- I2ZARMEE DES CAIRNS
DU LICHEMEISTER

ous avons créé une variante de
N liste d'armée de morts-vivants

pour ajouter un peu de caracteére a
la campagne, de sorte que les
admiratcurs de Kemmler puissent jouer
une armée fidele a celle qui attaqua Athel
Loren. Cette liste est concue pour
pouvoir étre utilisée sans les livres
d'armées Comtes Vampires ou Rois des
Tombes. Vous aurez simplement besoin
des caractéristiques d'Heinrich Kemmler,
qui se trouvent dans WD137.

Comme la plupart des variantes de
liste d'armée, celle-ci vous demandera un
peu de travail de conversion, bien que la
plupart des unités de base puissent étre
recrutées parmi d'autres armées de
morts-vivants. Cela dit, si certains d'entre
vous jouaient une armée de morts-vivants
telle qu'elle se présentait avant le schisme
Rois des Tombes/Comtes Vampires, ils se
retrouveront sans doute avec toutes les
figurines nécessaires. .. i

Régles Spéciales de I'Armée
Morts-vivants: Toutes les figurines de
l'armée sont des morts-vivants et suivent
les regles suivantes.

Le Lichemeister: Une armée des Cairns
ne peut étre commandée que par le
- Lichemeister. Si celui-ci est tué, les morts-
vivants de l'armée tombent lentement en
poussiere. Pour représenter ceci, a la fin
de la phase de jeu ou le Général est tué
et'au début de chaque tour suivant du
joueur morts-vivants, chaque unité de
morts-vivants doit effectuer un test de
Commandement. Si clle rate son test,
I'unité perd un nombre de Points de Vie
égal a la différence entre son jet de dés et
son Cd. Aucune sauvegarde, méme
invulnérable, n’est permise, et ces
blessures ne peuvent pas étre régénérées.
Par exemple, si une unité de Squelettes
(Cd = 3) obtient 7, elle subit 4 blessures
(7-3=4). Les personnages ne subissent
jamais de blessures a cause de la mort du
Général. Les unités peuvent utiliser le
Commandement des personnages qui les
menent comme d'ordinaire. Notez que si
le Général tombe a zéro Points de Vie,
mais parvient a régénérer d'une fagon ou
d'une autre assez de blessures pour
rester en jeu, cette régle ne s’applique
pas: le Lichemeister doit étre
définitivement retiré du jeu pour que
celle-ci s'applique.

Tests de Moral: Les morts-vivants ne
peuvent pas étre démoralisés, mais leurs
unités vaincues au corps A corps
subissent un nombre de blessures
supplémentaires €gal a la différence des
résultats de combat (les sauvegardes,
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méme invulnérables, et les regles de
régénération ne s’appliquent pas contre
ces blessures). Si I'unité comprend des
personnages, ou que ceux-ci montent un
char, le joueur mort-vivant peut décider
de la répartition des blessures entre les
membres de unité, le personnage et son
char. Dans un combat engageant
plusieurs unités, chaque unité de moris-
vivants du camp ayant perdu subit un
nombre de blessures supplémentaires
égal a la différence totale des résultats de
combat des deux camps. Si une unité de
morts-vivants est annihilée par la résolution
du premier tour d’un corps a corps, 'unité
adverse peut effectuer normalement un
mouvement de charge irrésistible.

Immunité a la Psychologie: Les morts-
vivants sont immunisés da la psychologie.

N

Réponses a une Charge: Les morts-
vivants ne peuvent que maintenir leur
Pposition en réponse a une charge.

Marches Forcées: Les morts-vivanis ne
peuvent jamais effectuer de marches
forcées, a moins de se trouver dans un
rayon de 12 ps autour du Lichemeister au
début de la phase de mouvement. Notez
cependant que méme dans ce cas toutes
les regles habituelles des marches forcées
s'appliquent (la présence de l'ennemi a
moins de 8ps les en empéche, etc.)

Peur: Les morts-vivants causent la peur.

Reégles Spéciales des Unités
Attaque Glaciale: Les Fantdmes ne
portent pas d'Attaques dans le sens
habituel du terme, mais leur simple
présence est un danger pour quiconque
les redoute. Au début de chaque phase
de combat, jetez 2D6+2 pour chaque
unité se trouvant au contact d'un
Fantome. Si le total est supérieur au Cd
de l'unité, elle perd 1 Point de Vie
(répartis comme des tirs) pour chaque
point de différence entre son Cd et le
résultat des dés. Aucune sauvegarde
d'armure n'est permise contre ces
blessures, et elles comptent pour ce qui
est de la résolution des combats. Les
unités fmmunisées d la psychologie ne
sont pas affectées par cette attaque.

Ame en Peine: Les unités dotées de
cette regle spéciale conservent une partie
de leur personnalité, contrairement aux
cadavres réanimés qui forment le gros
des armées de morts-vivants. De plus,
I'étincelle de vie qui perdure en clles
désire ardemment le repos et combat
sans cesse la maitrise de Kemmler (2 Ia

différence des Spectres et des Banshees
dont les dmes corrompues n'ont d'autre
désirs qu'infliger souffrance et malhe
aux vivants). Au début de chacun dé
tours de Kemmler, avant la déclaratio
des charges, le joueur mort-vivant do
effectuer un jet de Commandement pou
chacune des unités disposant de cett
régle, exactement comme si le Lichemeiste
avait €t€ tué. Si Kemmler a bel et bien €8
e, l'unité doit effectuer deux tests, Ie
pertes éventuelles s’additionnant.
unités d'’Ames en Peine ne peuvent pa
utiliser le Commandement du Général.

Levée Ethérée: Les unités dotées
cette régle conservent une partie
peurs de la chair, et voient leur cou
renforcé par le nombre. Une unité €
Levée Ethéré ajoute son bonus de rangs
son Commandement.

