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HEINRICH KEMMLER, "LE MAITRE DES LICHES"

On a deux versions sur la vie d'Heinrich Kemmlend vient paix que lorsque Kemmler partira finalement veraded a la
du Seigneur des Liclse(Warhammer jeu de réle V1) et l'autreoursuite de ses ennemis, partis se réfugier eioirie.
du White Dwarf Fr n°137 qui en fait une des tersealbsolues g 2420, Kemmler écrase les légions du Conseil Nimsf

du Vieux Monde. dans les collines non loin de Quenelles. Brachté&happe
Le texte suivant est une reprise de la chronoldgi®/DF137 vers Bogenhafen et rassemble ses disciples sutsiadin de
(p.37) auquel les informations compatibles $eigneur des fortifier son repaire dans la Reikwald.

Lichessont ajoutes. Comme souvent, il faut lire cettéoms Entre 2422 et 2410, les défenses de la forteres®@rathnar
=8 Ll [l réducteur : Kemmler n'a},pa_s forcemena sont difficilement vaincues par Kemmler, mais aptésx ans
de Bretonnie, les necromants ne levent pas demfigget les pengtrer dans la forét, Brachnar est finalememtouitué lors

apocalyptiques... En 2440, Kemmler pénétre dans le chateau hanté
De toute fagon, ce serait un sérieux euphémismeirdeque \ermisace a la recherche de I'un des neuf livrésatgsh. En
les nécromants renaclent a donner des détailsesur\ie dépit des sorts de protection qu'il avait pris sténconjurer
passee et, sl le font, ils risquent d'embellielque peu leur qutour de lui, il est fait prisonnier par le seigndiche
histaire... Crovan, qui le jette dans une crypte scellée paiuapprendre
I'humilité. Kemmler passe les cing années suivadiées une

Heinrich mesure presque un métre quatre-vingtteararune obscurité totale a se nourrir de cafards et deopeoldres
longue chevelure crasseuse. Son corps est couvertd¥fnt de parvenir a s'échapper. Il défait Crovanses
cicatrices, stigmates de ses années d'errancefelielel est disciples, et prend dés ce jour le nom de "Seigrias

drapé d'un grand manteau noir qui tourbillonne @ut lui,
comme animé d'une vie propre, et il manie une épaéfique
offerte par les dieux du Chaos. Il porte égalenfe®aton du
Créne, un objet pétri de sorcellerie dont I'ornetmmaacabre
ricane et bavarde sans cesse d'une voix lugubre.

Liches" ou Lichemeister.

En 2460, Kemmler entreprend la construction dettefesse
de Krinal dans les Voiltes et organise des attaguedes
terres septentrionales de Tilée.

En 2464, un apprenti sorcier impérial rappelle pegarde

Kemmler a débuté sa carriére autour de 2390 sedben@rier
Impérial lorsqu'il a commencé a étudier a l'uniitérde Nuln.
De nature solitaire et renfermé, il s'est intéreas& arts
magiques qu'un homme doit impérativement accongalir
dans tous les lieux civilisés : la nécromancidrdasmutation
magique de la forme et de la substance des choseges et
bien d'autres horreurs. Au fil des ans et des déesnil a gpargnent leurs terres. Le Lichemeister tournesakon

développe son pouvoir tout en se plongeant dans affention vers la province bretonnienne de Gaseonni
dépravation, jusqu'a la découverte par les ausoritié

laboratoire secret que sa demeure dissimulait.

Brachnar le Maudit a la vie. Aprés s'étre sustatgéson
infortuné sauveur,
suivantes a rassembler ses séides et a complatefgoohute
de Kemmler.

En 2470, les ducs de plusieurs cités tiléennesemrét

Breganalle et réanime ses habitants morts pouenérsLe

Kemmler combattit pour échapper au detachementadeqlic de Gasconnie méne son armée contre le Lichemeis

milice venue larréter. Une grande partie de sesnlmes mgjs j| subit une défaite cinglante. Les cadavremditié

s'enfuirent en voyant leurs camarades morts seergur les ggyorés du duc et de ses chevaliers sont empalds bord
attaquer sous le commandement de Kemmler. Ceklenfuit ge |a route de Breganalle. Le roi Théobalde le Seoest

de la cité avant que des sorciers plus puissafsent mettre gytragé par ces exactions sur des nobles et offre u

la main sur lui. récompense a qui pourra mener ses armées jusepaiver de
Entre 2401 et 2410 CI, Kemmler voyage jusque dass Kemmler.

Terres des Morts. La plupart des Rois des Tombesolt Ay milieu de I'hiver 2478, Théobalde apprend I'eftdexact
hostiles, mais certains acceptent de partager sarets avec gans les Vodtes ol se trouve la forteresse de Keinméne

de

le vampire passe les quinze emnné

secretement allégeance a Kemmler afin que ses raids

En 2475, Kemmler détruit la bourgade bretonnienme d

d'y établir un royaume mort-vivant aussi puissaré geux du gprouvant, l'armée bretonnienne est repoussée par |

sud. sorcellerie du nécromant et doit battre en retidates la neige
En 2412, Kemmler assemble un concile d'une douzaéide froid. Théobalde fait le serment de revenide vaincre
d'apprentis nécromants et leur enseigne les amsbres. son ennemi.

Pressentant I'émergence d'un rival, le neécrarqeetBar le gn 2479, Théobalde ordonne que les armes les ploges
Maudit corrompt la plupart des apprentis de Kemneer sojent sorties de leurs reliquaires afin d'étréiséis contre
forme le Conseil des Neuf. I'armée du Lichemeister. Le roi est tué lors dedtaille, mais
Entre 2415 et 2419, Kemmler et de Brachnar slatifrct en les armées de Kemmler sont anéanties et sa f@teabmttue.
Estalie. Les milices estaliennes tentent tant lgjee mal de Kemmler lui-méme est grievement blessé et s'emafwitosur
protéger la population, mais le pays ne sera deramuen des Vo(tes.

La suite de I'histoire est racontée ci-apres...
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2491 Cl : LA TERREUR DU LICHEMEISTER

Apres avoir été vaincu par les bretonniens en 2€T9
Heinrich Kemmler est, une fois de plus, en fuite.

L'année suivante, profitant d'une occasion, Brachiea
Maudit, un ennemi du nécromancien, lui tend unew=téde.
A la fin d'un duel de sorcellerie de trois jourstreiis nuits,
Kemmler parvient a repousser le nécrarque et alidetses
armées, mais I'effort mental qu'il fournit est ¢elil sombre
dans la folie. Désormais lI'ombre de lui-méme, Keenmmphsse
la décennie suivante tel un va-nu-pieds a erres tm\Vodtes
et les Montagnes Grises.

Un jour, Kemmler arriva au monastére isolé de Lashlataal.
Les moines l'accueillirent avec courtoisie et ihge qu'il avait
trouvé un refuge ou il pouvait rester un momentteue
sécurité. Mais il avait tort. René de Muscadetmigitre du
monastere, était un sorcier assez puissant etidrgsqua.

Son attaque surprit Kemmler. Le plus terrible futeqde
Muscadet le frappa avec un béaton d'Absolution Bifeémun
objet magique qui vida de facon permanente le méand de
tout pouvoir magique. Fou de rage, mentalement
physiquement estropié, Kemmler put s'enfuit graceina

des guirlandes d'étranges fleurs blanches. Plaoditem&ncore
était le baton noueux sculpté qu'il portrait daasrsin et la
lourde épée noire runique qu'il portait a la camtC'était le
plus curieux et austére personnage qu'on l'on @uisaginer.
Les villageois étaient inquiets mais, avec le temiis
oubliérent bientét I'étranger qui était apparuaidainement
et avait disparu de la méme facon.

Puis les meurtres commencérent.
égorgé, baignant dans le sang. Deux nains de teipaie
mine de pierres précieuses de la vallée furent wéets
morts de facon inexplicable, sur un chemin montagne
montant au glacier. Une innocente fermiére conaytile des
fins possible, assaillit et brutalement abattuersalqu'elle
marchait dans les paturages pour aller traire d&hes. Les
villageois furent légitimement pris de panique.léglevinrent
de plus en plus au fur et a mesure que les naitsndtagitées
d'étranges hurlements venant du haut de la vallée.

Certains voulaient partir immédiatement, d'autresilaient
caurir a la ville la plus proche pour demander 'diglé. Mais
les neiges hivernales avait commencé et la vallég étre

On retrouva duil béta

anneau enchanté. Il retourna dans les montagnede etcoupée du reste du monde pendant un certains nodebre
Muscadet le considéra comme fini; en effet, bieme giours. Un ou deux braves annoncerent quils iraveit eux-
Kemmler fat encore vivant, son pouvoir était brézél allait Mémes en haut de la vallée de quoi il en retourivas ils
pouvoir étre rapidement présenté devant la justDes MN‘0serent pas car, en haut de la vallée, au pltschaglacier,
hommes partirent & sa recherche, mais ils ne trenyéreposait un ancien et sombre tertre mortuaire ;close d'un
aucune trace de lui, ni mort ni vivant. Au bout gleelques autre temps qui inspirait la peur et le doute. Apsssonne ne
mois, les recherches furent abandonnées : le néatoétait femonta la vallée jusqu'au glacier et jusqu'au tmbcaché
stirement mort et son corps avait d étre dévoréemitoups dans les ombres opaques du mont Frugelhorn.

ou d'autres animaux.

Pendant des années, Heinrich Kemmler est passémuotirl| - _
a erré pendant des années, ne survivant que pamla et des 5 3 2 : < : 2 s
idées de vengeance. Dans les hauts paturages dbété - : 5
Montagnes Grises, des histoires ont commencéli fif le
fantdme des pics : lorsqu'ils accompagnaient |lenositons
sur les grandes hauteurs, les bergers voyaienbipanhe
silhouette qui se dressait contre le ciel aloreltgutrébuchait
sur les pentes escarpées. |l vivait de ce qu'i@buamasser
et en volant des poulets dans les fermes isolées.

Par une nuit de tempéte, le nécromancien découureurs
tumulus, tombe d'un antique champion du Chaos nomi
Krell, sur les hauteurs de la Vallée du Frugelhdimpasse
alors un pacte avec les dieux du Chaos et ressulsit
champion a condition qu'ils lui rendent ses pous/oir

FRUGELHOFEN

Le village montagnard de Frugelhofen réside dambdaiteurs
des Montagnes Grises du Vieux Monde. C'est unee te
sauvage et anarchique, un refuge pour de nombrauodits, §&
un lieu tranquille pour des armées de mercenatrese trés
bonne planque pour les hors-la-loi de tout le ViMonde. De
plus, installé dans la vallée encaissée du mongdinorn,
Frugelhofen est écarté de toutes incursions étraagée

Un tel endroit attire peu de visiteurs et ce fatohnement
lorsqu'un voyageur agé apparu. Son apparence était
particulierement surprenante : il était vétu eetiéent d'habits
sombres. Parmi ses bagages on pouvait discerngramnt
nombre de livres a la couvertures noires, des pigukois et
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LE DEROULEMENT DE LA CAMPAGNE DESCRIPTION DES SCENARIOS

DE 2491 CI Apres la description du contexte, chaque scénaapres est
Lisez complétement la campagne avant de commeroaea présenté comme il suit :
Vous constaterez que quatre batailles sont décrites Le champ de bataille
- L'attaque de la mine Gimbrin Présente la description de la géographie de la @éljeu et
- L'attaque de la ferme de Bogel les détails sur les décors spécifiques, ainsi qes d

informations a propos de la surface et des emplentsnCela

B La bataille de Frugelhofen inclut les objets se trouvent sur le terrain.

- La bataille de La Maisontaal Les batiments sont tous décrits avec une Endurehaes
Il faut jouer ces parties dans cet ordre, c'estéa@mmencer points de Dommages (D). Il est donc possible delésiire.
par la mine et finir a La Maisontaal. Si le batiment arrive a 0 point de Dommage, ilfeledre. Les

Chaque partie est une bataille entre les habitdatsette figurines a l'intérieur doivent réussir une sauvelgad’armure
région, représentés par les mineurs nains, la llamidgel et Ou étre piégé sous les décombres et tuées. LesnBguqui
les villageois et le nécromancien Heinrich Kemmle@/t réussi leur jet de sauvegarde sont déplacéstarieur du
représenté par le Lichemeister en personne, deammions des ruines du batiment.

squelettes et des groupes de squelettes. Déploiement

Les deux premiers scénario se déroulent a queljeeses Indique les positions de départ des divers protigtEs
d'intervalle dans la méme nuit lis ne peuventrawoiimpact gy joue en premier ?
I'un sur l'autre.

Les survivants nains, humains ou squelettes regoigna
bataille de Frugelhofen.

La bataille de Frugelhofen est lourde de conséaieAc N ST
l'issue de celle-ci, chaque vie prise par le Lickister ou ses Conditions de victoire
créatures aura renforcé ou non sa puissance. Pour déterminer le vainqueur.

a

Enfin, un troisieme larron s'invite a la bataillee da Reégles spéciales

Maisontaal. Il s'agit de skavens a la rechercha ditefact Toutes regles spéciales qui s'appliquent a lagyartiuvrant
sacre qui leur a eté derobeé par Bagrian, le sueaeste René sityations particuliéres ou/et certains personnages
de Muscadet a la téte de l'abbaye de La Maisoniel. Briefings des joueurs et forces en présence

ailleurs, le duc Tancred de Quenelles, présent dasscteur o )
Ces paragraphes sont des notes destinées au jpoaur

arrivera a temps pour s'opposer aux forces du Chaos . 1oSHIEES
: - - . rappeler le contexte, expliquer ce qu'il doit fasteles forces
Lichemaster/Lichemeister.Les allemands et les francais ont prig . ; . . ) :
ont il dispose. Faites plusieurs copies de sefomssc afin

le choix de traduire "master" par "meister". Peué-épour e les ioueurs buissent s'v référer pendant le ie
marquer l'origine impériale du personnage ou rasdelmauvais qu Joueurs pul y P Jed

jeu de mot avec Heinrich Himmler. Bien entendu, vous étes libre de changer n'impquelle
régle ou troupes afin de les adapter a votre proneiere de
jouer, votre collection de figurines ou les déodisponibles.
Vous pourriez par exemple souhaiter réduire le mende
troupes engagées ou a linverse les augmentegusi avez
une plus grande collection.

