES M CC CT F E PV I A Cd Type de Troupe Page

Géant 6 3 3 5 5 6 3 Spé. 10 Monstre 29
Cavalier Worgul 4 4 3 4 3 1 3 1 7 Cavalerie Monstrueuse 25
Champion cavalier 4 4 3 4 3 1 3 2 7 Cavalerie Monstrueuse 5
Lance fusée - - - - 7 2 - - - Machine de Guerre 32
Servant Hobgobelin 4 3 3 3 3 1 2 1 6 - 32
Ver géant 6 3 - 6 6 6 3 5 5 Monstre 28

MONTURES M CC CT F E PV I A Cd Type de Troupe Page
Loup Géant 9 3 - 3 3 1 3 1 3 Bête de guerre 20
Hobhound 6 4 - 4 3 1 3 2 4 Bête de guerre 26
Loup Worgul 9 5 - 5 5 3 4 2 5 Bête Monstrueuse 25
Cockatrice 4 4 5 4 4 4 6 6 6 Monstre 27
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Ce livre contient :

• Un  bestiaire  décrivant  chaque  unité,  héros,
monstre et machine de guerre de l'armée.

• Une liste d'armée pour créer une force prête à
en  découdre  avec  vos  figurines  Citadel  ou
HeavyMetal.

• Une  galerie  de  figurines  Citadel  de
Hobgobelins peints de main de maître.

Warhammer  :  Hobgobelins  est  un  supplément
pour Warhammer. Chacun de ces livres décrit une
armée, et narre son histoire ainsi que celle de ses
héros les plus célèbres.

games-workshop.com

Un livre d'Armée pour

FRENCH / FRANCAIS Le jeu des batailles fantastiques
Un exemplaire de Warhammer 

est nécessaire pour utiliser ce supplément.

HOBGOBELINS 

Loin, loin à l'est, dans les steppes sauvages qui s'étendent bien au-
delà  des  Terres  Sombres,  se  trouve  le  plus  grand  empire  du
monde,  sur  lequel  Hobgobla  khan  règne  sans  partage  sur  ses
sujets, les hobgobelins.

Cette  race  de  peaux-vertes,  cousine  des  orques  et  gobelins,  et
aussi détestée qu’eux.
Réputée pour sa perfidie et sa couardise, cette maudite engeance
est aussi loyal envers son suzerain, qu'elle ne l'est avec ceux qui
paient a prix d'or ses services.