Empalement: Lorsque la béte chargs
elle utilise ses cornes et ses défense
pour empaler ses ennemis. Elle bénéfi¢
de +1 en Force lors du tour ot elle chargs

Amalgame Mort-vivant: Ces créature
sont plus résistantes que les aut
morts-vivants et subissent toujours 1 F
de moins que la normale lorsqu'elles sof
battues au corps i corps. Ainsi, une uni
de Simulacres perdant un combat ¢
trois points devrait perdre 3PV, mais étas
composée d'Amalgames Morts-vivan!
elle n'en perd que 2. Les Amalgame
Morts-vivants disposent en outre d'us
sauvegarde d’amure de 5+.

Ethéré: Ces formes immatériell
peuvent traverser les objets solides. EIS
ne subissent aucune pénalité
mouvement lorsqu’elles traversent
terrain difficile ou un obstacle, ou p&
d’autres raisons (telle que les effets |
sorts). Elles ne peuvent pas passer &
travers d’autres unités, mais peuve
traverser les batiments. Elles ne peu
cependant pas terminer leur mouveme
dans un terrain infranchissable, ou ¥
au ftravers de quoi que ce soit %
bloquerait la ligne de vue d'une um
normale. Les créatures éthérées bloguess
les lignes de vue normalement ('enness
ne voit pas au travers).

N'ayant pas de substance matériels
elles ne peuvent pas étre blessées, s20
par des armes magiques, des démons o=
d’autres créatures éthérées, mais soo
affectées normalement par les sorts. Ele
peuvent tout de méme étre battues -
corps i corps et subir alors des blessu
supplémentaires, car le résultat du com:
ne dépend pas que des blessures inflig:



sation de I'Armée
. wsse d’armée est divisée en quatre sections:
Iessonnages
L personnages représentent le Lichemeister Heinrich
aler et ses puissants capitaines morts-vivants. lls constituent
‘part vitale de vos forces.

&S de Base
représentent les guerriers morts-vivants les plus
Squelettes, Simulacres, et Fantémes.

§ Speciales

nportent les meilleurs guerriers, tels que les rapides
Silencieux, et les robustes Momies. L'armée peut en
e un nombre limité.

s Rares

ne leur nom lindique, ces unités représentent des
res exceptionnelles, comme les mortelles Ombres et le
tant Cauchemar Ailé.

une Armeée

joueurs choisissent des armées de la méme valeur en
Etant donné qu'Heinrich Kemmler doit commander
mée, la partie doit faire au moins 2 000 points, mais elle
plus importante. 2000 points sont parfaits pour une
durant le temps d’une soirée. Quelle que soit 1a valeur
e, elle limite le nombre de points que vous pouvez
aser pour votre armée. Yous pouvez en dépenser moins,
méme souvent impossible de dépenser tous les points
u dernier. La plupart des armées de 2000 points font en
= 1998 ou 1999 points, mais nous les considérons tout de
e comme des armées 4 2000 points. Une fois 1a valeur en
totale déterminée, il vous faut choisir vos troupes.

e a

‘des Personnages

ersonnages sont divisés en deux grandes catégories: les
seurs (les plus puissants) et les Héros (les autres). Le
au qui suit indique le nombre maximum de personnages
. armée peut inclure. Notez que celui-ci a été modifié
rendre en compte le fait que I'armée ne peut inclure
B seul Seigneur, et qu'il doit toujours en faire partic.

Nbre. max Nbre max. Nbre max.
mée de personnages de Seigneurs de Héros
) ou plus + 1 3
) ou plus 6 1 5
¥ ou plus 8 1 7
1 +2

que +1000 +2

née n’est pas obligée d’inclure le nombre maximum de
ages autorisé, et peut toujours en comporter moins.
ée doit cependant toujours inclure au moins un
age: le Général, qui doit étre le Lichemeister.

i des Troupes
upes sont divisées en unités de base, spcc:la es et |

nombre dépend de la valeur totale de larmée, com
& ci-dessous.

Unités  Unités_

Certaines unités particuliéres peuvent parfois étre soumises 2
des restrictions supplémentaires, qui sont alors spécifiées dans
la description. Par exemple, la description des Guerriers
Squelettes stipule que vous devez en aligner au moins une unité.

Descriptions d'Unités

La liste d’armée comporte une description pour chaque type
d’unité. Son nom y est indiqué, avec ses éventuelles limitations
et leurs explications.

Profils: Le profil des troupes de chaque unité est donn¢ dans
la description de cette derniére. Lorsque plusieurs profils sont
requis, tous sont indiqués méme s'il s'agit souvent d’options.

Taille d’Unité: La taille minimum de chaque unité est
spécifiée, et parfois sa taille maximum.

Armes et Armure : Les armes et armures portées par les unités
du type concerné sont indiquées. Leur cofit est compris dans
la valeur donnée, mais tout matériel supplémentaire entraine
un surcout. Ce dernier est proposé dans la section Options de
la description.

Options: Différentes options d’armes, d’armures et d'équipement
sont proposées pour un cout supplémentaire, ainsi que
[éventuelle possibilité de transformer des membres de 'unité
en Champion, en Porte-étendard et en Musicien.

Regles Spéciales : De nombreuses troupes possedent des regles
spéciales qui sont expliquées page précédente, la liste d'armée
les récapitule tout de méme par commodité.

1l serait long et fastidieux de répéter toutes les regles
spéciales de chaque unité dans la liste d’armée elle-meéme.
Cette derniére est surtout un outil pour choisir des armées
plutét qu’une présentation des régles. Lorsque cela €tait
possible, nous avons indiqué ce qui est soumis a des régles
spéciales, et inclus des “aide-mémoire” dans les limites de la
place disponible. N'oubliez pas que ces descriptions ne sont
pas forcément exhaustives ou précises, et que les joueurs
doivent se référer aux regles principales page précédente pour
une explication détaillée.




Seigneur

Krell, Roi des Revenants
Voir WD137 pour son profil et ses
regles spéciales.

Heinrich Kemmler
Voir WD137 pour son profil et
ses regles spéciales.