Indique le camp qui commence la partie.
Durée de la partie
Le nombre de tours ou condition entrainant la édalpartie.
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BRIEFING INITIAL D'HEINRICH KEMMLER

Malgré vos talents magiques et votre rouerie, witran'a pas
toujours été facile. L'influence des puissanceghigguses a
marqué votre corps et votre esprit. Votre puissacessi

inimaginable qu'elle ait été, décline. Vos enneratsvos

rivaux, opportunistes, vous pourchassent de citéstés, de
villes en villes et, enfin, de villages en villagad®us vous

approchez de la mort, avec peu d'espoir de trounerpaix

intérieure et, surtout, sans vous étre venge.

Et puis vous trouvez cet endroit qui semble étrddmiére
demeure de l'effroyable héros nommé Krell, l'ardiqu
champion des dieux du Chaos.

Ce légendaire tertre est tranquillement logé au m&in
glacier d'une petite vallée encaissée des Monta@mises.
Dire qu'il a enflammé votre esprit et les réves witre
jeunesse ! Ce n'est qu'une fois vieux et usé, \Guues
découvrez ce lieu. Mais vous brllez encore de dienkes
secrets qui I'entourent.

De nombreuses nuits de conjuration furent nécesgaur
lever enfin les esprits vengeurs qui dormait dangeltre.
Krell se tenait debout comme dans sa gloire mertedla
hache sombre et meurtriere était une arme maléfjglavait
envoyée des milliers d'dames hurlantes dans lesrsenfe
chaotiques.

A ses cotés se rangérent ses suivants et ses cmmpies
gardes squelettes suivis de leur capitaine, Rdalsloir, plus
cruel dans la mort que dans la vie, et de sondieutt Mikeal
Jacsen, un mince squelette dont le crane se conduméeu
malfaisant et dont la bouche peut émettre un sa ppu

peuvent écouter sans défaillir. AL
g Ferme Bogel

r=s

Mine de Gfml;ﬁn st

- L1

Mais, & présent, vous vous sentez faible. La plasdjpartie #2885
de votre magie vous a quitté. L'invocation fut loag
épuisante et difficile. Vous avez oublié ou pera@yplupart de
vos sorts. Vous n'avez plus la capacité de drdléeergie
magique en vous reposant ou dormant et vous sentanrt
approcher. Alors que vous vous allongez, vous séalgue
vous étes sur le point de mourir.

C'est & ce moment que Krell se penche sur vousnetnence
a parler a votre &me de sa voix claire, longuéetes. Il vous
offre la vie et le pouvoir. En retour, vous devuifiser votre
magie pour l'aider a faire renaitre ses conquétastath et
tuer au nom des dieux du Chaos. Pour chaque vie/que
prendrez, il vous sera permit de gagner un jourvige
supplémentaire et d'augmenter vos réserves magifues.
acceptez sans hésiter ce marché diabolique...

Krell en appela aux dieux du Chaos et vous senssatenant
la vie couler & nouveau dans votre corps. lls Wonsdon de
sept jours de vie supplémentaire et votre pouvagigque
commence a renaitre. Pour vivre encore, vous degaxzer
des victimes : les premiéres sont les habitantette vallée.
Vous pourrez ensuite rechercher et détruire vogtabdes
ennemis.

Pour frapper vite et fort, vous divisez vos foregstrois
Ranlac le Noir ménera ses guerriers prendre les ane
nains de la mine proche. Mikeal Jacsen attaquesaferme
isolée tandis que vous marcherez avec Krell etde de vos
forces sur le village.

5/34



SCENARIO 1 : L'ATTAQUE DE LA MINE GIMBRIN

- Le torrent : Le torrent traverse la ravine et rejoint la
Waswasser dans la vallée. Il a un trés fort déhituin treés fort
débit le rendant infranchissable sauf au niveapaid et de la
captation.

Déploiement

Les nains se déploient en premier & proximité desnients
(B) a I'exception d'une sentinelle (un mineur) kurcolline
(©).

Les morts-vivants se déploient autour du point A @lus de
20 ps des nains

Qui joue en premier ?
Le joueur mort-vivant a le premier tour.
Durée de la partie

Jusqu'a ce que tous les nains soient tués ou jusgujue tous
les morts-vivants soient détruits.

Conditions de victoire
Si tous les nains sont tués, le joueur mort-viggagne.
Si tous les morts-vivants sont détruits, le jougin gagne.

COLLIN

——

__-I'.‘
v/ Régles spéciales :

- Pas d'unités :Comme dans une partie d'escarmouche,
chaque figurine est indépendante et traitée comreeunité a

elle-seule. On ne calcule jamais le résultat damimt.

- Seuil de dérouteDés que les nains ont subi 50% de pertes,
ils risquent de paniquer. Au début de chaque tancez 2D6
sous le meilleur Cd disponible (celui de Grimbstl, n'a pas
été tué). Si le test est réussi, les nains tienaeobre. Si le
test est raté, les nains paniquent, cessent téststance et

La vieille mine naine a récemment été ré-occupé&pabrin  SONt Mis en piece par les squelettes.

Finehelm et sa bande d'aventuriers nains. lls espdaire Les morts-vivants se battent jusqu'a leur destindbtale.

leur fortune mais ils n'ont encore rien découvertvdleur. Cette bataille est tout a fait adaptée a l'utilimatdes régles de
L'alerte est donnée a l'aube. Les nains prennerg &mes et Warhammer Escarmouches décrites dans le livre dgesré
enfilent leurs armures pour faire face a une meirapeévue : Warhammer 6™ édition et le supplément américain Warhammer

Ranlac le Noir et ses terribles gardes squelettes. Skirmish.

Le champ de bataille BRIEFING DU JOUEUR MORT-VIVANT

Installez le décor comme montré sur la carte. Uidetde Votre objectif est simple : détruire les nains aw#ncontinuer
100x100cm devrait suffire. votre marche sur le village de Frugelhofen. Poutrevo

- La ravine :La mine est située au fond d'une ravine bordBlSSion, vous avez Ranlac le Noir et trente sqteslet

par de falaises infranchissables. La seule issutosee a A lissue de la partie, notez bien vos pertes etdebre de
I'ouest. figurines éliminées dans le camp adverse.

- L'entrée de la min€éE7, 5D) L'entrée de la mine esine
solide structure de bois . La mine elle-méme essimmple Ranlac le Noir, champion squelette
tunnel de 24ps de long et de 2ps de large. Profil M CCCT F E PV I A Cd

- La captation(E6, 5D): La captation est une structurﬁanlac 4 3 3 4 3 1 3 2 5
ingénieuse qui est utilisé par les mineurs poer te minerai.

- Les ca_bane$E7, 2D) : Les nains dorment et rangent leursArmes & armures : Ranlac est équipé d'une épée, d'un
possessions personnelles dans ces cabanes. Uae@utient phouclier et porte une armure de plaques quelque peu

les outils et I'équipement pour la mine. défraichie (svg 4+).

- Le pont(E7, 2D): il s'agit d'un simple pont de bois. - Controle des squelettes Pour cette bataille, Ranlac fait
- Les terrils :Chaque terril fait environ 2ps de rayon. Il s'agitffice de général (cf. Annexe 2). Il n'est cependgss assez
de terrains infranchissables. puissant pour permettre aux morts-vivants qu'il ticde
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d’effectuer desnarches forcéeguoiqu'il puisse en faire lui- BRIEFING DU JOUEUR NAIN

méme. Confronté aux hordes de Krell, survivre parait isgible.
A plus de 12 ps de lui, les squelettes sont sajistupidité  Vous étes peu nombreux, mais avec un peu de chemnce

S'il est tué, les squelettes deviennent sujetmstabilité. Au PoUrriez toujours vous en sortir. Votre objectif de survivre
début de chaque tour mort-vivant suivant, effecuretest de OU, au mieux, de tenir le plus longtemps possii&ous étes
Cd a 3 (Cd des squelettes). Si le test est raté¥plee des chanceux et battez les squelettes, les surviveoms alors en
squelettes subit un nombre de blessures (sans audfpte hate a Frugelhofen. Vous pourrez ainsi priéles gens
sauvegarde égal a la différence entre le résultjtcbt le Cd. €t prendre part a la défense du village.

Le joueur mort-vivant choisit les figurines affezgé

Gimbrin Finehelm, chef de la mine

25 squelettes Grimbrin a 77 ans, ce qui est jeune pour un chigf, maais sa
Profil M CCCT F E PVY I A cCd puissante personnalité et son physique solide ehuio bon
Squelette 4 2 2 3 3 1 2 1 3 dirigeant minier. Trapu, il mesure 1,45m et possdéue barbe
particulierement lisse. Il est considéré comme is@ati selon
- Armes & armures: Arme a une main. Les squelette!$S Criteres nains. Il est plus réfléchi que lapphu de ses
portent toutes sortes d'armures, tandis que certaont Semblables et tolere mieux les points de vue dessataces,
mais une fois qu'iil a pris une décision, il peuteét

équipés de boucliers (svg 6+). > av i i A
- LA exirémement entété. Son attitude envers ses mimtures
- C_:ontr‘oleur._A PIUS de 12ps de Ranlac, les squelettes S?)%tectrice — ils exploitent plus la mine par déxment
sujets a |stupidite inébranlable que dans l'espoir d'en retirer desesse et ils
ont formé une communauté trés solidaire.

Profil M CCCT F E PV | A Cd
Gimbrin 3 6 5 4 5 2 4 1 10

- Armes & armures : Gimbrin porte une arme a une hache de
guerre a deux mains (arme lourde) et une armuceliide
renforcée (armure Iégére, svg 6+).

Bardak Baratan, maitre érudit

A 182 ans, Bardak commence a ressentir les prersignes
de la décrépitude due a un age tres avanceé. Leelégthrite
dont il souffre I'hiver l'oblige a se vodter un peuil parait
moins que son 1,47m. Ses bras et ses jambes sopéwn
maigre pour un nain, il est Iégérement bedonnasbrtvisage
est tout ridé. Plutét pétillant et ayant I'espiff Bardak est un
nain cultivé, équitable et il ne se laisse pas meee de
quelconques préjugés ou des antipathies — quoigitil
tendance a étre hargneux avec ceux qui lui pardisse
irrespectueux. Il a un seul vice, son godt poubdane eau-
de-vie que produit Hector Brioche a Frugelhofen.

Profil M CCCT F E PV | A Cd
o Bardak 3 3 2 3 4 1 1 1 9

i - : 2g¢€ +).
Ranlac le Noir Armes & armures : Dague et armure légere (svg 6+)
14 mineurs nains

Les nains de la mine Gimbrin forment un groupedsolet
discipliné et ils suivront leur chef contre ventsrarées.

Profil M CCCT F E PV I A Cd
Nain 3 4 3 3 4 1 2 1 9

- Armes & armures : Arme a une main (4 ont des arbalétes)
et bouclier (svg 6+)
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SCENARIO 2 : L'ATTAQUE DE LA FERME BOGEL

"Quoiqu'il se passe, murmura Emmerich a son filg ajarde
les deux derniers carreaux pour Brigitte et ta thére

gue tu ne les avais jamais aimé, ‘pa".

Le champ de bataille

Comme sur la carte. Une table de 100x100cm desuéfire.
La ferme est en terrain découvert, avec quelquesrsiéour
se cacher ou se mettre a couvert.

est une large maison de rondins. Elle comprend sections
de béatiments, comme montré dans le diagramme. [iteted
un tour complet pour se déplacer d'une sectiorcadja a une
autre. Cela prend aussi un tour complet pour seidirune
fenétre ou une porte.

- L'exploitation laitiere (2 sections avec E7, 5D}
L'exploitation laitiere sert aussi de grange, tletaet de
chambre a coucher pour Samgaff. Elle est asseg, lavgc un
entrep6t pour stocker le foin.

vagabond, des petits garcons et des halflings éfam

- La niche(E6, 1D) : La niche de Fleck, ou il dort et & lal
il est enchainé.

- Le pont(E7, 2D): il s'agit d'un simple pont de bois, qui
autorise un passage sur le ruisseau.
Les Bogel sont venus dans la vallée quand Papil@umt - Le cheminil méne a Frugelhofen.

Hedwig approuva du chef et répondit sinistrement, "J'savai

- La maison(3 sections avec E7, 5D) : La ferme des Bogels

- Le verger :Derriére la maison se trouve le verger. Il possede
une cléture fermée, de fagcon a le préserver duilbéta

Mamie Mathide étaient encore de nouveaux mari¢agiEs . | e torrent:A cet endroit, la Vaswaser est un torrent avec un

de l'ouest. lls vécurent dans une petite maisos peeleur fort débit, dangereux a traverser. Le torrent net pétre
exploitation laitiere. Le temps passant, leur féendl grandi. franchi en toute sécurité que via le pont. Autretnéoute
Aujourdhui, il y a neuf personnes a la ferme : Eerigh, le figurine traversant le torrent sera emportée paolerant sur
nouveau chef de fami”e, sa femme Heldl, leurs Iﬂﬂfaun 5 ou 6 sur 1D6. Elle se dép|acera alors immédiant de
Brigitte et Hedwig ; Hugo, le frere ainé de Emmier&t sa 4ps dans le sens du courant, ne pourra plus riee &
fiancée Dominique Manceaux ; Papi Gunther et Mani@rsonne ne pourra l'aider. Les figurines ainsi etéps
Mathilde et Samgaff, un employé halfeling et leechFleck  peuvent sortir du ruisseau sur un 6 sur un D6 éhwitdde leur
On pourrait presque inclure dans les membres taniidle le tour et sont & nouveau emportée de 4ps en cased'édme
vieux chien Fleck plutdt grincheux. Leur troupeautmbnnes figurine qui sort de la table par ce moyen estiéém®.

vaches laitieres accorde aux Bogels une situatittdtp peploiement

confortable, méme si on ne peut pas les considgneame
véritablement riches. Auprés des villageois de Ethafen, ils
sont appréciés et respectés.

