Heimlich Borgarten

@’est un répurgateur. @est sa fonction mais aussi ce qui le résume e mieux.
Beuxitme fils D'une famille de haute noblesse 0" Aldorf, il était desting a des
postes de hautes responsabilités dans le clerge de Sigmar. Mais le destin en a
DEcidé autrement. Bien que jeune clere prometteur, un euénement allait changer
le cours de sa wvie. En effet, unild deux ans, ces parents partivent voir des
membres de leurs familles dans un domaine Eloignés de '@Dsterland. £t
malheureusement, ils furent la cible Dhommes betes du chans malgrg la
pregence de leur escorte. Heimlich, qui etait D'un cavactere enjoug, changea du
tout au tout. Il devint de plug en plus fanatique. I decida de quitter meme sa
carriere qui le destinait & occuper & un poste au conseil du clerge de Sigmar. 1
g'entraing aux maniements des armes et g'enrfla dans Uordre craint des
répurgateurs de Sigmar. Il n'eut de cesse Depuis de rechercher les fogers de ces
créatures et De [es exterminer lui-me2me ou au moing de prévenic les autorités
locales. I1 est Deuenu ingensible quec les annges. 1 o’a meme plus de contact
auec sa seur (sa seule famille) qui est rentrée dans Uordre des Sceurs de
Sigmar apres la mort de leurs pavents. @ely, il ne Ua pas apprecié et e moing
en moing M ailleurs. Wien qu'autrefois apprécites par les gens du peuple, les
seurs ont uy leur popularité Décrotive ces dernigres années. Bes Reépurgateurs
agités ont commence d les Denoncer comme sovcigves et hévetique & un point tel,
que meme & la campagne, elles sont attagqueées et chassées par les papgsans
qu'elles cherchent & aider. Weaucoup des pretres de Sigmar gimeraient
Démanteler 'ordre dans son ensemble, arguant du fait que les femmes n'ont pas
le Droit de propager la sainte parole de Sigmar.

Hasard de ses missions, il se trovwue augourd’hui & Mordheim. Son but est de
refrouuer un groupe 0hommes betes du chaos qui a séui dans le comté unisin.
Leurs traces s amenges dans cette ville honnie. Mais il a la Foi et rien ne
Uarretera. Mais au fond de lui, resurgit Uimage de sa seeur et de sa jeunesse.
Lat-il aussi dur il e fait parattee et qu'il croit gtre ..

Equipements :
Symbole de Sigmar, Corde de 10 metres

Sorts (21 points de magie) :
Niveau 1 : Main de Fer, Immunité aux Poisons, Infravision
Niveau 2 : Aura de Protection, Aura d'absorption
+ Marteau de Sigmar



Wars Tottheim

Plaisiv de fracasser le crdine de ses ennemis, unild résumer en quelques mots
I'eagence méme de Lars, Habitant de Middenheim, trés jeune DEj3, il etaig un
guerrier farouche et dénué de peur. @ertaing meme le divait inconscient. 31
Deuint ecuger DEs son adolescence. 1 etait tres doud et il passa rapidement
chevalier de Minddenheim. Il parcourut la région en quete de gloire et
Yhonneur. I voulait surtout s aguerriv en temps que guerrier et en panache
pour pouuoir atteindre son but secret: Deuveniv chevalier panthére, garde
rapprochée du Graf. Tout se Dévoula selon ses plans. Apres quelques annges
de combat, il fut considérd comme digne pour rentrer dans Uordre des
chevaliers du loup blane, Uordre des templiers 0 Wlrich. FI en fut transporte de
joie. I n'etait plus qu'a une marche de son ohjectif. Me temps passa, il se
rendit compte que la uie en communauté n’était pas uraiment ce qu'il appréciait,
[ui qui auait pris Chabitude D'errer tel un [oup solitaive (son surnom O ailleurs
parmi les Templiers). Son enuie de deuenir chevalier pantheére commenca & se
unir. Mais on le considérait un peu trop ivréfleéchi encorve (ce qui est fort pour
les guerriers D' Ulrick). I Décida donc de partic en quete D'une action ’eclat
montrant d tous ses qualités aussi bien guerrigres que de courage et 0 honneur.
I est done maintenant & Mordheim, lieu le plus propice d ce genre O action. I1
est uraiment impressionnant dans son armure complete qux armes de son diew,
Wlrich, son marteau a deux maing sur Uépaule et le sang qui les teinte de cette
couleur un peu rougedtre...