Choix Obligatoire Choix Obligatoire

Druide des Ombres 70points 1+ Roi des Tertres 100 point
Les rois se sont toujours entourés de conseillers, de magiciens  Chaque complexe funéraire était concu pour abriter un seul 8
et de courtisans, et ceux qui reposent maintenant sous leurs et son entourage. Les plus importants des souverains d'anta
tumulus ne faisaient pas exception. De leur vivant, des druides  étaient ensevelis avec leurs serviteurs et leurs guerriers, afin qu
les conscillaient sur la meilleure facon de composer avec les  ne manquent de rien dans l'autre monde. La plupart se sof
caprices de nombreuses divinités, et ils s'entendaient 2 révéler  décomposés au fil des millénaires, entourés des ossements o8
l'avenir en lisant dans les étoiles. Ils étaient aussi les architectes  leurs et des offrandes de leur peuple, mais d'autres n'ont pas ¢
des complexes funéraires, et présidaient aux rituels  cette chance. De nombreux nécromanciens convoitent le serv
accompagnant le roi dans sa prochaine vie. A la différence de la  de l'entourage d'un tel monarque, et arpentent les cimetien
plupart des autres serviteurs du roi, le Druide ne rejoignait pas mégalithiques avec pour ambition de ressusciter le roi en persons
son maitre dans le trépas, mais continuait 2 servir le successeur :

de ce dernier, et ce jusqud ce quil sente sa fin proche. Il : MEEGE GE o F  E PV A Gl
absorbait alors un poison magique, qui sfil causait une mort  Roi des Tertres Hiode 5 4 42 o4 3 08
affreusement douloureuse, permettait 2 son esprit de perdurer  Char Sm Rl e s . g
pour veiller 2 jamais sur les galgals. Monture squelette 8 2o 228 =5 o mn2 1 -

M-CC -G F+—F PVl A Cd Armes et Armure : Arme de base, arme lourde et armure lou c
Druide =2 002 0 2 1 10 1l est monté sur un char doté d’une sauvegarde d’armure de &

Armes et Armure: Arme de base. Options : Peut choisir des objets magiques dans 1a liste des o bje
5 magiques communs ou des Cairns, jusqu'a une valeur maxims
Magie: Un Druide des Ombres est un sorcier de niveau 1. 1l  de 50 points.
peut tirer ses sorts dans les domaines de 'Ombre ou de la Mort, ;
décrits dans le livre de régles de Warhammer. 4 Regles Spéciales : Mort-vivant, Attaques Magiques, Coup Fa (al
Options: Peut devenir un sorcier de niveau 2 pour +35 points. 3
Peut choisir des objets magiques dans l[a liste des objets
magiques communs ou des Cairns, jusqu'a une valeur maximale
de 50 points.

Ce Roi des Tertres a été réalisé
a partir d'un vieux modele de
Char du Chaos et de la figuring
de Krell. Yous pouvez aus.
utiliser un Guerrier du Chaos
ou un Seigneur Revenant
classique. Dans une armée de

Régles Spéciales: Mort-vivant, Ethéré.

Ce Druide des Ombres est basé sur un corps d'Emissaire
Noir. avee une téte de Squelette et un peu de Résine Verte*
pour.les détails. Vous pouvez aussi utiliser des Sorciers
du Chaos, Nécromanciens et Vampires
classigues. Dans une armée de
Comtes Vampires, la figurine de
Druide des Ombres peut
représenter un Nécromancien ou
un Specire.

*Produit dangereux, respectez les précautions d'emploi.
32 www.aames-workshop-fr.com



UNITES DE BASE

= unités de basc regroupent les morts-vivants les plus
eresentés dans une armée des Cairns. VYous devez en
sner un minimum, comme décrit plus tot.

h-;:_!

Bulacres Points/figurine: 65
sices a limage des innombrables divinités macabres qui
atent les champs de bataille de l'au-dela, on dit que ces
es s'éveillent et errent lors de la pleine et de la nouvelle
'On retrouve parfois ces constructions au sommet de
s tertres, enchantés de facon 4 veiller sur son contenu, ne
nt de leur torpeur que pour chatier les profanateurs.
ement pour Kemmler, il suffit de sortiléges mineurs
lier 2 un nouveau maitre.

M GE- G- E _E PV.-I- A Cd
he e o Eshee 5 e s )

s d'Unité: 3+.

s et Armure : Arme de base.

s Spéciales : Amalgames Morts-

Ces Guerriers Squelettes sont issus des grappes
plastiques, avec quelgues éléments convertis ou
sculptés pour plus de diversite,

mulacres sont

svenants

ues peints pour

shler o des statues.

ore, des Guerriers du
jou des Vampires

25 peuvent étre une
‘alternative. Dans une
de Comtes Vampires, ils
représenter des Nuées

1is.

1+ Guerriers Squelettes Points/figurine: 7
La tradition voulait que lorsqu'un roi des peuples anciens
mourait, ses vassaux les plus loyaux l'escortent dans l'éternité.
Des hommes issus de toutes extractions suivaient ainsi leur
suzerain dans la mort, depuis des esclaves qui n'en demandaient
pas tant, jusqu'aux plus loyaux de ses gardes du corps. Les plus
communs étaient cependant les guerriers qui formaient le
‘gros de la tribu, et ce sont leurs restes animés qui composent
aujourd'hui les cohortes des Guerriers Squelettes. Les rois les
/figurine : 60 plus humbles ne disposcnt peut-étre que d'une seule bande
s serviteurs étaient sacrifiés pour guerriere de ce type, tandis que les plus éminents peuvent les
e ou servir le roi dans lautre monde, mais d'autres invoquer par légions entieres.

choisis pour protéger sa sépulture contre les pillards et

lomes

anateurs. Ces étres errent 4 présent entre le monde des M CCE €T ‘FE E PV -1I: A Cd

j et celui des vivants, créatures dénuées de substance qui Squelette 4 2 Zrsrdeaid P =3
guvent interagir avec l'univers matériel, forcées a veiller CheFSauelatic 4w 2e D=t Jeb s g 3% 3
toujours sur le corps de leur maitre. S'ils n'ont pas de
g tanglble ils n'en demeurent pas moins redoutables, car Taille d'Unité: 10-40
'.. ple présence briile les vivants d'un froid épouvantable. :
es Fantomes ne comptent pas pour ce qui est du nombre Armes et Armure: Arme de base et bouclier.

um dunités de base. :

Options:

. M SCG .G F- E- Py T~ A Gd * Toute unité peut remplacer ses boucliers par des
me 65250 3 3 1 1 0 10 armes lourdes (+2 pts par figurine).