Pendant la nuit de l'attaque, les Bogel dorments dear Mamie Mathllde. .

maison. Dans I'exploitation laitiere, I'halflingBgaff n‘arrive B- HUgo et Dominique Manceaux

pas a dormir, perturbé qu'il est par les événeméntnts, par Samgaff commence dans I'exploitation laitiere, damdrepot
I'étrange murmure venant de la vallée et, surtpar, le a I'étage (il lui faudra un tour complet pour destre). Fleck
seigneur squelette a la coiffe enflammé et sesoégide commence dans sa niche.

squelettes, approchant maintenant de la ferme.dée&rs Le joueur mort-vivant se déploie en second et plses
sont clairement visibles par la fenétre de I'exptan laitiere. figurines sur les cotés nord et ouest de la tatad A sur la
Samgaff n'a pas perdu de temps pour donner l'ajaiinge carte). Il ne peut commencer la partie a moins@ieslde la
utilisé une lourde cloche a vache, qu'il porte autte son cou maison ou de I'exploitation laitiere.

et qu'il émet un terrible vacarme. Cela a clairenégrervé le i -

troupeau, dont les protestations ont réveillé lasormée '
entiére. Rapidement, les Bogel réalisent ce queedtain de
se passer et, dans un véritable esprit pionnier,fdexmes
commencent a charger les arbalétes pour les honaunes
visages fermés.

Les Bogel commencent dans la ferme, comme suit :
A. Emmerich, Heidi, Hedwig et Brigitte, Papi Guntheir

8/34



Qui joue en premier ? 15 squelettes

Le joueur mort-vivant a le premier tour. Vous pouvez ressembler vos squelettes en une ciepia
unités de cing ou plus.
Durée de la partie Profil M CCCT F E PV I A Cd

Jusqu'a ce que tous les nains soient tués ou jusgujue tous Squelette 4 2 2 3 3 1 2 1 3

les morts-vivants soient détruits. . _
- Armes & armures : Arme a une mainLes squelettes

portent toutes sortes d'armures, tandis que certaont
équipés de boucliers. Cela leur offre une sauvegded+.

- Contrdleur : A plus de 12ps de Jacsen, les squelettes sont
sujets a lastupidité

Conditions de victoire :

Si tous les habitants de la ferme sont tués, leyoumort-
vivant gagne. Si tous les morts-vivants sont distrle joueur
humain gagne.

Régles spéciales : )
- Pas d'unités :Comme dans une partie d'escarmouche, ;

chaque figurine est indépendante et traitée comreeunité a
elle-seule. On ne calcule jamais le résultat damlzat.

- Seuil de dérouteDés que les Bogel ont subi 50% de pertes,
ils risquent de paniquer. Au début de chaque tancez 2D6
sous le meilleur Cd disponible (celui d’Emmericti,rsa pas
été tué). Si le test est réussi, les Bogels tienerecore. Si le
test est raté, ils paniquent, cessent toute résistat sont mis
en piéce par les squelettes.

Les morts-vivants se battent jusqu'a leur destrndtitale.

Cette bataille est tout a fait adaptée a I'utilmatdes régles de
Warhammer Escarmouches décrites dans le livre dgesré
Warhammer 8™ édition et le supplément américain Warhammer
Skirmish.

BRIEFING DU JOUEUR MORT-VIVANT

Encore une fois, votre objectif est simple : dé&gudes Bogel
avant de continuer votre marche sur le village reg&hofen.

Si un Bogel s'¢chappe, il peut alerter le villagequi pourrait Mikael Jacsen

gacher votre effet de surprise et vos espoirs deixe facile.

Pour faire cela, vous avez Mikael Jacsen et 15stjes.

A lissue de la partie, notez bien vos pertes atdmbre de BRIEFIN_G I_DU ‘JOU_EL_JR_ BOGEL ) )

figurines éliminées dans le camp adverse. \otre objectif est prioritairement de survivre, edairement,
de donner l'alarme a Frugelhofen et, éventuellemdat
défendre votre ferme.

Les Bogel sont au nombre de dix : Emmerich, le dtef

Profil M CCCT F E PV | A Cd famile, sa femme Heidi, leurs enfants Brigitte H&dwig ;

Jacsen 4 3 3 4 3 1 3 2 5 Hugo, le frere ainé de Emmerich et sa fiancée Dioponin
Manceaux ; Papi Gunther et Mamie Mathilde ; Samgaff

- Armes & armures : Epée et armure lourde et bouclier (svgmployé halfeling et le chien Fleck

4+)

- Controle des squelettes Pour cette bataille, Jacsen faityir vers Frugelhofen

office de général (cf. Annexe 2). Il n'est cependsas assez

puissant pour permettre aux morts-vivants qu'il tcde

d’effectuer desnarches forcéeguoiqu'il puisse en faire lui-

méme.

Mikael Jacsen, champion squelette

Toute figurine sortant de la table risque de sedreerde
décider de se cacher ailleurs ou de tomber sutreééamorts-
vivants. Lancez 1D6 pour chacune d'elle :

A plus de 12 ps de lui, les squelettes sont sajéstupidité D6 Sort des fuyards

S'il est tué, les squelettes deviennent sujetmstdbilité. Au 1-3 Perdu (mort ou caché dans la montagne)

début de chaque tour mort-vivant suivant, effecurezest de 4-6 Rejoint Frugelhofen a temps.

Cd a 3 (Cd des squelettes). Si le test est ratrplpe des )

squelettes subit un nombre de blessures (sans @uckinl€S Bogel repoussent les morts-vivants, lance# te
sauvegarde égal a la différence entre le résultjetcet le Cd. Méme un dé par figurine sur ce méme tableau : iosrta
Le joueur mort-vivant choisit les figurines affeesé peuvent rester a la ferme ou fuir vers Frugelhofen.
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Emmerich Bogel

Emmerich approche de la quarantaine, il est grabiea bati,
avec des cheveux chatains et des yeux marrongsstlretiré
de la vie de mercenaire et s'est confortablemedié&tur la
ferme familiale ; il ne parle guere de son pasditaine. La
ferme et sa famille représente tout ce qu'il possdl ne va
pasy renoncer sans se battre.

Profil M CC CT F
Emmerich 4 5 5 4

A Cd
2

E PV |

4 2 5 8

- Armes & armures : Arme a une main, arbaléte
Hugo Bogel

Hugo ne porte lui aussi pas d'armure et, commdrsoa, est
armé d'une arbaléte et d'une épée.

Profil M CC CT F E PV I
Hugo 4 4 4 4 3 1

A Cd

4 1 7

- Armes & armures : Arme a une main, arbaléte

Hedwig Bogel

Le jeune Hedwig est peut étre petit, mais il eseasapable
pour manier I'épée et l'arbaléte qu'il transporte.

Profil M CC CT F E PV I
Hedwig 4 3 3 3 1

A Cd

3 3 1 7

- Armes & armures : Arme a une main, arbaléte

Dominique Manceaux & Mamie Mathilde

Deux des trois femmes de la maison manient levgéopale
cuivre avec une efficacité mortelle pour les aksa# de la
ferme.

Profil M CCCT F E PV I A Cd
4 3 3 3 3 1 3 1 7

- Armes & armures : Arme a une main

Heidi, Brigitte et Papi Gunther

Profil M CCCT F E PV I A Cd
4 2 2 3 3 1 3 1 6

- Armes & armures : Arme a une main

Samgaff, I'halfling

Samgaff travaille pour les Bogel depuis quelquaspte
depuis, en fait, qu'il a laissé son pays natalsdamord, a la
recherche d'aventures. Il s'est depuis occupé ite tet
nettoyer les vaches des Bogels, d'ailleurs, ilgpone cloche a
vache autour du cou.

Profil M CC CT F
Samgaff 3 3 5

Cd
6

E PV |
2 1

A

3 6 1

Fleck le chien
Fleck est un Mastiff de Bretonnie, une race de gtuens
agressifs élevé pour la guerre et pour la chasggaade
échelle. Il assure a la ferme le roéle de chien aeley et a
réussi a chasser des intrus comme des loups oentlé&les
bandes de gobelins. En ce qui le concerne tous geure
sont pas de la famille sont des ennemis.

Profil M CC CT F E PV |

Fleck 6 3 0 3 1

Cd
8

A

3 3 1
- Armes & armures : Crocs

- Immunité a la psychologie et aux tests de moralFleck
n'est pas sujet a la peur qu'inspire les mortsatsvaui
attaquent la ferme et, de plus, il ne peut étreanifuite. Cela
provient a la fois du tempérament agressif des iffladt
Bretonnie et du fait qu'il n'a jamais vu autantsd'assemblés
de toute sa vie de chien.

- Chaine: Fleck est enchainé a sa niche, situation
relativement peu confortable pour lui. Il a uneiobade 6 ps
de long et peut attaquer tout mort-vivant se trotigans cette
aire. Cela prend un tour complet pour libérer léerch si
guelgu'un veut le faire.

- Armes & armures : Arme a une main, plastron et bouclier

(svg 5+)
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SCENARIO 3 : LA BATAILLE DE FRUGELHOFEN

Le Lichemeister, est en train de mdrir son plarseildirige,
avec ses morts-vivants, vers le village. Il n‘argaul objectif
gue de massacrer et de détruire, et il n'épargregsmnne. Du
massacre, il va gagner une nouvelle énergie, ehtets il

relévera de nouveaux suivants.

Si les villageois ont été prévenu par les nainesuBogels, ils
auront monté une défense solide. Si non, les etiegyseront
alertés par les cris désespérés de Gim Grundle mpéré les
morts-vivants tandis qu'il récoltait du bois poerfeu. Les
villageois doivent défendre leurs foyers du mieuxilg

peuvent, car il n'y a pas d'échappatoire a la uerdu

Lichemeister !

INFLUENCE DES SCENARIO PRECEDENTS

Scénario 1

Si les nains ont repoussé les morts-vivants a laemies
survivants atteignent le village avant les morismis et

donnent l'alarme. Les villageois, ainsi que lesnsaisont
préparés pour l'assaut. Le joueur humain peut plaes

troupes ou il veut sur la table, mais pas a mo:4 2 ps des ~

bords de la table. Albi Schultz peut disposer de clgjets
magiques. De plus, si plus de deux nains ont survidge
construisent 1D3 sections de 6ps de barricades.

Si les nains sont massacrés a la mine, Ranlac iledises
squelettes "survivants" apparaissent au point Bat@rant la
phase de mouvement du premier tour.

Scénario 2

Si les Bogels s'échappent de la ferme et arrivergjandre
Frugelhofen, ils atteignent le village avant lestswwivants et
donnent l'alarme - & moins que les nains les #&iatttis a ce

jeu ! Les Bogel viennent en renfort et le joueumhin peut
placer ses troupes ou il veut sur la table, massgpmoins de
12ps des bords de la table. Albi Schultz peut dispde ses
objets magiques.

Si les habitants de la ferme Bogels sont massabtiwal
Jacsen ses squelettes "survivants" s'ajoutent arced de
Kemmler et Krell.

Si ni les Bogels ni les nains n'apparaissent, ilkesyeois sont
surpris en train dans leur sommeil, réveillés addaniere
minute par le jeune Gim Grundel. Gim découvre leée de
larmée ennemie alors qu'il était en train de técadu bois
pour le feu. Le joueur humain ne peut placer gpgifies que
dans le confinement du village et aucune unité et faire
plus de 5 figurines. Les morts-vivants ont droifnée phase de
mouvement gratuite avant le début de la partierdtn, Albi
Schultz ne peut pas disposer de ses objets magiques

Le champ de bataille
- Les bois:un petit bosquet de 6 x 12ps.

- Le pont:Un pont en bois qui autorise un passage sdr sur la
Vaswaser.

- Le gué:Le gué permet de passer la Waswaser sans encombre

- Le moulin (2 sections avec E7, 5PV): A cet enlitzction

de la Vaswaser fait tourner une meule. Le moulicilifa

également le passage du courant, soit via le paétieur, soit
par l'intérieur du batiment. C'est un batiment tielsage du
grain, avec une partie inférieure en pierre, ldipaupérieure
étant en bois, et possédant une petite tour agomest.

- Le magasin générgl3 sections avec E7, 5PVWUn large
batiment avec deux ailes (le méme que pour la f&agel).

Cela prend un tour complet pour bouger d'une seciane
autre, adjacente. Cela prend aussi un tour potir s@ une
maison. Cela prend un demi-tour pour sortir vipdete.

- Les réserve¢E7, 5PV): Deux petites huttes utilisées par le
meunier pour entreposer le grain, la farine etesuthoses du
genre (id. batiments que ceux du scénario de la)min

- L'étable(E7, 5PV):L'étable est une grande construction de
bois. (id. exploitation laitiere Bogel)

- La cabane(E7, 5PV):le gérant du magasin utilise cette
cabane comme lieu de stockage additionnel. (Cabenk
mine naine).

- Les maisongE7, 5PV): Il y a six maisons supplémentaires
dans Frugelhofen.

Le torrent : Le courant de la Waswaser est, comme
auparavant, trés rapide. On ne peut le traverssr siweté que
via le pont et le gué. Autrement, toute figurinavirsant le
torrent sera emportée par le courant sur un 5 sur@lLD6.
Elle se déplacera alors immédiatement de 4ps @asesris du
courant, ne pourra plus rien faire et personneauera l'aider.
Les figurines ainsi emportées peuvent sortir dsseau sur un

6 sur un D6, au début de leur tour et sont a naueeaportée
de 4ps en cas d'échec Une figurine qui sort dellk tpar ce
moyen est éliminée.
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- Les haiesLes sections de haies sont faites pour garder-l&rmes & armures: Arme a une main. Les squelettes
bétail hors du village et pour marquer les difféesn portent toutes sortes d'armures, tandis que certaont

propriétés. équipés de boucliers (svg 6+).