Equipements :
Symbole d'Ulrich, Destrier



Gart Pipenhois

Woict un personnage haut en couleurs... Qui pourrait ceoive qu'en regardant ce
gentil hobbit joufflu, on a devant soit un des anciens plus « grands »
trafiquants D’ohiets de 'Empire reconuerti dernigrement en espion de haut
unl... £h oui et tout ta dans un petit bonhomme de 1m20 de hauteur. Sa
jeunesse est somme foute clagsique. Wivant dans Cauberge de ses parents, il
apprit tres vite a utiliser sa dexterité manuelle. I commenca par Détrougser (es
clients de 'gtablissement, jusqu’auw moment o il se fit prendre la main dans le
sac par son pere, I fut enuope alors cheg son oncle qui devait lui montrer un
peu plus de discipline. Le prohleéme est que son oncle était en fait un monte en
Uair connu et reconnu par ses paivs. I apprit beaucouy quee lui mais pas de ce
que pensaient ses parents. I etait doué mais il se rendit unte compte que ¢’ était
trop routinier pour i, £t surtout que tout ce qu'il pouvait gagner partait en
grande partie dang [es poches du veceleur de la ville. £t justement, il profita de
Uarrestation de ce personnage pour prendre sa place. £t ses  affaives
progpévevent. n jour, cependant, son oncle se fit arrgter & son tour, I décida
De e mettre au uert un moment, quitta la ville et créa auec Cargent (assez
imposant) q'il auait gagng, une petite entreprise de transport. £t @, & sa
grande surprise, il progpéra encore plus et dans la legalité, ¢’était (e monde &
Uenuers. Les années passerent et sa societé prit de Campleur. I commenca &
5'intéresser aux trangports entre [es diffévents paps limitrophes de UEmpive. 31
en profita pour explover certaines contrées telle la Bretonnie. Les dangers
inherents a ce genre Dactivite, (i redonnevent le goiit de Cauenture hors des
aentiers battus. Sitdt ventré de ses vogages de progpection, il decida de confier
la société a un de ses neuveux uenu le rejoindre (maintenant qu’il auait gte
pardonng par ses parents). £t Garf partit vers Altdorf univ ce qu'il pourrait g
faire. Gréce d ces différents metiers et ses connaissances dans le domaine de
Part, il put decrocher un rile D'espion aupres Dune grande famille de la haute
nohlesse proche de la famille imperiale. I leur confia comme premigre mission
pour le tester de retrouuer un parchemin qu'un membre O'une famille
« concurrente » transporte aux seurs de Sigmar d Mordheim. Rien que le nom
donne [a chair de poule, mais pour Garf, ’etait un mogen de reviure.... Woila
que Uadrénaline coulait de novveau dans ses ueines...