4 * Toute unité peut étre équipée de javelots (+2pts
d'Unité: 1. par figurine).

* Toute unité peut étre équipée d'armures légéres
(1 pt par figurine).

3
es et Armure: Arme de base. ?%' 3
' * Toute unité peut etre équipéc de lances (+1 pt par

les Spéciales : Mort-vivant, figurine). x
‘en peine, Ethéré, Attaque Glaciale, | ¢ Un Guerrier peut étre promu Musicien pour
3 +5 points. 2
* Un Guerrier peut étre promu Porte-étendard. pour 8 oo
+ 10 points. -
Sntome est issu de notre gamme * Un Guerrier peut étre promu Chef Squelette pour
sque, et fera une Banshee trés +10 points.

aincante dans une armée de

25 Vampires. Regles Spéciales: Morts-vivants.

www.gumes-workshop-fr.cdm 33




]n;mté' qui depcnd de la qaille de votre armée.

Momies ~ Points/figurine: 12
Si certains esclaves des rois d'antan étaient briilés sur de
grands buchers, de sorte que leur essence continue
d'assister leur roi dans le territoire des ombres, les
hommes hges qui secvaient de leur plein gré éraient
parfois soumis a une forme primitive de momification.
Les techniques utilisées alors étaient bicn loin d'égaler
celles de l'ancienne Nehekhara, mais les corps ont
cependant traversé les millénaires dans un €tat relativement
intact, encore qu'extrémement combustible.

Momie 33 04

M_CC CIh=E E PV 1 A Cd
SEe BN '
Chef Embaumé 3 3 0 4 5 1

3

3 2 8
Taille d'Unité: 5-20.

Armes et Armure: Arme de base.

Options: Une figurine peut étre promue Chef Embaumé pour
+14 points. : : :

Regles Spéciales: Morts-vivant"sl,'-Inﬂa}mmables;

Cavaliers Silencieux Points/figurine : 16

‘Dans les anciens royaumes du Vieux Monde, tout au contraire
des terres nehekhariennes, les cavaliers étaient rares. La plupart =
des chefs considéraient l'utilisation de bétes entrainées au
_ combat comme une perte de temps ct de ressources, en plus :
 d'un encombrement superflu en campagne. Ainsi, seuls les
nobles les plus aisés se permettaient de combatire 2 cheval, ct

seules quelques poignées de cavaliers squelettes étaient
présents 2 la bataille des Cairns, maniant leurs lances cfﬁlccs
pour un nouveau maitre.

M==CG G =F B PVl A Cd

Cavalier 4 2 2 3 3 1 2 1 5
Chef 4 2 23 3 1 2 AT
) 1 2 1 5

Monture Squelette 8 2 0

B 07

UNITES SPECIALES

Les umtés specm[cs sont composees des morts-vivants les plus inhabituels. Vous ne pouvez en prendre qu'un nombre

‘Rois des Tombes. L'unité ci-dessus pourrait figurer une unité de

3

?
5
E

Cette unité d'Embaumés est composée de Momies classiques. Vous
pouvez aussi utiliser des Gardiens des Tombes de la gamme des

Gardes des Crypies dan:s'lme armée de Comtes Vampires.

Tallle d'Unité : 5-16
Armes et Armure Arme de base, lancc armure légere et bou ;

Options: = %

+ ‘Toute unité peut remplacer ses lances par des
lances de cavalerie (+1 pt par figurine).

» Toute unité peut remplacer ses armures legeres pa
des armures lourdes (+2 pts par figurine).

* Un Cavalier Silencieux peut étre promu Musmie
pour +5 points. a3

» Un Cavalicr Silencieux peut étre. promu Porte-

étendard pour +10points. 5

Un Cavalier Silencieux peut étre promu Chef po

+10 points.

Régles Spéciales : Morts-vivants. ‘

Des Squelettes en plastique et un peu de Résine Vers
ont donné naissance a cette unité de Cavalie
Silencieux, mais des Chevaliers Noirs font &
alternative plus Simg



s des Tertres Points/figurine: 12
~eilleurs guerriers d'un roi mouraient généralement peu
< leur maitre, abandonnant volontairement la vie pour
wwer leur souverain dans l'autre monde. Leurs armes de fer,
—nze et de silex; si elles ont été rongées par le temps, restent
sutils de mort capables d'abattre n'importe quel vivant.

cd

M CC Cr F E PV 1 A
des Tertres 4 3 3 4 4- 1 3 1828
S dee [ AaeDeanl

i _'Tombeau 4 3 3
['Unité: 10-30.

-t Armure : Arme de base et armure lourde rouillée.

Toute unité peut étre équipée de boucliers (+1pt
par figurine). :

* Toute unité peut ¢tre équipée d'armes lourdes
(+3 pts par figurine)

. * Un Garde des Tertres peut étre promu Musicien
pour +6 points,

» [Un Garde des Tertres peut étre promu Porte-
étendard pour +12 points.

= Un Garde des Tertres peut étre promu Ma:tre du

Tombeau pour + 12 points.

. peut brandir une banniére magique d'une valeur de
S maximum.

;'S_'pécialesé Morts-vivants, Attaques Magiques, Coup Fatal.

- Cette Terreur est un

Terreur des Tombes Points/figurine : 45
Les tumulus d'Athel Loren sont protégés par nombre de
créatures insolites, mais les plus dangereuses sont les antiques
amalgames qui hantent les abords des sépultures, abominations
infatigables qui n'existent que pour tuer les vivants. Ces bétes
atroces peuvent adopter diverses formes et sont issues de
n'importe quels matériaux, selon les désirs des prétres qui les
ont congues, mais toutes inspirent 4 leur proie ses terreurs les
plus profondes.