- Le chemin:Le chemin méne vers la ferme Bogel a l'ouest,

vers la mine naine a l'est, et vers la vallee @k su Les héros squelettes, Ranlac et Mikeal, sont déddns les
deux premiers scénarios. Les régles de controlecisario 1

Déploiement et 2 ne s'appliquent pas ici puisque le Lichemeistecupe

Si les habitants du village ont été prévenu saitles Bogel d'animer toute Farmée.

soit par les nains (ou les deux), les morts-vivastsiéploient
en premier et les villageois en second n'importenais a plus
de 12ps des bords de la table.

Dans le cas contraire, les villageois se déplogenpremier :
Riolta Neige occupe le moulin avec quatre combttiaibles
et tous les autres sont dans le village. Aucuné&ume peut
faire plus de 5 figurines.

BRIEFING DU JOUEUR MORT-VIVANT

Votre seul désir est de massacrer les habitantsedpetit
village miteux. Bonne chance !

A lissue de la partie, notez bien vos propresegesdt le
nombre de figurines éliminées dans le camp adverse.

Unités et personnages

Pour cette partie, Kemmler et Krell sont des parages
indépendants, les autres héros squelettes doitrenaffectés
a une unité.

Vous pouvez divisez ou combinez vos squelettes uikant
d'unités que vous désirez. Chaque unité doit awimoins 5
figurines au début de la partie.

Comme indiqué plus haut, les morts-vivants peuvecgvoir
I'appui des squelettes qui ont échappé a la déstnudurant
des deux premiers scénario.

Les morts-vivants suivent ici toutes les régles ciphés BRIEFING DU JOUEUR HUMAIN
données pour l'armée des cairns dans I'Annexe 2. Les hommes du village sont de rudes gaillards. 8mgusont
d'anciens aventuriers qui se sont installés la maurfaire
oublié ou vivre de maniere plus paisible. lls peuvdonner
du fil & retordre aux morts-vivants.

Heinrich Kemmler

Heinrich Kemmler - le Lichemeister

cf. Annexe 1. Votre mission est de battre les forces du Lichetaesst votre
Krell seul espoir est de vous battre jusqu'au dernienteem
cf. Annexe 1. Fuite et sortie de table

Quitter la table pourrait étre une opportunité pleujoueur
Les bandits au Sang bleu d'Adolphus Zwemmer humain. Hélas, les villageois défendent leurs esfakeur
9 cavaliers squelettes plus Adolphus Zwemmer luinmé bétail, leurs récoltes et leurs t’)iens que_l‘onmﬁ fransporter
Profil M CCCT F E PV | A Cd facilement. Tout cela sera tué et détruit par lestsavivants

s'ils ne sont pas repousseé.

Adolphus 4 3 3 4 3 1 3 2 5 | giste cependant une chance que des villagesissent

Cavalier 4 2 2 3 3 1 2 1 3 Qquitterla bataille et réussissent atteindre Lasdiaiaal. A la

Monture 8 2 0 3 3 1 2 1 3 findelabataille, jeterun D6 pour chaque figergui a quitté
la table durant la partie.

- Armes & armures : arme de base, lance, armure légere §4g gort des fuyards

bouclier .
1-3 Perdu (mort ou caché dans la montagne)

20 squelettes 4-6 Rejoint La Maisontaal.

Profil M CCCT F E PV I A Cd
Squelette 4 2 2 3 3 1 2 1 3

Modificateurs au dé :
+1 : Sort par le chemin
-1 : Il reste encore 5 cavaliers morts-vivants s.p

12/34



Unités et personnages indépendants choses simples comme projeter les gens au sol déule

Les villageois comprennent un certain nombre dehéui tordre les jambes. Il porte une armure de plaquesine
peuvent agir individuellement ou rejoindre une énit bouclier (cadeaux d'un admirateur). Il possede @pée

En plus des survivants éventuels des scénario geat® le finement gravee des mots “champion de linter-ealle

joueur dispose de 5 héros et de 25 villageois éviomme |l tordeur - de jamb_gs Shl,J,ItZ : Il peut remplacgr _ningo

suit - Zaquelle de ses pieces d'équipement par les otgetdts au-
essus.

- 5 combattants normaux avec une arme a une maireta ;

armure légére (svg 6+) dont un champion Profil M ccCcrT F E PV I A Cd
Albi 4 6 5 4 4 3 6 3 9

- 5 combattants normaux avec une arme a une maic)ier
et armure légere (svg 5+)

. . . - Armes & armures : Epée d'adamantine, armure lourde,
- 14 combattants faibles avec une arme a une main

bouclier d'adamantine (svg. 3+, inv 6+)
- Epée d'adamantine :Il s'agit d'une arme magique — une

Profil M CCCT F E PV | A Cd épée noire et sans fioriture - qui ignore toutesi@svegardes
Normaux 4 3 3 3 3 1 3 1 7 damure.
Faibles 4 2 2 3 3 1 3 1 6 -Bouclierdadamantine: Il s'agit d'un bouclier magique fait

d'un matériau indestructible. Le porteur voit savegarde

Les nains de la mine Gimgrim combattront en undesanité darmure augmenté de +1 et gagne une sauvegarde
quel que soit leur nombre. invulnérable de 6 sur un D6. Dg plus, toute armgiguee qui
Les survivants de la famille Bogel peuvent étreartilans C2us€ une blessure sauvegardée par le porteundsvgle ou
les autres unités selon leur profil. Emmerich egéliBogel, invulnerable) perd ses pouvoirs pour le reste gafge.
Samgaff et le chien Fleck peuvent &tre considéméme des - Autorité : Albi est le chef naturel du village. Tous les
personnages indépendants. villageois dans les 12ps peuvent utiliser son Qar fpeur test

de psychologie et de moral.

Albi Schultz

Albi Schultz est le tenancier du magasin et I'amcieampion Grimwald Calaco

de lutte de l'inter-vallée. Il a pris sa retraind ce petit coin Grimwald est un bretonnien des terres de l'oueStst@in
tranquille pour essayer de s'éloigner de la bojssombattre anarchiste et un réfugié qui a fui jusqu'a Frugelhcuite a
les amateurs et les gens voulant lui refourguertriies. Etre une tentative d'assassinat sur le bourgmestre éaefes. |l

populaire n'a jamais rien représenté pour lui aithe les [')or,te un haubert de malilles et un bouclier. llastée d'une
épée, de plusieurs couteaux de lancer et d'unedomb

Profil M CCCT F E PV | A Cd
Grimwad 4 5 5 4 4 2 5 2 8

Les. S el mgglqugs ¢ A_Ib' Schultz, o - Armes & armures : Arme de base, couteaux de lancer, une
Albi Schultz n'a jamais vraiment porté plus d'igtajue cela pompe, armure légére et bouclier (svg. 5+)
dans la magie et, en plus de ses armes, a toujonservé

guelques objets souvenir de sa vie aventureusel'@éapsir
gu'ils pourraient servir. lls reposent dans un emcioffre. Il

- Bombe : Grimwald ne doit pas bouger pour pouvoir lancer
la bombe. Cette derniére peut étre lancée jusqusa @urant
naura le temos et la présence d'esorit de s'eipafaaue la phase de tir. Elle provoque une explosion aeeqdtit
. PS prese P PEag gabarit. Toute figurine entiérement sous le gabatibit
I'alerte est donné par les nains ou les Bogel.

automatiquement une touche de Force 4. Celles gigomt

L'anneau de couragea été offert a Albi durant sesgye partiellement couvertes, ne sont toucher quersd+.
aventures. Il peut &tre utilisé par tout personnengc une

caractéristiqgue de Cd de 9 ou plus. Le porteur pentluire
toute unité amie et cette unité deviémiémoralisabletant
gue le porteur de cette anneau la commande.

Les sphéres de pouvoisont des sphéres de la taille d'un
grenade, faites de verre, qui ont I'étrange prodpdé drainer
I'énergie magique d'une créature d'un simple cbonEtes
peuvent étre lancées a 8ps et touche sur la réuisit jet de
CT normal. Sur les morts-vivants, la touche prowwagume
blessure automatique sans sauvegarde possiblesotesrs
ne peuvent lancer de sorts durant la phase de reaiginte.
Quand utilisée, une sphére de pouvoir deviendrae nei
totalement inutile. Albi a 6 sphéres de pouvoir slaon
coffre.

Albi Schultz et Grimwald Calaco
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Antonio Epstein

Antonio est a demi-tiléen, a demi-reiklander. i @n Albion

et séjourne a Frugelhofen, étape sur son voyageldarerres
de Tilée, plus au sud (ou il espére trouver ebssef chemin
jusqu’'a une riche héritiere). Cependant, il a sndpeson
voyage, cela a cause de I'hypnotique présencedtia Rieige,

une jeune aventuriére elfe. Engagé contre sa \@ldans la
défense de la ville, il est armé d'une épée, maihie avec un
bouclier.

Gim Grundel

Gim Grundel est un déserteur halfling (de seuler3@nans),
originaire des terres de I'Empire, au nord. Il pdssune épée
courte, un plastron et un bouclier. Sur sa tétgoitte une
marmite, la seule chose qui se rapproche d'un eaqqil
puisse porter.

Profil
Gim

M CC CT F
3 2

E PV |
4 2 2 1

A Cd
5 1 6

Profil M cCCCT F E PV I A Cd - Armes & armures : Arme de base, armure Iégére et bouclier
Antonio 4 4 4 4 3 1 4 1 7 (svg.54)

- Armes & armures : Arme de base, armure légere et bouclier ”"

(svg. 5+) 74

- Riota Neige :Le personnage Antonio Epstein a découvert v/

gue Riolta Neige est non seulement étonnammenisséde,
mais aussi incroyablement riche. Il doit donc tougorester a
moins de 4 ps d'elle ou en s'en rapprocher depagsible.

Riolta Neige
Riolta Neige est une elfe des royaumes elfiguesstGine

extraordinaire archére, elle est aussi trés riet@ta passe sa

vie a voyager a travers le monde, qu'elle trouvngisque,
tout en étant condescendante avec ses habitants. deo
l'attaque du Lichemeister, elle est malheureuserargagée
dans un grand tour du Vieux Monde. Bien que le§sn&t
trouve excessivement irritante (en particulier sabitude a
appeler tout le monde "mignon” et se référant & tewqu'elle
n‘aime pas comme étant "lourd") elle s'avére exréant
utile dans la défense de la ville. Malheureusenpent elle,
un voyageur, dont elle n‘arrive pas se rappeleota, semble
vouloir la suivre ou qu'elle aille.

Profil M CC CT F
Riolta 4 7 7 4

E PV I A
4 3 9 3

Cd
10

Gim Grundel

- Armes & armures : Arme de base, arc elfique (arc long,

F4), arme de base.

Antonio Epstein et Riolta Neige
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SCENARIO 4 : LA BATAILLE DE LA MAISONTAAL

La Bataille de Maisontaal, qui fut livrée en 248g, termina

par la spectaculaire victoire des forces bretoréenmenées Squelettes

par le duc Tancred. Alors gu'au début de la batails Heinrich dispose en début de bataille de 60 sgeslehoins
skavens et les morts-vivants combattirent cOte t&, déur les pertes des scénario 1, 2 et 3.

alliance fut rompue par les fourbes hommes-ratsitjisérent Vous pouvez diviser les squelettes en unités dea 180
leurs redoutables lance-feu contre les squelettdergant de figurines. Ces unités n'ont ni champion, ni banmjeni

détruire le Lichemeister. musicien a moins que le joueur ne leur achéte Bgepoints
A la différence de I'usage commun, cette batailejame a du pacte (cf. ci-apres.)

deux joueurs. La version & trois joueurs est ungowp Profil M CCCT F E PV I A Cd
présentee plus loin. Squelette 4 2 2 3 3 1 2 1 3

- Armes & armures: Arme a une main. Les squelettes
portent toutes sortes d'armures, tandis que certaont
Oéquipés de boucliers (svg 6+).

INFLUENCE DES SCENARIO PRECEDENTS

Si Kemmler a gagné le scénario précédent, il rggoses
champions et gagne des points d'armée a dépensene
indiqué plus loin. Par contre, il aura a défairee Uorte
opposition car Bagrian a prévenu les bretonnienis gllie Les bandits au Sang bleu d’Adolphus Zwemmer

avec les skavens. Heinrich dispose en début de bataille d'une unié o
A l'inverse, si le Lichemeister a perdu la batailee Frugelhofen, cavaliers squelettes, moins les pertes du scérBariGette
c'est lui qui s'est allié aux skavens et les rasfbretonniens du unité n’a ni champion, ni banniere, ni musiciendainma que le
duc de Tancred seront nettement moins pressési'éitsivent joueur ne leur achete avec les points du pacteitepres.)

qu'au tour 6). Profil M CCCT F E PV | A Cd
Cavalier 4 2 2 3 3 1 2 1 3
LA BATAILLE Monture 8 2 0 3 3 1 2 1 3

LA HORDE D'HEINRICH KEMMLER
Vous étes Heinrich Kemmler, le seigneur des liches, - Armes & armures : arme de base, lance, armure légere et

nécromancien persécuté qui a pactisé avec les dieuxPouclier
Chaos : vous devez amener la mort sur le mondmetgtour,
ils vous offrent la vie et de la puissance poursveenger de |e Pacte

vos ennemis. Les premiers a paye seront les m:u“,ESVous avez compté & chaque scénario le nombre dés mor

I'abbaye de La Maisontaal et leur maitre. Vous é&erminé causés dans le camp adverse. Clest maintenanegtetie.

a attaquer et a détruire le monastere, a pilletrésors qui s'y L, . ,
+10pts par figurine éliminée.Chaque figurine tuée durant les

trouve et a tuer les moines. b Y ; ”
. . R . scénario précédents vous donne 10pts d'armée.
La puissance des morts-vivants a cette batailleert®p

largement de leur réussite dans les trois scépagicédents. A *500ptS et un niveau de magie pour une victoire a
minima, elle est composée comme suit : Frugelhofen. Une victoire au scénario 3, vous donne un

niveau de magie en plus (NV3 donc et un sort de plu
Invocation) et 500pts d'armée (pour le massacre des non-

Heinrich Kemmler combattants).
Cf. annexe 1

Elimination d'Heinrich Kemmler a la bataille de Frugelhofen L€S points d'armeée sont a depensertrenpe de baseet

Grace & sa cape du Clair de Lune et sa magie, isleikemmler troupes specialesans la liste d'arméee des Cairns (cf annexe
sait échapper a la mort. 2). Pour cette bataille seulement, vous pouvez atiliser les

S'il a perdu un ou deux PV & la bataille précédéhtemmence entréesCharognards,Catapulte a Cranegt Char de la liste
la suivante dans I'état ot il a fini la derniérél. £été éliminé, iI d'armee des Rois de Tombes et Gsulesde la liste Comte
commence les suivantes avec un unique PV (au keB)dt ne Vampire.

peut pas en récupérer.