Equipements :
Grappin, Corde, Habits sombres, Poney, 1 pigeon voyageur



Grmuin JronHead

« Hne bonne bigre et une bonne hache, que demandez de plus dans la vie... »
proclame & qui veut Centendre Growin IronHead. Vous aurez compris que
Growin est un nain, Sa jeunesse, il Ua vécn d Karak Kadrin, la forteresse des
Queurs, les plus temeraires des naing, I entendait loraqu’il etait enfant les
higtoires qu'on racontait sur la ville humaine de Mordheim, Les faits de gloire
et De bravoure mais aussi ceux présentant les trésors. @et imaginagive baigna
toute son enfance. Son peére voulait @il devienne forgeron et oest urai qu'il
etait doug auec un martean. Mais Growin i préfecait une bonne hache et une
bhonne peaw verte pour se détendre. Plus les années passérent et plus les
relations auec son pere devinrent houlewses. I Décida alovs de partiv de la
citudelle et De viure sa vie comme il Uentendait. I traversa en solitaive les
montagnes Mt bout du monde, puis UEmpive. Aprés des années de
perégrinations et plugienrs cicatrices, preuues de son courage et de sa force
combattive, il arriva dans [es enuirons de Mordheim. @est & ce moment-[d, que
les souuenivs [ointains remonterent & la surface, I Deécida de partiv 5 amuser et
qui sait peut-Btre lui augsi aura une histoive racontant ses auentures. £t peut-
gtre alors son pere lui pardonnera son geste. Bes son arvivge, il tomba sur un
groupe de naing. £n effet, les chasseurs de trésors naing affluent vers la @ite
des Bamnés en quete des incrogables richesses gqu'elle abrite, et les
récompenses cologsales promigses par les nobles impériaux en echange de
fragments de pierre magique constituent une tentation supplémentaive pour
Uincorrigible cupidite des naing. I leur montra peu de temps apres sa maestria
au maniement de [a hache & deux maing contre une bande de morts vivants, I1
fut accepté en leur sein. I devint mBme un des lientenants de Skragogi
Guunirsson, chef du groupe « Mes Saigneurs du Chaos ». Mais il g a des
A0irs, apres une soirée arrosée quec e la bonne bigre de cheg I, il se met &
marcher seul dans les ruines de cette ville en espérant quelque chose de nouueau
qui lui dira quoi faire de son futur. @ar il est au centre D'une uille au mille
[egende pour lui mais son enfance est [oin et sa magie aussi... Mais qui sait un
jour peut-gtre...

Equipements :
Une pipe, de I'herbe pour sa pipe, une chope



Flora Heileinger

« Rien qu'en la vogant, toute enuie de combat cesse sur Uinstant » dit souuent
[a grande pretresse de Shallya & Nuln en parlant de Flora, £n effet, Flora est
Parchétgpe meme de la fille Dénué de sentiments mauvais, ne recherchant que la
paix et a aider les autres. FHille d'une famille de bourgenis de Nuln, elle a
toujours éte apprécié et pas seulement d cause de sa tres grande beauté. On
reggentait beaucoup de calme en la cotopant meme tres jeune. £lle dégageait une
aura de gentillesse et de réconfort. A la fin de son adolescence, ses parents
recurent De nombreuses Demandes De mariage et certaines auer Des personnages
tres importants, Mais cela w'intéressait pas Flora, £lle voulait aider les gens
et ne uoulait pas donner son amour qu'a une seule personne. Ses parents
comyprivent et [ [aiggerent commencer des etudes de medecin, Mais la rencontre
auec la grande prétresse de Shallpa changea le cours de sa vie. Elle uenait
rencontrer les apprentis médecing pour denicher la perle vave et c’est ce qu'elle
fit ce jour-l3. Shallya devint alors initie. Elle apprit tres vite, beaucoup trop
uite pour certaing autres inities. Mais elle les fit rapidement changer Y avis.
£1le fut clere au bout 0'une année de nouiciat. Son epreuue fut alors Valler & la
rencontre D'un groupe de [Epreux que personne ne unulait approcher. %£lle fit de
aon mieux et grice aux pouuoics données par sa deesse, elle réalisa beaucoup
plus de choses que ses maigres connaissances de Uépoque ne lui permettaient.
Beaucoup penserent qu'elle fut guidé par la deesse elle-meme. Elle progressa
alovs tres rapidement dans son ordre. Apres quelques annges, elle devint [a
congeillére De la grande preétresse. £t justement cette derniere, sentant le poids
des dges, Decida qu'il Btait grand temps de laisser la place & une personne plus
jeune. Personne ne fut alors etonng de son choix en la personne de Flora, Mais
50 migsion Ddeuait etre en rapport. II fallait tester ses dons de soigneuse, ses
qualités humaines aingi que ses aptitudes & diviger un temple. La grande
pretresse pria sa 0eesse et i demanda de (i montrer lo unie. Apres plusieurs
jours De priéve, elle eut une uvision et elle comprit. Flora devait se rendre &
Mordheim et aider les gens aussi hien qu'elle le pouuait jusqe’au moment ot
Gy Deesse [ui indigquera [e moment de son retour, £lle devait g aller seule. Mais
elle g rencontrera des personnes qui sevont alors liges & elle. Ma nouwvelle fit
grand bruit car ¢’ était couriv au suicide. Une personne fragile, tres belle et sans
arme d Mordheim... Mais Flora vit les choses differemment. Sa Deesse lui
demanda 0aller dang la ville des Bamnes et D'aider [es gens qu'elle rencontrery,
c’est ce qu'elle fera. Elle prépara ses affaives, pria sur Uautel de son temple et



alla embragser ses parents quant de quitter Nuln, £lle & e coeur [Eger et plein
D amour d donner.