M CC Cr

E . FE PV I A Cd
Terreur des Tombes 6 4 0 5

5. 4l R d 8
Taille d'Unité: 1.

Armes et Armure: Griffes, crocs, pomgs, etc.
(selon les désirs du sculpteur)

Regles Spédhles : Amalgame Mort-vivant.

Scorpion des Tombes
de la gamme des Rois
des Tombes. Vous
pouvez aussi
utiliser un
Minotaure, un
Dragon-ogre ou
un Troll peint de
fagon
appropriée,

L’armée des cairns d’Heinrich Kemmler.
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- UNITES RARES
~ Ces Ombres sont en fait les figurines des Nuées
d'Esprits, soclées individuellement. Dans une

armée de Comtes Vampires, elles pourraient
représenter des Zombies ou des Goules.

Le nombre maximum d'ugités ra.tes qu'ﬁnc ‘armée peut
aligner dépend de sa taille. o

Ombres ~ Points/figurine: 6
Les ames de ceux qui furent asservis par les rois des morts -
_ errent encore autour de leurs licux de crémation. Bien
~ quiindividuellement faibles, le nombre de ces Spectres et leur
haine sans borne des vivants en font des adversaires dangereux.
‘A la différence de la plupart des autres serviteurs des Rois des
- 'Tertres, leur révolte contre leur sortleur accorde une mesure de
libre arbitre, ce qui les rend difficiles a controler.

: : M CC CT F E PV I ‘A «cd
~ Ombre Ao (e g e 1 1 s5

: Ta}lle d'Unité : 10-20.
Armes et Armure : Griffes spectrales.

Régles Spéciales: Morts-vivants, Fthérés,
Ames en Peine, Levée Ethérée.

Cauchemar Aileé Points/figurine: 1%
Ces horribles créatures sont constituges des carcasses
plusieurs types de monstres tels que les Manticores et |
Griffons. Seuls les plus puissants nécromanciens tentent de cn
parcille béte, car les énergies magiques impliquees
capricieuses dans le meilleur des cas, et peuvent au pire faire’
sorcier une épave impuissante et (encore plus) difforme. Une
qu'il eut pris pied dans Athel Loren, le Lichemeister invo@
plusieurs de ces monsires pour quc leur puissance physiqt .‘;
serve dans ses buts impies. S

- M GBI CTiEs B PV 1= A
CanchemarAile 6 4 0 - ~5 4 2 3

Taille d'Unité: 1.

Armes et Armure : Griffes, crocs et cornes. ¥

'liégles Spéciales : Mort-vivant, Vol, Terreur, Grande Cible,
~ Empalement.

La selle de ce Cauchemar Ailé a été limée, mais cela ne doit pas vous empécher d:
conserver son cavalier et de l'utiliser dans une armée de Comtes Vampires.



=tre section regroupe les objets magiques communs (Voir
i= chapitre Magie du livre de régles), ainsi qu’une scrie
dobjets réservés aux armées des Cairns. Ces deniers ne
¢t étre pris que par des figurines de la liste d'armée des
= orécédentes, selon les limites fixées par celle-ci. Notez que
= les regles des objets magiques données dans le livre de
'sappliquent aux objets des armées des Cairns.

OB]ETS MAGIQUES COMMUNS

de -'Frappe 30 points
magique, +1 aux jets pour toucher.
Bataille 25 points
igique, + 1 Attaque.
g Puissance 20 points
que, +1 en Force.
de Morsure 10 points
magique, -124la sauvegarde d’armure ennemie:
r Enchanté 10 points
re magique, sauvegarde d'armure de 5+.
jan de Protection 15 points
an, sauvegarde invulnérable de 6+.
de Sorcellerie 50 points
balistique, +1 pour dissiper les sorts. :
emin de Dissipation (une seule utilisation) = 25points

Cabalistique, dissipe automatiquement un sort.

de Pouvoir (une seule utilisation) 25points

‘Cabalistique, +2 dés de pouvoir pour jeter un sort.

ere de Guerre 25 points

¢ magique, +1 au résultat de combat.

L OBJETS MAGIQUES DES CAIRNS

€s Magiques

des Orages de Medhe 50 points
que puissance du dieu des tempétes parcourt cette lame,
sur le métal comme une vague avant de se déchainer
onque d le malbeur d'étre touché par elle.

ne figurine perd un Point de Vie a cause de cette arme,
s figurines en contact avec elle (y compris le porteur de

e son char et son monstre éventuels) subissent une touche

dure Magique

fier des Ancétres 50 points
suines de ce bouclier se perdent dans la nuit des temps,
sortilege qui I'babile est toujours aussi apte d protéger
eut' que par le passe.

ipte comme un bouclier. Le porteur recoit +1 en Endurance.

smans
gau de la Cailledh 30 points
e divinité du peuple des tertres, la Cailledh souffrait de
acces de colere, un trait de caractére qu'elle transmit a

une sauvegarde invulnérable de 5+ 2 son porteur. S'il
 sauvegarder une blessure grice i cet anneau, il devient
la frénésie pour le reste de la partic, méme s'il est
malement immunisé a la psychologie.

ARTEFACTS ARCHEOLOGIQUES

Pelisse de Vengeance 25 points
Taillée dans la fourrure d'un ours des montagnes, lourde de la
poussiére des siécles, cette cape est tissée de runes de vengeance.

Toute figurine qui touche le porteur de la pelisse au corps a
corps subit une touche automatique de sa propre Force, et ce
pour chaque touche qu'elle lui a inflige.

Objets Cabalistiques

Sceptre de la Trompeuse 50 points
Ce bdton de chéne a été béni par la Déesse Trompeuse, Naiedbe.
Un Druide peut user de ce sceptre pour transférer Iénergie des
sortiléges ennemis dans le contre-sort qui saura les arréter.