Krell

Cf. annexe 1

Elimination de Krell

Kemmler peut ré-invoquer Krell gratuitement pouttedataille.

Ranlac, Jacsen et Adolphus Zwemmer

Cf.scénario 1,2 et 3

Elimination de Ranlac, Jacsen et Adolphus Zwemmer
Kemmler peut ré-invoquer ses champions gratuitempeut cette
bataille. Adolphus garde sa monture.
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LES BRETONNIENS

\Vous représentez le maitre de La Maisontaal emnlgises du
dieu Taal ainsi que les bretonniens du duc Tancred.

20 paysans

Les paysans sont les habitants des alentourshi@ya qui se
sont réfugiés dans celle-ci au cours de la prenzitagiue des

\otre petite communauté monastique est un des ezenfikavens.

cultuels majeur du dieu de la nature. Bagrian,au€, est un

magicien extrémement puissant. Depuis quelques eann(p,aysan

Bagrian s'est distrait de sa tranquille vie rumles'impliquant
de plus en plus dans d'étranges expérimentationaniggies,
reprenant en cela les travaux de son prédécessng &
Muscadet. Son ambition personnelle dépasse a présen
idée de service de son dieu et certains pourrdieatgu'il est
proche de la folie.

A Cd
3 1 5

Profil M CC CT F

4 2 2

E PV |

3 3 1

- Armes & armures : arme de base, bouclier
- Régles spécialesDevoir du paysan

Déja, l'implication de son prédécesseur dans lauga Ces moines de Taal qui ont survécu a la premiéaeus des

d'Heinrich Kemmler dit le Lichemeister avait apjgorau
monastere divers objets magiques, des livres tgabai

incompréhensibles et de fortes sommes d'argentriddag

devint obsédé par l'idée de construire et d'anumehomme

20 moines
skavens.
Profil M CCCT F E PV | A Cd
Moine 4 2 2 3 3 1 3 1 8

de métal et a déja réussi a implanter des Commsa%mes&armureS'arme de base

mécaniques sur son propre corps. Bagrian réussihstruire

suffisante pour l'alimenter. A cette fin et a laidle ses
pouvoirs magiques, il dérobait aux skavens '‘Arblure —
l'une des reliques les plus sacrées de SkarogneumEnt

Bagrian a-t-il pu croire qu'il pourrait s'enfuirciaau dieu des

skavens ? Plus ennuyeux encore, le coffre contdi#eche
Noir s'avere étre impossible a ouvrir.

Les hommes-rats le retrouverent beaucoup plusefaeiht
qgu'il ne pouvait l'imaginer. Les skavens ont atéacau
crépuscule avec des lance-feux, de la magie epetite force

des morts-vivants, Tenace.

Survivants de Frugelhofen

En cas de défaite a Frugelhofen, les éventuelsvaumte de la
bataille rejoignent les défenseurs du monastére.

Notez bien que si Heinrich Kemmler a été battu Idts
scénario 3, les survivants de Furgelhofen restams deur
village.

de guerriers. Le monastére a été gravement endoénmag

quoiqu'il ne soit pas encore totalement détruit ses
défenseurs tiennent toujours. Bagrian est lui-mémsorcier
puissant et il est épaulé par ses moines et legahth du
village jouxtant I'abbaye.

La bataille a été rude et les assaillants se sdoavdment
retirés pour reprendre des forces. Bagrian estsanfiment
clairvoyant pour deviner que la partie est perdbertout

depuis qu'une mystérieuse légion de mort-vivantsvear *

depuis I'Est. Bagrian a pris secrétement contaec an
émissaire des skavens...

Les moines prient pour que les renforts qu'il avogé quérir
n‘arrivent pas trop tard.

Les défenseurs de I'abbaye
Bagrian, prétre de Taal

Cf annexe 1.

Jean-Pierre Habermas

Jean-Pierre Habermas est le second de l'abbayagérder

Bagrian. Il I'était déja du temps de René de Mustatl n'a
jamais approuvé les travaux des deux hommes.

Profil M CCCT F E PV | A
Habermas 4 3 3 3 1 3

Cd

3 1 8

- Armes & armures : arme de base.

- Regles spécialesDevoir du paysan, Haine des skavens et

des morts-vivants

Les renforts

Attention, si Heinrich Kemmler a perdu la batailtde
Frugelhofen, les renforts bretonniens n'entre sdalble qu'au
tour 6.

Tancred, Duc de Quenelles
Cf annexe 1.

1000pts en utilisant les entrées suivantes du ngv
d'armée de Bretonnie :

- 0-1 Paladin

- 0-1 Damoiselle du Graal montée sur un destrietonien
- 1+ Chevaliers du Royaume

- 0+ Chevaliers errants

- 0+ Sergents montés

LT




LES SKAVENS

ce des renforts volant au secours du monastéeme®uvaux

Le mois dernier, durant la grande féte annuell®dtiCornu, venant réclamer la malepierre pour eux-mémes. ube lbu

un ennemi est entré dans la cité de Skarogneedt &ufilé
pendant la cérémonie méme et, durant la priereésau Rat
Cornu, il a dérobé I'Arche Noire. Avant |'apparitidu dieu du

l'autre facon, vous devez vous en occuper.

Le Prophéte Gris Ghawdoom

chaos, un individu déguisé magiguement a sauté hersGnawdoom suit la trace de I'Arche depuis des sernahil a

coffret contenant l'arche et, un instant plus téeds'étaient
tous deux évaporés dans lair. Les skavens
momentanément pétrifiés par I'étonnement et pahnolate.
Pliés en deux pour la priere, exhibant leurs fepsdses (le
salut traditionnel au Rat Cornu a cette époqueyeiardaient
ailleurs et s'était fait avoir.

La terrifiante Arche Noire — ou Arca Chaotis - n'g®s
seulement un artefact sacré, elle est aussi ufaertd'une
incroyable puissance. Elle est composée d'un gorseau du
matériau brut du Chaos, de malepierre non raffegrdéeeposée
dans un coffret protégé par magie. Le pouvoir Aeclie est
Iégendaire et, en certaines occasions, il a éiééupour batir
des cités et anéantir des armées. Il faut impémnt le
retrouver. Fort heureusement le coffret est coitsifune telle
fagcon qu'il ne puisse étre ouvert que par une def
malepierre. Les chances que le voleur puisse asirsa
possession une telle clef sont infimes. Cependamtn'est
gu'une guestion de temps avant qu'il ne découvsedeet du
coffret et obtienne ou fabrique une telle clef.

Vous étes a la téte de l'une des expéditions deerele
envoyées pour retrouver I'Arche. Votre force comgrein
puissant héros appelé Throt le galeux et un prephés

déja dépensé beaucoup de magie durant leur prerssaut

furent le monastére. Ces réserves de malepierre sintemant

terminées.
Profil MCCCT F E PV | A Cd
Prophetegris 5 3 3 3 4 3 5 1 7

- Armes & Armures : Arme de base

- Sorts : Gwawdoom est un sorcier de niveau 4. Il utilise
toujours des sorts du domaine skaven de la Ruine.

- Pierre de Prophétie : Ghawdoom transporte une qu'il a
utilisé pour retrouver I'Arche Noire au monastéjee fois a
une distance de quinze kilomeétres de l'arche nka@regeur de

la pierre chercheuse commence a luire. Ce phénomeéne

s'intensifie au fur et a mesure qu'il se rappraddd'arche et
sait donc exactement ou elle se situe (dans laerypus le
monastere). Cette pierre le protége également fiets ele
I'Arche Noire.

- Clef de malepierre : Ghawdoom peut, grace a cette clef
ouvrir I'Arche Noire. Les effets sont décrits plo:n (cf. la

crypte).

Throt le galeux

connu sous le nom de Gnawdoom. Vous avez sous v@feannexe 1.

commandement plusieurs unités de guerriers skagtre
technomages armés de lance-flammes. Suivant le tlec

2 bandes de 20 guerriers skavens

'Arche Noire grace a la pierre chercheuse, vouszawron Wielder et Packlord sont deux chefs skavens qu
rapidement éeté capable de localiser le monasterd.adecommandent chacun une unité de vingt guerriers.

Maisontaal. Vous savez que I'Arche doit étre quelpart a
l'intérieur, et vous étes déterminé a la retroukes moines
ont offert une résistance opiniatre et votre pregna&taque a
été repoussée, bien qu'une bonne partie du moeastété
détruite. Le feu et la fumée sont partout. Alore gous vous
préparez a reprendre l'assaut, une force fraigbarai a I'est,
émergeant de la fumée et se dirigeant vers le neneasont-

L'alliance des skavens

Les skavens s'allient avec le camp qui a perduataille de
Frugelhofen.

Si le Lichemeister a retrouvé sa puissance, les@saie La
Maisontaal sont si inquiets qu'ils sont préts asiger et
Bagrian pourrait méme leur céder I'Arche Noire.

A linverse, si le Lichemeister est faible, il feieu de tout
bois pour assouvir sa vengeance et honorer I'terpacte
dont il est prisonnier. De leur cbté, Bagrian satise
suffisamment fort pour tenir seul - en tout cass pasez
désespéreé pour pactiser avec des skavens.

De leur c6té, les skavens savent qu'ils sont adgefs pour
I'emporter seul ici. Seule la récupération de BAhaotis
leur importe.

Cependant, les skavens étant ce qu'ils sont, tpigisie
trahison est grand. Lancez 1D6 au début de chaquesur
un 6, les skavens changent de camp et sont joudsupiae
joueur jusqu'au prochain retournement d'alliance.
Attention, les dés de dissipation (V6-7-8) génépss
Gwandoom ne sont pas cumulables avec les autrgsscdm
ne peuvent servir a annuler gu'un sort affectasitsétavens.

Profil M CCCT F E PV | A Cd
Skaven 5 3 3 3 3 1 4 1 6
Chef 5 3 3 3 3 1 4 2 6

- Armes & Armures: Arme de base, armure légere et
bouclier.
- Lance-feu :Chaque bande a un lance-feu attaché.

10 Coureurs d'égouts
Rasskabak et ses 9 guerriers sont des coureumuti'ég

Profil M CCCT F E PV I A Cd
Coureurdégout 6 3 3 3 3 1 5 1 6
Rasskabak 6 3 4 3 3 1 5 1 6

- Armes & Armures : Deux armes de base, étoile de lancer.

Regles spéciales de I'armée skaven :

- Tous sur I'Arche Noire !A moins d'un mouvement
obligatoire, aucune unité ou personnage skaven e p
s'éloigner de I'Arche Noire ou de sa position sggpodurant
sa phase de mouvement. Si les skavens obtienAeohé, ils
doivent sortir de la table avec le plus vite pdssib
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Le champ de bataille

Afin de rejouer ce conflit, réaliser un décor laigplfidele
possible a la carte ci-dessous.

Vous pouvez vous référer avec profit Saenery Workshop
Batir I'Abbaye de Maisontaal, paru dans le WhiteddfaFr 95
et dans le Recueil 2003.

Déploiement

Les skavens et les morts-vivants se déploient emigr dans
leurs zones respectives. Chacun des deux jouews im dé.
Le résultat le plus élevé place son armée danshe zle
déploiement qui lui est dévolue. Les Bretonnienplaiént
ensuite les défenseurs de I'abbaye n'importe dtérieur du
périmétre du monastére. Aucune autre unité ne pekire
déployée. Les renforts du Tancred ne commencentlga:
bataille déployée sur la table.

Si Heinrich Kemmler a gagné la bataille de Frugihpils section. Elle comporte six sections comme décritlesyplan.
arrivent lors du premier tour en renfort par lencimidiqué sur Une unité occupant une section peut se déplaces dme

la carte. Sinon, ils n'arrivent qu'a début du &ur section reliée inoccupée, ou lancer un assaut eoumte
section reliée occupée par lI'ennemi (si elle gagihe capture
Qui joue en premier ? la section qu'elle a attaqué ; sinon elle restell@iest). Deux

Les bretonniens jouent en premier. Les autres jsuese Unités amies occupant deux sections reliéesivepe
déplacent ensuite dans I'ordre dans lequel ilosedgéployés. €changer leur place.