Equipements :
Symbole de Shallya, besace avec herbes, pilon et mortier, trousse de soins

Sorts:
Niveau 1. Guérison des Blessures Légeres, Immunité aux Poisons, Anti-
Poisons
Niveau 2: Aura de Protection, Zone de Sanctuaire, Traitement des
Maladies

Niveau 3 : Invulnérabilité aux Projectiles, Neutralisation des Poisons,
Guérison des Folies, Soins des Lésions



Siegfrien Ottoneimer, it Banseur de Lune

« Uous ne gentez pas la magie qui coule dans uos ueines et dans celles des
plantes et des animaux autour de uvous ? ressentez la danse des Eléments
primordiaux. » proclama Siegfried a sa dernigre conquete fEminine. Comment le
caractériger... il est aussi bon sorcier que seducteur, £t il excelle en seduction.
Originaire de Marienburg, il etait le huitieme enfant D'un couple de pecheurs.
N'agant pas beaucoup dargent, il dut apprendre trés t6t & subueniv 3 ses
besoing, I fit pleing de petits boulot. @ela lui permit O ailleurs de rencontrer
Olaf, un gentil vieillard qui auait du voir en i quelque chose que lui ne vopait
pas encore. Il lui demanda de uvenir le uoir régulitrement. £t ainsi pendant
plugienurs années, il travaillait pour aider ses parents la journge et le soiv veny,
il partait etudier auec Olaf. I i apprit § live, puis d ecrive. I le forma tout
Doucement a Cart de o sorcellerie. I en fit un sorcier de bataille. 1 etait doug
mais au fond de [ui Sigfried sentait que ce o'était pas cette magie @ qui
Uintéressait. Son mentor fut un peu décu mais Décida tout de meme de 'enuoyer
vers D'anciens amis 0'auenture car @ quait beaucoup O affection pour ce jeune
blanc-bec. @est gingi qu'il dit au reuniv & Marvienburg et qu'il partit a
lauenture vers de nouuelles contrées, i qui n’auait jamais bouge de sa ville.
I vencontra de nouueaux sorvciers chacun spécialisé dans une magie. Mais ce
fut [e dernier qu'il le captiva, Aroumane Uglémentaliste. 1 habitait une région
rude, rveculé et proche de la frontigre auec e ropaume de Kisleu, I apprit
beaucouy de lui et y passa de nombrewses années. Mais un jour, il sentit qu'il
deuait repartiv chez i, Son mentor le laissa pactiv car @l sauait gqu'il
reuiendrait un jour. Aussitit arvive 3 Marienburg, il deconurit que beaucoup de
choses auaient changées. Ses parvents et son ancien maitre 2tait mort
maintenant. @e dernier i auait [Bgué sa bibliothéque ainsi qu'une petite
maison a Altdorf, N'apant plus rien ici, il laissa ses fréves et seurs et partit
pour la capitale. I g decowurit, qu'apres des années passées en femps gque
reclus sans voir personne, qu'il possedait un certain charme et qu'il gtait temps
pour [ui Dapprendre de nouvelles choses, trés Eloignées de la magie pour une
fois...

Equipements :
Baton de magicien. Habits de soirée et de voyage.



Sorts .
Mineures : Alarme magique, Apparition de petits animaux, Don de langues,
Feux Follets, Luminescence
La Magie Bataille Niveau 1 : Boule de Feu, Débilité, Aura de Résistance

La Magie élémentaire Niveau 1 : Aveuglement, Marche sur |'Eau,
Respiration Aquatique

La Magie élémentaire Niveau 2 : Déplacement d'Objet, Extinction,
Incendie

La Magie élémentaire Niveau 3 : Effondrement, Ethéralité