Lorsque vous effectuez un jet de dissipation, vous pouvez
remplacer l'un de vos dés par I'un de ceux qu'a utilis¢ I'ennemi
pour jeter son sort. Ceci naffecte toutefois pas le résular de
lancement du sort (et n'annule donc pas les pouvoirs
irrésistibles et n'occasionne pas de figsco) mais peut vous
permettre d'améliorer le résultat de votre jet de dissipation.

Chaudron des Tempetes 50 points
Le pouvoir de Medbe repose dans ce chaudron et permet son
utilisateur d‘mvoquer la colére des éléments.

Le porteur doit tirer ses sorts dans le Domaine des Gieux. 11 jouit
alors d'un bonus de +1 au lancement des sorts de ce domaine,
et est de plus immunisé A tous les dommages causés par la
foudre (y compris la Malefoudre skaven).

Objets Enchantés

Cassette des Ombres

Objet de Sort, Niveau de Puissance 3
Cette simple boite en bois contient, dit-on, une porte vers le
territoire des ombres. Elle peut étre ouverte a grand risque,
créant un passage entre les deux mondes et terrifiant lennemi.

50 points

lLa Cassette contient le sort Ombres de la Mort, du domaine de
1'Ombre. Jetez 1D6 a chaque fois que vous l'utilisez. Sur un
résultat de 1, I'énergie de la Cassette est épuisée et elle ne peut
plus étre utilisée pour le restant de la bataille.
Char Céleste 50 points
Roi des Tertres uniquement

On raconte qu'il s'agit de l'attelage de Goederan, la mere des
dieux en personne, dans lequel elle parcourt le monde. Ce char
peut quoi qu'il en soit traverser les cieux.

Le char du Roi des Tertres peut voler.

Charme de Résistance 15 points
La Déesse Trompeuse du peuple des tertres aimait a confondre
les mages ennemis. Ces charmes conférent une once de son
pouvoir a leur porteur et sont capables d'interrompre le flot des
énergies magiques ulilisées par les sorciers adverses.

Vous pouvez utiliser un Charme de Résistance lors de la phase
de magie ennemie pour ajouter 2 dés a votre réserve de dés de
dissipation. Un personnage peut porter n'importe quel nombre
de Charme de Résistance, dans la limite des points autorisés.

Amulette de Destruction 15 points:
Objet de Sort, Niveau de Puissance 4 (Une seule utilisation)

Cette amulette enjoint le dieu des morts du peuple des tertres a.
abattre les ennemis du porteur de sa force brutale. :

Tous les ennemis en contact avec le porteur subisscnt une
touche de Force 4, sans sauvegarde d'armure possible. Un
personnage peut porter n'importe quel nombre d'Amulettes de
Destruction, dans la limite des points autorisés.
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Heinrich Kemmler Valeur en Points: 550  Familier de Pouvoir
Celle pelile créature dagit comme un réceptacle

Kemmiler compte conme un choix de Héros et de Seigneur. Il ges vens demac

doit érre pris tel qu'il est décril ici et ne peut recevoir aucun ~ Le Familier ajoute un dé 2 la réserve des dés de
équipement ou objets magiques additionnels. Pouvoir et de Dissipation du Sorcier.

Baton du Crane

M cc Ccr F E PV I A Cd Cet obfet murmure constamment a son

Kemmler 4 3 3 4 4 3 3 1 9 sortenrlessecrets de la magie.

Armes & armures: Kemmler possede le Baton du Crane, un  Au début ,(1e la phase de magie du
Familier de Pouvoir et le Périapte Noir. 1l porte la Cape du  POTteUr, le.nneml dm,t révéler tous l?s
Clair de Lune et manie la Lame Sépulcrale du Chaos. objets magiques portés par ses figurines

dans un rayon de 12 ps autour du Bdton

du Crdne. De plus, grice aux conseils

donnés par le Bdaton du Créne, le
Maitre de la Nécromancie : Tant qu’ii a suffisamment de dés porteur peut relancer ses jets effectués

wde pouvoir, Kemmler peut lancer n’importe lequel de ses sur le tableau des Fiascos. Le nouveau résultat s’applique alors.
sorts, méme un sort qu’il a déja jeté au cours de la méme
phase de magie.

Sorts: Kemmler est un Sorcier de niveau 4 qui utilise toujours
le domaine de magie du Lichemeister.

Périapte Noir
Ce joyau maléfique est capable d'emprisonner les vents de magie

Charmcs Protecteurs: Kemmler a passé de longues semaines  gméthyste et de les libérer au bon vouloir de son propriétaire.
_caché, dans l'atténte du moment propice pour attaquer les

Ifes sylvains. 11 a mis ce temps a profit pour tisser de puissants
et i:hantements Pour cette. ;auson Kemmler possede une
2 > u “Kemmler et toute
anité qu'il rejoint sublss nt une blessure de moins que la  Lame Sépulcrale du Chaos L
normale forsqu'ils sont vaincu§ au orps A corps. Forgée dans la matiére brute du Chaos, cette lame est

assoiffée du sang des vivants.
ape du Clair de Lune iffe & ;
tte cape permet au porteur de prendre une forme éthérée. Cette arme magique permet au porteur de relancer ses jets pour |

ibéré. de son corps physique, il peut se déplacer a blesser ratés au corps 4 corps.
es objets tel un fantome.

]et ‘ne peut ¢tre utilisé que par des personnages a
ﬁiedﬂe porteur dewcnt une Créature Erberée pour toute

Cet objet permet a son porteur de garder en réserve un dé de
Pouvoir ou de Dissipation inutilisé a la fin d’'une phase de |
magie et de s’en servir lors de la phase de magie suivante. e

 Le profil ci-dessus représente Kemmler au sommet de sa
puissance, lors des événements qui aboutirent a la
Bataille des Cairns. S'il n'avait pas été défait, son
pouvoir aurait fini par rivaliser avec celui du Grand
Nécromant en personne. ..