Trois sections sont effondrées et donc beaucoupdifficiles

a défendre : le Jardin des Simples, la Cour intéziet I'Arbre
de Taal. Si l'assaillant gagne un combat, l'unitédgfendait
est automatiguement repoussée. Celle-ci doit saieirla

- o section en suivant les regles normales d'une guitéant un
Conditions de victoire batiment, mais peut aussi choisir de se retires dive section
A la fin de la bataille, le camp qui controle I'Aee Noire relige et inoccupée. L'assaillant prend place dansection
remporte la partie. A defaut, le camp qui contriéleplus |aissée vacante par le défenseur.

grand nombre de sections de l'abbaye de La Maionta

I'emporte. Une section est contrélée par l'unitél'qacupe. L? crypte

Dans le cas peu probable ou on ne peut déterm'merLa crvote ol Baarian mene ses expériences et S
vainqueur, utilisez les points de victoire. yp 9 P epe

trésors se trouve sous I'Abbaye. C'est aussi ieisgutrouve
. . I’Arche Noire. Toute figurine se trouvant dans seetion de
Regles speciales : I'Abbaye peut se déplacer vers la Crypte commé&siitune
L'abbaye section reliée. Les joueurs mort-vivants et skaveoisent
L'Abbaye est considérée comme un batiment comp&xelancer un assaut contre la porte de la crypte sfwarouillée
hetérogéne (batiments et enceintes endommageés, podr, magiquement. La porte posséde une Endurance Petrds
...) ; de ce fait, n'importe quel type de troupe pmduper une de Vie. Une unité mort-vivante ou skaven qui prend

Durée de la partie
La bataille dure jusqu’a ce qu’un vainqueur apEsai

12 ps A 1
Zone d'entrée Zone de
des Bretonniens déploiement
24ps|| des morts-
vivants
Abbaye de
Maisontaal 18 ps v
< ><€ ﬂ
12 ps
36 ps 6 ps
< >
12 ps Zone de déploiement des skavens
o L~
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possession de I'Arche Noire est libre de se dépkws. Les
Bretonniens ne peuvent pas déplacer I'Arche enrdetie
I'Abbaye.

Si Gnawdoom contréle I'Arche Noire, il tente deuVar avec
sa clef de malepierre. L'ouverture du coffret éntrale
lancement d'éclairs causant 2D6 touches de Fofe#liSez le
gros gabarit si le coffret n'est plus dans un bétith D'autre
part, choisissez aléatoirement un objet magique pbaque
personnage affecté ; celui-ci est détruit par laisgance
magique dégagée. Gnawdoom est immunisé aux efféte
a sa Pierre de Prophétie.

Si cet événement a lieu dans la crypte, les édié@imsillent le
Guerrier Mécanique, une création arcanique de Bagti
rejoint les forces bretonniennes.

A Cd
4 3 10

M CCCT F E PV I
4 6 - 5 5 3

Profil
Guerrier méca.

- Sauvegarde d'armure :4+.

Option - Jouera 3 :

A trois joueurs, les skavens seront indépendargie ®ataille
suit alors les regles V8 du scénario “Battle Royale

Pour permettre a plus de deux camps de partiadpescénario
modifie la séquence normale de Warhammer. Cel® doit
temps morts pour les différents joueurs. Cependarigut
faire attention a ne pas trop se dépécher pour aze sp
mélanger les pinceaux !

Lors de la phase de mouvement, les joueurs effectoas
leurs mouvements chacun leur tour.

L'ordre de jeu est le méme que celui du premier. tou

Vient ensuite la phase de magie, lors de laqueliele monde
participe. Le joueur qui a commencé lance deux s
déterminer les vents de magie.

Chaque joueur utilise le résultat pour détermires dés de
pouvoir et de dissipation (ne les mélangez pake)premier
joueur peut alors lancer un sort ou passer, pe& €u tour du
joueur suivant, et ainsi de suite jusqu'a ce quejdeieurs
n‘aient plus de dés de pouvoir ou aient tous péssétour.

- Rayon de la Mort : Attaque de tir de Force 5, d'une portéR’importe qui peut tenter de dissiper un sort, maig seule

de 24 ps et touchant automatiquement.

Une unité contrainte de fuir laisse I'Arche Noirepdace et si
une autre unité se trouve a cette position ell@rend alors
possession.

tentative peut étre effectuée par sort. Le jouésé par le sort
est le premier a décider s'il tente de le dissqmemon, suivi
par les autres joueurs selon 'ordre de jeu déteFnti aucun
ennemi n'est visé par le sort (par exemple dansated’un
sort d'amélioration), les joueurs décident de gisiou non
selon I'ordre de jeu déterminé.

Lors de la phase de tir, les joueurs résolventsi¢ius selon
'ordre de jeu déterminé. Enfin, une seule phaseaiebat a
lieu, a laquelle participent tous les joueurs. tembats sont
résolus dans l'ordre de jeu déterminé.

oy e

Bois
Ty
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EPILOGUE DE LA CAMPAGNE DE 2491 ClI

La bataille de La Maisontaal, qui fut liviee en 24%e soudain pour la malepierre est une preuve indubitgl'il
termina par la spectaculaire victoire de forceddmgiennes était sous l'influence du Chaos.

menees par le Duc Tancred. Gnawdoom ayant enfin mis la main sur I'Arche Noiie,
Alors qu'au début de la bataille les skavens etnhests- s'enfuit sans demander son reste, laissant lessaskavens se
vivants combattirent cdte a cote, leur alliancerfuhpue par faire massacrer. Throt parvint lui aussi a s'egr fjrace a sa
les fourbes hommes-rats qui utilisérent leurs remdas constitution surnaturelle conférée par la malepienon sans
lance-feux contre les zombies en tentant de détrier avoir subi d'horribles blessures. On dit qu'apeebdtaille, il
Lichemeister. Rendu fou de rage, le nécromancieargga loua les services du clan Eshin pour exercer sgeste sur
indemne des flammes pour chétier ses anciens.dliéfitant le traitre Gnawdoom.

de la tournure des événements, le Duc retint seedoet Les bretonniens subirent de lourdes pertes soyselssion
laissa ses ennemis s'entre-tuer, avant de lanaercbarge constante des morts-vivants, dont les effectifs erftr
héroique. Malgré cela, et bien qu'ils fussent attagle toutes régulierement renfloués par Kemmler grace a laestente de
parts, les skavens combattirent avec I'énergie éespoir sa volonté. Mais ce dernier finit par s'épuiseréatisant que
pour gagner du temps. le Prophete Gris s'était depuis longtemps enfut d¥eche
En effet, tandis que Throt le Galeux envoyait seésations Noire, il disparut avec les derniéres ombres dit pettin.
mutantes contre les bretonniens et les morts-\yantes moines de Taal purent enfin remercier leur gieur leur
Gnawdoom le Prophéte Gris fit son apparition swhigmp de avoir laissé la vie sauve, tandis que les bretmsnie
bataille et, accompagné dun petit groupe de Ceosiretetournaient dans leurs fiefs couverts dhonnewr. Ruc
d'Egouts, il se fraya un chemin jusqu'a l'intérigutemple de Tancred consacra le reste de sa vie & la recheichepaire
Taal ou se trouvait I'Arche Noire. Bagrian, le Gtdrétre de du Lichemeister, ce qui le conduisit & sa fin magi, en 2495
Taal, fut tué par un assassin skaven en tentadéfdmdre le CI, lors de la Bataille du Pont de Montfort. Onaat que, ni
sanctuaire et son corps fut retrouvé lacéré ditmabies mort, ni vivant, il parcourt toujours le monde eaudissant le
coups de lame empoisonnée. Beaucoup s'accordém qué nom de Kemmler.

Bagrian a couru lui-méme a sa perte, et que sofréint




2497 Cl : LE RETOUR DU LICHEMEISTER

Depuis sa défaite a I'Abbaye de La Maisontaal efic@ire sans lendemain a la bataille du Pont dmtfbrt (2495 CI),
Heinrich Kemmler, dit le Maitre des Liches révejtous de prendre sa revanche sur la Bretonniep&tlenait a réveiller les
morts qui reposent dans les cairns disséminésldamsvirons d'Athel Loren, il disposerait alonsnd' armée capable de semer

la destruction dans tout le royaume...

LE DEROULEMENT DE LA CAMPAGNE
DE 2491 ClI

Dans cette mini-campagne, les elfes sylvains daposle
trois batailles pour arréter le Lichemeister au s@inde sa
puissance.

Les résultats des deux premiers scénario ont uadbgur la
bataille finale (scénario 3):

- Si les elfes gagnent le scénario 1Heinrich Kemmler, il
perd 500pts pour la bataille finale.

- Si les forces de la forét gagnent le scénario 2Heinrich
Kemmler perd & nouveau 500pts pour la bataillddied il ne
pourra pas invoquer de Cauchemar ailé.

LES FORCES HISTORIQUES

Chaque scénario présente avec plus ou moins disiprétes
forces engagés historiquement dans la bataille.

Vous pouvez évidement les adapter a votre collecte

figurines tout en veillant & I'équilibre des foreesprésence et

au respect de I'histoire (par exemple, Orion etlAforment).

L'ELIMINATION DES PERSONNAGES

NOMMES
HEINRICH KEMMLER
Grace a sa cape du Clair de Lune et sa magie, ieteinr
Kemmler sait échapper a la mort.
S'il a perdu un ou deux PV durant une bataillepihmence la
suivante dans I'état ou il a fini la derniére.
Si Kemmler est éliminé au cours d'une batailleoinmence
les suivantes avec un unique PV (au lieu de 3eqieut pas
en récupérer.

KRELL

Krell est un mort-vivant et son élimination au cow'une
bataille n'a aucune influence sur sa non-vie. Keenipkut le
ré-invoquer pour une bataille suivante. Touteftasgépense
d'énergie nécessaire a son invocation fait per@e RV a
l'armée du Lichemeister au début de la bataillgasue. Ces
PV perdus sont a répartir dans l'armée des mortsis
comme le souhaite le joueur mort-vivant.

SIRE AMARIC ET SCEOLAN

Si Amaric ou Sceolan sont éliminés au cours d'atailke, ils
sont morts ou trop gravement blessés pour prengteapix
suivantes. S'ils ne sont que blessés, quelques sbirtharmes
leur restaurent tous leurs PV pour la bataille nig.

DURHTU ET DRYCHA

Les esprits de la forét blessés ou éliminés auscdiune
bataille doivent régénérer - ce qu'ils font tréatdenent,
surtout en hiver. S'ils sont blessés, ils ne redriemt qu'avec
leurs Points de Vie restant a la bataille suivdotda n'a pas
d'influence sur le colt en point). S'ils sont éfiés au cours
d'une bataille, ils ne prendront pas part aux sies
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SCENARIO 1: L'EVEIL DES MORTS

Le Lichemeister erre dans Athel Loren a la recherdes Le champ de bataille

tertres, plus précisément des morts qu'ils abyiguitsont la La table représente la lisiére d'Athel Loren etrdigvétre

clé de son plan machiavélique. Ce n'est pas unrchasa recouverte de foréts (qui, si vous utilisez les césr
Kemmler a attendu 'hiver pour s'aventurer en fdét effet, historiques, bloqueront les lignes de vue maisérerpnt pas
c'est I'¢poque ou elle est la plus vulnérable,uesan esprit |e déplacement des troupes).

engourdi ne pourra pas s'opposer a ses desseipsrsdnne

ne l'en empéche, le Lichemeister risque de caussr Séploiement

dommages irréparables a Athel Loren et aux terrfs
environnantes. C'est aux elfes sylvains qu'il mvid'agir .
avant que le pire n'arrive...

L'attaquant tente de traverser le territoire enneams étre
repéré. En effet, s'il est apergu, son approctedsautant plus
difficile car les défenseurs pourront faire appdea renforts.

Le défenseur déploie les Damoiselles de Daernidd
n'importe ou a moins de 6ps du bord de table nord.

2. L'attaquant déploie Krell et Kemmler a moins G du
bord de table sud.

Qui joue en premier ?

LES FORCES HISTORIQUES Les elfes sylvains.

* Les Glorieuses Armées du Lichemeister
- Heinrich Kemmler, le Lichemeister (cf. annexe 1)
- Krell, le roi des revenants (cf. annexe 1)

Durée de la partie
Jusqu'a la mort de Kemmler, ou jusqu'a ce que-celguitte

la table.
* Les Gardiens d'Athel Loren Conditions de victoire
- Les Damoiselles de Daernid¢5 Dryades) - Heinrich Kemmler I'emporte s'il sort par le bordtable nord.
- Le clan de Lladrei(5 Eclaireurs dont un Féal) Tout autre résultat signifie une victoire des effgvains.

- Le clan de Doriel(5 Eclaireurs dont un Féal)
- La troupe de Griffe-les-Cieux (5 Danseurs de Guerre, donReégles spéciales

un Cha_ntelame) _ _ . - Arrivée tardive Les elfes sylvains ne sont pas au courant de
- Les Fils d'Equos(5 Chevaliers Sylvains, dont un Maitre deg présence de Kemmler au début de la partie,fatidra du
Chevaux) temps pour que les renforts arrivent. Lors des résut

- Sceolan(Noble elfe sylvain du Clan Eternel. Il porte unenouvements” de chaque phase de mouvement des elfe
Pierre de Lune des Sentiers Caches et est accoggam sylvains, le joueur peut faire entrer en jeu uniééysar un des

Cénacle de Luminescents) bords de table de son choix.

- Les Sentinelleg3 Lémures) Le joueur doit faire arriver les unités dans I'erdil elles sont

- Les Chasseurs de Morith(5 Forestiers dont une Sentinelldlonnées (c'est-a-dire que les Damoiselles de DRherni
des Ombres) arriveront en premier).

- Daernidd (Homme-arbre) - Morne saison Les créatures d'Athel Loren sont apathiques

en hiver, toutes les unités suivant la réfghprit de la Forét
sont sujettes a lstupidité
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SCENARIO 2 : TU REDEVIENDRAS POUSSIERE...

Apres avoir réussir a pénétrer dans la forét, Keenrtbuve
enfin le complexe de tertres funéraires saturé edes
magiques qu'il recherchait ardemment. Caché danslesn
tumulus, le Lichemeister échafaude patiemment dan en

attendant que l'automne céde la place a I'hivauetla forét
soit totalement assoupie. Aprés plusieurs semailrjege que
I'neure est venue de frapper et sort de sa cacheéiedu
invisible par un charme, il entame un rituel ancérerrible

pendant que Krell monte silencieusement la gardéta de
lui. Puisant dans son immense savoir, l'esprit @enikler

s‘aventure dans les limbes et plie a sa volonté &les
maléfiques pour l'aider a ressusciter les mortsgiggnt sous
Athel Loren. La clairiere ou se situent les tertcesnmence
peu a peu a s'imprégner de pouvoir nécromantiquedgi-ci

s'étendant finalement & des lieues a la ronde. Sous
influence, les arbres se tordent et meurent aloes lgur
essence vitale est absorbée puis insufflée paiclemeister
dans les corps décomposés.

Une souffrance intense envahit Athel Loren. Legdns des
foréts se mettent a rugir de colére avant de pecledir envol.
Les Dryades et les Lémures sont brusquement te€keut

LES FORCES HISTORIQUES

Le défenseur n'a que peu de troupes en début tie, paais il
en invoque de plus en plus au fil du jeu. L'attaquante
d'endiguer le flot de ces renforts en tuant le ggdngdverse
avant la fin de la partie.

Forces historiques

* Les glorieuses armées du Lichemeister
- Heinrich Kemmler, le Lichemeister(cf. annexe 1)
- Krell, le roi des revenants (cf. annexe 1)

- Les Réanimés :20 guerriers squelettes avec lance et
bouclier

- Les Ressuscités 20 guerriers squelettes avec lance et
bouclier

* Lafurie de la forét
- Drycha 'Hamadryade (cf LA Elfes Sylvains V6-7 p72).
- Durthu, homme-arbre vénérable (cf. annexe 1).
- Brocath, homme-arbre

somnolence. Au cceur du Chéne des Ages, la forndayserdd,homme-arbre

inconsciente d'Ariel percoit ce qu'il advient eeyre des
larmes noires tandis que son esprit sonde désespérda

forét pour trouver de l'aide. Le conseil des ettessemble les
clans a la Clairiere Royale, mais la forét a I'agdsloque de
nombreux chemins et les Asrai mettent du tempsidiréur

armée. Pendant ce temps, le rituel du Lichemeddteint son
apogée et une a une, les tombes commencent airs'dewr

linteaux brisés par des mains décharnées. Dansrnumende

parodie de la vie, des rangées de squelettes ecaoverts de
terre et de mousse s'alignent pour la bataillesFmirage et
de douleur, des esprits de la forét se jettenéfignement sur
Kemmler et ses séides. Mais affaiblis par le frogs Dryades
et ces Lémures sont balayés d'un geste de la naaifep
sortileges du Lichemeister sans qu'il n‘ait a no@pre son
rituel. Toujours plus de dryades se précipitentefisement
dans la clairiére sans plus de succes tandis haue instant,
'armée de Kemmler se fait plus nombreuse. Maissadpie

tout semblait perdu pour la forét, de l'aide sdiler@nfin de

facon imprévue.

- Sire Amalric de Gaudaron(cf. annexe 1)

- Les Damoiselles de Durthy12 dryades dont une Nymphe)
- Les Damoiselles de Drych&l2 dryades dont une Nymphe)
- Les Damoiselles de Brocatfil2 dryades dont une Nymphe)
- Les Damoiselles de Dyserd(l2 dryades dont une
Nymphe)

- Les Eveillés :3 Lémures dont un Ancien

- Les Freres de Duramen 3 Lémures dont un Ancien

Le champ de bataille

La table représente la clairiere des tertres. Aumis ne peut
étre placé a plus de 6ps des bords. Un grand tsnesiuplacé
au centre de la table, avec un petit tertre & mdensps. Six
cairns sont ensuite placés a plus de 9ps des Her@ble.

Déploiement
Le joueur mort-vivant déploie son armée a moinspe du
tumulus

Depuis quelques jours, un chevalier du Graal du nQmjoueur sylvain déploie ses forces & moins deddgs bord

d'’Amalric de Gaudaron a été attiré en Athel Logaridé par
des visions de la Dame du Lac. Les effets horrildes
sortilege de Kemmler sont en effet visibles deauitsiere de
la forét et, pressentant une quéte digne de luialAcma
emmené son destrier sous les cieux menacant erless
tordus de douleur.

En un autre endroit de la forét, 'Hamadryade Dayeist
agenouillée au pied de la forme imposant de Durthaigré
le tumulte qui I'entoure, 'hnomme-arbre vénératdesigveille

de table de son choix.

Qui joue en premier ?
Les sylvains.

Durée de la partie
Six tours ou jusqu'a ce qu'Heinrich Kemmler soiilé.

gue lentement. La situation est en effet si grawe gConditions de Victoire

I'Hamadryade renégate a pris le risque de fairelappui, car
elle sait que lui seul peut asseoir son autoritdesuesprits de
la forét et coordonner leur attaques. Durthu eselé homme-
arbre vénérable a se trouver suffisamment préa déairiere
pour intervenir, et malgré sa réticence, Drychaamet son
chant afin de I'éveiller.

Les elfes I'emportent si Kemmler est tué avantinade la
partie. Tout autre résultat aboutit & la victoiteLldchemeister.
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Régles spéciales placées a moins de 6ps du cairns. Si Kemmler essé| sa

- Levée des mortsUne fois par phase de magie, Kemmilg@oncentration est génée et il aura plus de mavaqgirer des
peut lancer Ihvocation du Lichemeistesur chacun des sixsquelettes invoqués sur les cairns de 1.

cairns (pas le tumulus ou le tertre, les mortsyqgont enterrés - Morne saison Les créatures d'Athel Loren sont apathiques
sont de puissantes créatures qui requiérent plugodeoir. en hiver : les unités suivant la redisprit de la Forétsont
Traitez cela comme un objet de sort de Niveau desBuace 2. sujettes a latupidité

Le sortinvocation du Lichemeistesompte comme ayant un

valeur de lancement de 7+. Il ne peut pas étrés@itipour

soigner des blessures. Les figurines invoquéesedbigtre
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SCENARIO 3 : LE CHAMP DES OSSEMENTS

Les intrigues de Kemmler portent enfin leurs fruites Le champ de bataille

attaques enragées des esprits de la forét onhptéssantes a La table représente la clairiére des tertres. Aeciamét ne
contrer sa progression : pour chaque cadavre rénw®y/ peut étre placée a plus de 6ps des bords de tdblgrand
l'autre coté de la tombe par des dryades écumatntes, tumulus trone au centre de la clairiére avec unet@lus petit

autres sont sorties de terre pour accomplir leeileste leur dans un rayon de 6ps. Six petits cairns sont englétcés a
maitre. Le rituel atteint maintenant son paroxyseteles plus de 9ps des bords de table.

Iégions de squelettes sont désormais rejointes dqe

créaturels plus puissantes, certair]es jgi!l\ieshdx_enbs d'Athel Déploiement

Lorep, d:_:lutres venant de pa_r-dela Ia\I|S|ete oes b, } Le joueur mort-vivant déploie son armée dans uromage
La situation des_ elfe_s sylvains est a présent des_u_as._ _La 18ps autour du centre de la table.

masse d'ennemis qui se pressent sur leurs donmsigafe

gulils ne pourront essuyer la tempéte qu'en tuant
Lichemeister ou en réduisant son armée a néartolus d'un
dernier concile, le vieux guerrier Sceolan prendélee des B )
forces de la forét, rassemblant aussi les sunsvdet'attaque QUi Joue en premier 2

de Drycha et les conduit contre I'armée d'outrebmnde Les elfes sylvains jouent en premier.
Kemmler.

LF joueur elfe sylvain déploie la sienne a moins6gs de
nimporte quels bords de table.

Durée de la partie

LES FORCES HISTORIQUES La partie dure 6 tours.

Les elfes sylvains font une derniére tentative pmraser les N o
forces du maitre des liches. S'ils échouent, leyaume et Conditions de victoire

une bonne partie du Vieux Monde, sont perdus. Utilisez les points de victoire ordinaires pour etétiner le
vainqueur de la partie. Notez que si Kemmler est te
Les forces historiques meilleur résultat que puissent fait les morts-vigaaest une

* La Glorieuse armée de Lichemeister egalite.
Si tout s'est bien passé dans les deux premienmsarscg
larmée du Lichemeister fait 3500pts. Elle doit lime
Heinrich Kemmler et Krell et est choisie avec Edid'armée

des Cairns (cf annexe 2).

- Si les sylvains ont gagné le scénario 1IKemmler perd

500pts pour cette bataille.

- Si les sylvains ont gagné le scénario Xemmler perd a
nouveau 500pts pour la bataille finale et il ne rpmyoas
invoquer de Cauchemar ailé.

* Le Dernier espoir des elfes sylvains :
Une armée de 3000pts est choisie avec le livrendardes
elfes sylvains. De plus, elle peut inclure les perages
spéciaux suivants: Drycha, Durthu et Sire Amalde
Gaudaron (selon les restrictions habituelles). Bayoe peut
pas étre le général de l'armée (ceci est une eaneptses
régles habituelles).
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EPILOGUE

Lors de cette terrible bataille, de hombreux effesdirent la
vie face aux inépuisables osts de la non-vie. ltaillmne fut
gagnée que lorsque Sceolan conduisit une poignémmdies
Eternels au milieu des lignes ennemis pour affrokenmler
et ses gardes du corps.

Krell tua Sceolan mais Kemmler n'en fut pas monasgment
blessé et s'enfuit du champ de bataille en usantatge pour
se dissimuler, laissant Krell et ses troupes a $eur. Privées

tomberent rapidement en poussiére face a la fuengeresse
des elfes. Seul Krell en réchappa, s'enfuyant leecgeur des
bois, pourchassé par une meute de dryades.

Athel Loren était sauvé et Heinrich Kemmler échana fois
de plus dans sa tentative de conquéte. La maugeisee a
pourtant la peau dure : il survécut. On le retropites tard,
notamment en 2522 CI toujours accompagné de Kaallil
sert les manigances de Nagash.

du commandement du seigneur des liches, ces desniér
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ANNEXE 1 : PERSONNAGES

Vous trouverez dans cette section la descriptidesetegles de personnages suivants :
- Heinrich Kemmler

- Krell

- Tancred Il, duc de Quenelles

- Bagrian, abbé de La Maisontaal

- Throt le Galeux

- Sire Amaric de Gaudaron

- Durthu

HEINRICH KEMMLER, LE LICHEMEISTER physique, il peut se déplacer a travers les objetsun

fantéme.
En V6-7, Kemmler compte comme un choix de Hérae etCet objet ne peut étre utilisé que par des pergmma pied.
Seigneur. Le porteur devien&thérépour toute la durée de la partie : il
Il doit étre pris tel qu'il est décrit ici et ne perecevoir aucun peut ignorer les pénalités de mouvement dues eairtezt ne
équipement ou objet magique additionnel. peut étre blessé que par des sorts ou des arméguesg
Valeur : 500pts EQUIPEMENT EN 2497 ClI :
Profil M CCCT F E PV | A Cd Au moment d'attaquer les elfes sylvains d'Athel elor
Kemmler 4 3 3 4 4 3 3 1 9 K(AemmlerAposséde toujours_laame sépulcralfe du _Cha,oke
Baton Craneet la cape dClair de Lune.Sa préparation et ses
- Armes & armures : Arme a une main. trouvailles récentes lui ont donné délsarmes protecteuysin

- Sorts : Kemmler utilise toujours le domaine de magie dt@milier de Pouvoiret lePériapte noir )

Lichemeister (cf. ci-aprés). - Charmes protecteurs : Kemmler a passé de longues
- Le réveil (2491 seulement) Au moment de sa campagngemaines caché, dans lattente du moment propie& po
sur Frugelhofen et La Maisontaal, Kemmler est umispde attaquer les elfes sylvains. Il a mis ce temps afitppour
niveau 2 qui connait 3 sorts de son domaiBargbande [SSEr de puissants enchantements protecteurs.

macabre, Main des ages Vigueur éternellept le sorBoule Kemmiler possede unsauvegarde invuinérablele 5+. De
de feudu domaine du feu (souvenir de ses débuts de gorciePlus, Kemmler et toute unite quil rejoint subisseme

- Maitre de la nécromancie (2497 seulement)En 2497, bIessu\re de moins que la normale lorsqu'ils soirtcua au
entouré de cairns antiques, Kemmler est saturéuigsance. CO'PS & COrps. _ _ ]

En 2497, Kemmler est un sorcier de niveau 4 quinatin ~ Familier de pouvoir de Kemmler : Cette petite créature
automatiquement les six sorts de son domaine. D pant 20t COmme un réceptacle des vents de magie.

quil a suffisamment de dés de pouvoir, Kemmlert pencer L€ familier ajoute un de a la réserve de dés deqoet de
n'importe lequel de ses sorts, méme un sort qddja jeté au dissipation du sorcier.

cours de la méme phase de magie. - Périapte noir: Ce joyau maléfigue est capable
d'emprisonner les vents de magie améthyste etsdigbbrer
EQUIPEMENT EN 2491 Cl : au bon vouloir de son propriétaire.

fapt objet permet a son porteur de garder en réserde de
pouvoir ou de dissipation inutilisé a la fin d'upbase de
magie et de s'en servir lors de la phase de maiarge.
En V2-3, Heinrich Kemmler a les pouvoirs magiqueivants au
moment de son attaque sur Frugelhofen.

Bat. nv1 :Boule de feu, Vol

Bat. nv2 :Aura de protection, Démolition

Pour attaquer Frugelhofen et La Maisontaal, Kemm
posséde laame sépulcrale du Chaoe Baton Craneet porte
la cape diClair de Lune.

- Lame Sépulcrale du Chaos Gorgée dans la matiére brute
du Chaos, cette lame est assoiffée du sang destsiva

Cette arme magique permet au porteur de relancejete

pour blesseratés au corps a corps. Néare. ml VIE oo I rem

- Baton du Crane de Kemmler: Cet objet murmure Nécro. nv2 Extension du contrdle

constamment a son porteur les secrets de la magie. A la bataille de la bataille de La Maisontaal, ipeogressé. Les
Au début de la phase de magie du porteur, I'enrdwiti sorts suivants s'ajoutent :

révéler tous les objets magiques portés par sesrfgs dans Nécro. nv1 invocation d'un champion squelette,

un rayon de 12ps autour @#ton du CraneDe plus, grace Invocation de squelettes.

aux conseils donnés par Baton du Crangle porteur peut Nécro. nv2 Arrét de linstabilité.

relancer ses jets effectués sur le tableau desofiasLe Nécro. nv3 Animation des morts. _ .
nouveau résultat s'applique alors. Kemmler est toujours un sorcier de niveau 4, il0aPM a la

- Cape du Clair de Lune :Cette cape permet au porteur gdataille de Frugelhofen et 50 a la bataille de Laiddntaal

prendre une forme éthérée. Ainsi libéré de son <orp
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LES POUVOIRS DU LICHEMEISTER

La nécromancie est la magie du passé, des chaimguues et des temps oubliés, elle est asseasind la magie Améthyste, dont elle est en fait
la forme corrompue. Nécromant d'un pouvoir phénahdfemmler utilise des versions propres des $@tstuels de nécromancie.