Heinrich mesure presque un metre quatre-vingt et arbore
une longue chevelure crasseuse. Son corps est couvert de
-cicatrices, stigmates de ses années d’errance et de folie. Il
st drapé d’un grand manteau noir qui tourbillonne autour
comme animé d’une vie propre, et il manic une
P maicﬁque offerte par les dieux du Chaos. Il porte
:ment le Biton du Crine, un objet pétri de
erie dont Pornement macabre ricane et bavarde
sans cesse d’'une voix lugubre. Depuis sa défaite a
I'’Abbaye de la Maisontaal, Kemmler a juré de prendre
sa revanche sur la Bretonnie. $’il parvenait une
nouvelle fois a éveiller les morts qui reposent dans les
cairns disséminés dans les environs d’Athel Loren, il
\ disposerait alors d'une armée capablf: de semer la
“destruction da‘ns tout le royaume..

avec les pmssances du Chaos, qui l
ses ancxens pouvonrs en echange

repandre la :erreur dans les
campagnes et, paﬁout daqs le

Champion du Chaos

- exactions deviht 'sfrjlbnygxe{dc
malédiction et de désespoir.

Gobelins de la Nuit et participa au sac des forieresses
naines de Karak Ungor et de Karak Varn; son nom




valetir en Points: 190

o armee inclut Heinrich Kemmler. elle peut inclure Krell, qui compte alors
e s choix de Héros. Il doil étre pris tel qu'il est décrit ici el ne peut recevoir
e cguipement ou objets magiques additionnels.

M CC CT F E PV 1
g5 3 e 34

venants: Quand elle est maniée par Kre]l, le pouvoir de son
Krell inflige des coups fatals sur un résultat de 5 ou 6 au lieu de 6

- de Krell

pgressivenment vers somn ceeur.
oire de Krell est une arme lourde. Toute figurine
‘moins une fois par elle doit lancer 1D6 au début de
e de magie, amie ou ennemie. Sur un 1 ou 2, elle
nt de Vie supplémentaire sans sauvegarde d’armure
des invulnérables restent valables).

- des Damnés
profite de I'éneigie vitale des esprits
és dans la Couronne, mais leurs plaintes
submergent parfois son esprif.
invulnérable de 4+. Le porteur est sujet 2

e (méme s'il est immunisé a la psychologie).
oment de Ia Baraille des Cairns, la Couronne des
a presque totalement fusionné avec Krell, aussi ne

e de Vaul.

ci-dessus représente Krell lors des événements qui
& la Bataille des Cairns. La Couronne des Damées
é a éroder sa volonté et le laisse peu a peu
des pouvoirs de Kemmler. '

ient guidé,

par Nagash afin qu'il libere son serviteur e
- que ces deux champions de la mo

puissent unir leurs forces contre: Ie
royaume de Bretonnie. A e

du Grand Nécromanmen 5

plusicurs fois dans le Grand Livie | montagnes avait €té subtil
wes des nains. Finalement, il fut
e héros nain Grimbul Heaume de
= de I'assaut sur Karak Kadrin.
serviteurs portérent son corps et
ent dans les Désolations du
Presque cing mille ans plus tard,
“découvrit sa sépulture et le
d'entre les morts. Krell requt le
dement d'une de ses légions au
at de combattre Sigmar lors de la

du Reik.
combats firent rage jusqu’au
at ot Sigmar abattit Nagash. Krell
dans les Voutes avant d’étre
par Sigmar et vaincu 2 [a Baraille
i€ du Glacier. Il fut alors emprisonné
n tombeau magique. :
ieurs si¢cles plus tard, Heinrich
t découvrit la sépulture de Krell
At un pam -avec 'dme du guerrier
le libéra de sa prison

joue toujours

Malheurcuse

physiqu"é'fst:

dépendante de I'¢

Couronne des Damnés qu’il porte, :

. Immunité
a la Psychologie

nt immunisés a la psychologie.
Cause la Peur

Tests de Moral
1 Les morts-vivants ne peuvent pas étre
‘démoralisés mais subissent  un




R

valeur de lancement

1 34+/7+/11+
2

3 Vigueur Erernelle 7+

4 Regard Funeste 8+

5  Sarabande Macabre de Kemmler 10+

6 Décrépitude 13+

o

La Nécromancie est la magie du passé, des chairs

corrompues et des temps oubliés, elle est assez similaire 2 -
la magie Améthyste, dont elle est en fait la forme

corrompue. Nécromant d'un. pouvoir phénoménal, Kemmler
. utilise des versions propres des sorts habituels de nécromancie.

Il connait automatiquement les six sorts suivants (lisez bien leur
description, car ils different des sorts normaux de nécromancie).

INVOCATION DU LICHEMEISTER
3+/7+/11+ pour lancer =

Valeur Figurines Points de Vie
de lancement créées ~ récupérés
31 1DG6 Squelettes ~~ ID3 PV
7+ 2D6 Squelettes _2D3 PV
11+ 3D6 Squelettes 3D3 PV

Ce sort peut étre utilisé de deux maniéres différentes : pour
créer une nouvelle unité ou pour rendre des Points de Vie a une
figurine ou A une unité. Dans tous les cas, sa portée est de 18ps.
Avant de jeter les dés, le joueur doit déclarer de quelle maniere
il souhaite utiliser le sort, et indiquer la Valeur de Lancement
qu'il va tenter d'atteindre. : : :

Plus la Valeur de lancement choisie est grande, plus les effets.

 du sort sont efficaces (voir ci-dessous).

e M € oCrF E PV I A Gl
~ Squelette 4 faoiam a3 e Ll s
_ Armes & armure : Arme de base & bouclier.

1L irmarar rmmaecrarkchon.frcom

~ Les deux utilisations de I'Invocation du Lichemeister sont:

* Peut étre lancé pour créer une nouvelle unité de Squelettes.
Si le sort est lancé avec succes, placez une figurine n'importe

Valeur de Lancement choisic (voir le tableau ci-dessus). Les

ot dans un rayon de 18ps autour du sorcier et constituez
 Punité autour. Elle compte 1D6/2D6/3D6 figurines, selon la

Squelettes sont équipés d’une arme de base et d'un bouclier. -

- Si moins de cing figurines sont créées, le sort ne

et

- fonctionne pas et aucune figurine n’est placée sur la table.
Les unités créées de cette fagon doivent étre déployees i3

plus d’'lps de I'ennemi, le joueur peut choisir n’importe

v

quﬂl]ec‘:riéntation ou n'importe quelle formation. Calculez
et notez immédiatement la valeur en Points de Victoire de la

nouvelle unité (8 points par Squelette).

s+ Peut étre lancé pour rendre des Points de Vie 2 un

_personnage mort-vivant ou a unc unité de morts-vivants. Si

 le sort est lancé avec succes, choisissez une figurine ou une
- unité ‘(méme engagée au corps i COIps), puis mesurez la
portée. Si elle est a portée, le sort lui rend 1D3/2D3/3D3 4
Points de Vie (ou I'équivalent en figurines), selon la Valeur
de Lancement choisie (voir le tableau ci-contre). Ce sort ne .
peut pas amener les Poinis de Vie de la figurine ou le
. nombre de figurines de I'unité au-dessus de leur total de =

départ. La valeur en Points de Victoire de l'unité ne change

~ pas. Ce sort ne peut pas étre utilisé pour augmentcr le front
d’une unité au-dela de guatre figurines, mais il peut étre

- utilisé pour augmenter son nombre de rangs.




\GES 6+ pour lancer
‘ement € U') : it
it mmancien a le pouvoir de faire vieillir ce qu’il touche de

=y, ssedes en quelques secondes. II saisit fermement son
- gui wvieillit alors de facon accélérée avant de

er sous le poids des années. Si l'ennemi est suﬂifammem
o peut ensuite étre réanimé..

¢ Ce Sort sur lul-meme, méme s'il est engagé au
Une fois que ce sort a été lancé, il reste actif jusqu’a
dissipé, que le sorcier Pannule (ce qu'il peut faire 2
moment), tente de lancer un autre sort ou meure.

un ennemi au corps A corps, celui-ci est té
ent, sans sauvegarde d’armure. Ce sort foncrionne
- un coup fatal mais peut affecter des figurines de

is meurt s'il 1 rate. Une fipurine de taille humaine
on est réanimée sous forme d’un Squelette sous le
mmler. Le Squelette est équipé dune arme de base

é également au contact du Lichemeister.

ETERNELLE.
z centre pour aiguillonner les morts-vivants qu’il
 ceux-ci attaquent avec une telle vélocité que peu
euvent échapper au déluge de coups.
une de vos unités de morts-vivants engagée au corps
un rayon de 18 ps. Lors du prochain tour de corps
jutes les figurines de l'unit¢ peuvent relancer tous
ur toucher et pour blesser ratés et attaquent en

(y compris les Zombies, ce ‘est la seule excepnon a
ebres) :

D F_UNESTE +
de pure magie noire s'échappent des yeux du jeteur
a ott ils touchent leurs victimes, leur peau notrcit et
is leur chair tombe jusqu’a ce que l’éclat blanc de

= sort est en jeu, si Kemmler inflige la perte d'un.
Lennemi peut tenter une éventuelle sauvegarde

or. 11 est placé en contact socle a socle avec le
et peut méme étre placé au contact de lennemi, tant:

" DECREPITUDE

7+ pour l'ancér :

e si clles ont été chargées et méme si elles ont des

‘l'unité perdent un Point de Vie sur 4+. Ce résultat est abais:

8+‘ pour Iancer_ ~ 2 chaque phase de magie suivante du lanceur,

d a.rmures sont mtf:rdztes..

SARABANDE MACABRE 10+ pour lancer
DE KEMMLER

Ce sort 2ﬂsuﬂle aux morts-vivants une énergie impie qui les fait
avancer a grandes enjambées sur le champ de bataille. Peu de
mortels peuvent alors rivaliser avec leur vitesse. Ce sort est la
version personnelle de Kemmler de la tristement célébre Danse
Macabre du nécromant Vanhel, et peut a luz seul apporter la
victoire aux armées du Lichemeister.

Ce sort peut étre lancé sur une unité amie de morts-vivants
située dans un rayon de 24 ps et qui n’est pas engagée au corps
A corps. L'unité peut immédiatement effectuer un mouvement
de 8 ps maximum, selon les régles habituelles (elle peut donc
faire des roues, se réorienter, changer de formation ou meéme se
reformer), en ignorant les pénalités de mouvement dues au
terrain et aux obstacles. Si elle en a 'opportunité, I'unité peut
charger un ennemi se trouvant a4 8ps ou moins, et les régles
normales des charges s’appliquent (si la charge est ratée, 'unité
se déplace tout de méme de 8ps). Une unité chargée grice 2 la
Danse Macabre de Kemmler peut réagir de la facon normale et
doit effectuer tout test de psychologie éventucllement requis.

13+ pour lancer
(Reste en jeu) .

Les ennemis. des nwrts—vimnts sentent soudain leurs memibres

. s'alourdir tandis_que leurs cheveux blanchissent...

Décrépitude peut étre lancé sur une unité ennemie, méme
engagée au corps a corps, dans un rayon de 24 ps. Si le sort réussit,
I’ennemi se met a vieillic 4 une vitesse surnaturelle. Lancez 1D6.
pour chaque figurine de I'unité, qui perd un Point de Vie sur un
résultat de 5+ (aucune sauvegarde d’armure permise). Une fois
lancé, le sort reste en jeu et dure jusqu’a ce qu'il soit dissipé, que
le sorcier I'annule (ce qu'il peut faire a n'importe quel moment),
tente de lancer un autre sort ou meure. Si le sort reste actif, au
début de la phase de magie suivante du lanceur, les figurines de
de 1

jusqu’a un maximum de 2+. Les sauvegardes
Les personnages i