Invocation du Lichemeister 3+/7+/11+ pour lancer

Valeur de lancement Figurines créées  Points de igp&rés
3+ 1D6 Squelettes 1D3 PV
7+ 2D6 Squelettes 2D3 PV
11+ 3D6 Squelettes 3D3 PV

Ce sort peut étre utilisé de deux maniéres difféentpour créer une nouvelle unité ou pour reddeePoints de Vie a une figurine ou a une unité.
Dans tous les cas, sa portée est de 18ps. Avgetaldes dés, le joueur doit déclarer de quellaigra il souhaite utiliser le sort et indiquer lal&ur

de Lancement qu'il va tenter d'atteindre.

Plus la Valeur de Lancement choisie est grands,Ipkieffets du sort sont efficaces (voir ci-desgou

Les deux utilisations ddrivocation du Lichemeistesont :

- Peut étre lancé pour créer une nouvelle unitéqdelettes. Si le sort est lancé avec succes,zplaefigurine n'importe ou dans un rayon de 18ps
autour du sorcier et constituez 'unité autoure Etbmpte 1D6/2D6/3D6 figurines, selon la ValeulLdacement choisie. Les squelettes sont équipés
d'une arme de base et d'un bouclier.

Si moins de cing figurines sont crées, le sortaretionne pas et aucune figurine n'est placéeastablle. Les unités créées de cette fagcon doivent
étre déployées a plus d'lps de I'ennemi, le jopeurt choisir n'importe quelle orientation ou n'imtpoquelle formation. Calculez et notez
immédiatement la valeur en Points de Victoire dedavelle unité (8 points par squelette).

- Peut étre lancé pour rendre des Points de Vie gessonnage mort-vivant ou a une unité de mornts. [Heinrich Kemmler ne peut pas utiliser
ce sort sur lui-méme, ce n'est pas un mort-viviaBt le sort est lancé avec succes, choisisseZigmene ou une unité (méme engagée au corps-a-
corps), puis mesurez la portée. Si elle est a epotesort lui rend 1D3/2D3/3D3 Points de Vie (&quivalent en figurines), selon la Valeur de
Lancement choisie. Ce sort ne peut pas amener iets e Vie de la figurine ou le nombre de figusmke I'unité au-dessus de leur total de départ.
La valeur en Points de Victoire de l'unité ne cleapgs. Ce sort ne peut pas étre utilisé pour augméntront d'une unité au-dela de quatre
figurines, mais il peut étre utilisé pour augmersi@n nombre de rangs.

Main des agegreste en jeu) 6+ pour lancer

Le Nécromancien a le pouvoir de faire vieillir ceibwuche de plusieurs siecles en quelques secorildgaisit fermement son adversaire qui vieillit
alors de fagon accélérée avant de succomber squuidis des années. Si I'ennemi est suffisammesgamnij il peut ensuite étre réanimé...

Le sorcier jette ce sort sur lui-méme, méme dibagagé au corps-a-corps. Une fois que ce saé laricé, il reste actif jusqu'a ce gu'il soit giés

que le sorcier I'annule (ce qu'il peut faire a pimie quel moment), tente de lancer un autre sort@eure.

Tant que le sort est en jeu, si Kemmler infligepkate d'un Point de Vie a un ennemi au corps-asgarglui-ci est tué automatiquement, sans
sauvegarde d'armure. Ce sort fonctionne en fait @®mmcoup fatal mais peut affecter des figurinesodees tailles. L'ennemi peut tenter une
éventuelle sauvegarde invulnérable, mais meuttgdte. Une figurine de taille humaine tuée déedacon est réanimée sous forme d'un Squelette
sous le contrdle de Kemmler. Le Squelette est égdfyne arme de base et d'un bouclier. Il est paaontact socle a socle avec le Lichemeister, et
peut méme étre placé au contact de I'ennemi, teiheqt placé également au contact du Lichemeister

Vigueur éternelle 7+ pour lancer

Kemmler se concentre pour aiguillonner les mort&wis qu'il contrble, et ceux-ci attaquent avec telee vélocité que peu d'ennemis peuvent
échapper au déluge de coups.

Choisissez une de vos unités de morts-vivants eegagé&orps-a-corps dans un rayon de 18ps. Lorgating@in tour de corps-a-corps, toutes les
figurines de l'unité peuvent relancer tous leurs p@ur toucher et pour blesser ratés et attagareptemier, méme si elles ont été chargées et méme
si elles ont des armes lourdes (y compris les Zesplaiest la seule exception a la régle Décérébrés)

Regard funeste 8+ pour lancer

Des éclairs de pure magie noire s'échappent dex glayeteur de sorts. La ou ils touchent leursiries, leur peau noircit et se flétrit, puis leur
chair tombe jusqu'a ce que I'éclat blanc de lewssait visible.

Ce sort libere un projectile magique ayant une pait236ps. S'il est lancé avec succes, le Regaeksteuimfligé 2D6 touches de Force 4 a sa cible.

Sarabande macabre de Kemmler 10+ pour lancer

Ce sort insuffle aux morts-vivants une énergie imgpides fait avancer a grandes enjambées sur éanghde bataille. Peu de mortels peuvent alors
rivaliser avec leur vitesse. Ce sort est la vergiensonnelle de Kemmler de la tristement célébre Bamacabre du nécromant Vanhel, et peut a lui
seul apporter la victoire aux armées du Lichemeiste

Ce sort peut étre lancé sur une unité amie de mawasts située dans un rayon de 24ps et qui n&stepgagée au corps-a-corps. L'unité peut
immédiatement effectuer un mouvement de 8ps maxinagion les regles habituelles (elle peut donefdies roues, se réorienter, changer de
formation ou méme se reformer), en ignorant lesali®s de mouvement dues au terrain et aux obstaBleelle en a I'opportunité, l'unité peut
charger un ennemi se trouvant a 8ps ou moinssetfges normales des charges s'appliquent (bala@e est ratée, I'unité se déplace tout de méme
de 8ps). Une unité chargée grace a la Sarabandebiade Kemmler peut réagir de la facon normaldodéteffectuer tout test de psychologie
éventuellement requis.

Décrépitude(reste en jeu) 13+ pour lancer

Les ennemis des morts-vivants sentent soudain teemsbres s'alourdir tandis que leurs cheveux bleseimt...

Décrépitude peut étre lancé sur une unité ennamideje engagée au corps-a-corps, dans un rayon de e sort réussit, I'ennemi se met a
vieillir a une vitesse surnaturelle. Lancez 1D6 mpoliaque figurine de l'unité, qui perd un Point\ie sur un résultat de 5+ (aucune sauvegarde
d'armure permise). Une fois lancé, le sort restgeret dure jusqu'a ce qu'il soit dissipé, qusdeeier I'annule (ce qu'il peut faire a n'importeiq
moment), tente de lancer un autre sort ou meurte Sort reste actif, au début de la phase de nmagi@ante du lanceur, les figurines de l'unité
perdent un Point de Vie sur 4+. Ce résultat estsabadle 1 a chaque phase de magie suivante du lapcsu'a un maximum de 2+. Les
sauvegardes d'armure sont interdites. Les persearsmmt affectés par ce sort et cessent de I'Btepiigtant I'unité (les Points de Vie perdus netson
néanmoins pas pour autant récupérés !)



KRELL Cette épée blesse les morts-vivants automatiqueshaninule
leurs sauvegardes d'armures.

En V6-7, Krell compte comme un choix de Heéros. - Bouclier du Graal : Ce bouclier est orné d'une icone du

Il doit étre pris tel qu'il est décrit ici et ne gierecevoir aucun Saint Graal qui resplendit d'une lumiere aveuglante

équipement ou objet magique additionnel. Compte comme un bouclier normal, de plus, tout miwdnt
ou démon en contact socle a socle avec le poreur gne

Valeur : 200pts Attaque sur son profil.

Profil M CCCT F E PV I A Cd

Krell2491 4 5 3 4 4 3 4 4 9 BAGRIAN, ABBE DE LAMAISONTAAL

Krell 2497 4 5 3 4 4 3 4 4 7 EnV6-7,Bagrian compte comme un choix de Seigneur.
Il doit étre pris tel qu'il est décrit ici et ne pierecevoir aucun

EQUIPEMENT EN 2491 CI : équipement ou objet magique additionnel.

- Armes & armures : Hache noire de Krellarmure du Chaos

(svg 4+). Valeur : 370pts

- Hache noire de Krell : Cette hache laisse dans la chair degprofi| M CCCT F E PVY | A Cd
sa victime des échardes de métal noir qui avancegégrian 4 4 3 4 4 3 4 2 8

progressivement vers son cceur.
La Hache Noire de Krellest une arme lourde dont chaquearmes & Armures : Baton (arme de base)
blessure provoque la perte d'un D3 PV. Les figgrinlessées
doivent passer un test d'Endurance au début deiclticleur
tour ou perdre un PV supplémentaire.

- Grand prétre de Taal : Bagrian est un sorcier de niveau 4.
Il utilise toujours des sorts du Domaine de la Béte

- Baton du Hibou: Cet objet magique est capable de
EQUIPEMENT EN 2497 CI : canaliser les forces de la nature et de .Ies tratrgmé son
Comme ci-dessus, mais Krell porte en plu€turonne des porteur. Le baton permet a Bagrian d'ajouter +Irémultat
Damnés gu'il obtient lorsqu'il tente de lancer un sort.

- Couronne des Damnés Le porteur profite de l'énergie - Périapte d'Ambre: Statuette représentant le dieu de la
vitale des esprits emprisonnés dans la Couronnés tears hature. Elle confére a Bagrian une sauvegarderigvable de
plaintes éternelles submergent parfois son espuit.fil des 4+ De plus, une fois par bataille, Bagrian peatp&rer tous
ans, la Couronne ronge l'esprit de Krell. les E’omts dg Vie qu'il a perdu (k_)len qu'il Iuﬂtfis_uetre encore
Sauvegarde invulnérable de 4+. Le porteur est swjén ©€N Vie pour étre en mesure d'utiliser ce pouvair).

stupidité (méme s'il est immunisé & la psychologie). Au Parchemin d'écorce : Cet objet compte comme un
moment de la bataille des Cairns, la Couronne dearigs a parchemin de dissipation.

presque totalement fusionné avec Krell, aussi ng-glée pas

étre détruite par des sorts, comme par exempitheme de THROT LE GALEUX

Vaul
En V6-7, Throt compte comme un choix de Seigneur.

TANCRED II, DUC DE QUENELLES Il doit étre pris tel qu'il est décrit ici et ne pierecevoir aucun

€équipement ou objet magique additionnel.
En V6-7, le duc Tancred compte comme un choix ida&e.

Il doit étre sélectionne tel quel, aucun équipemedgune seigneur skaven qui monte dans le clan Moultieot a
supplémentaire magique ou non ne peut lui étrébaigr tout intérét a accomplir sa mission s'il veut sumwilongtemps.
Throt est un guerrier rat mutant doté de trois .bthposséede
également une amulette de malepierre qui remplaceeuces
petits et brillants yeux rouges. Cette dernierdlebd'une lueur
écarlate dans les ténebres et quand Throt se trass@ffé de
sang au coeur des combats.

Le duc de Quenelles, vainqueur de la bataille dMasontaal. Il
est depuis I'ennemi juré du Lichemeister Kemmler.

Valeur : 275pts

Profil M CC CT F E PV | A Cd Valeur : 250pts
Tancred 4 6 3 4 4 3 6 4 9 Profi M CCCT F E PV I A Cd
Destrier 8 3 0 3 3 1 3 1 5 Throt 6 6 3 4 4 3 7 4 7

- Armes & armures : Lance de cavalerie, armure lourde,Armes & armures : Pince Brise-nuque, fouet, arme de base.
bouclier et destrier bretonnien caparagonné. Amaghorte Armure légere.

également ldame de Couronnet unBouclier du Graal - Métabolisme mutant : Throt peut seégénérer

- Serment et Vertus :En tant que chevalier du Graal, Amalric prince Brise-nuque :la pince Brise-nuque est une arme

a fait leSerment du Grail est immunise a la psychologie efnagique qui confére la Throt la capacité spédzoep fatal
ses Attaques sont magiques). Il a égalemeviettu de Pureté | 3 pince nécessite deux mains pour étre utiliséis pmmme

(Résistance a la magie (1)). Throt en a trois, il peut en méme temps se seevisah fouet
- Lame de Couronne : Cette relique fut découverte aou de son arme de base pour obtenir une Attaque
Couronne dans un ancien tombeau en ruine. supplémentaire. Il a donc quatre Attaques spéciales la

pince et une Attaque normale.
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- Etrilleur : Lorsque Throt se trouve dans l'un des rangénéralement financés par la famille du chevatjer, bénéficia
arrieres d'une unité de Rats Géants ou de rats,ofjieeut grandement de sa renommé. Bien que certaines dgestss ne
porter avec son fouet quatre Attaques de Force Beaude soient que des affabulations (Amalric n'a jamaisonglu aux
l'unique attaque de Force 4. Notez que les Attagffestuées €nigmes d'une créatures du peuple fée) ou soidomtarement

avec le fouet ne bénéficient par de la régles afg€loup exagérées (le champion du Chaos Karnak n‘avaitrgisetétes et
Fatal. non cing), nul ne peut nier qu'Amalric est a [ovey

‘innombrables actes de bravoure. Sur les flanssMintagnes

rises, il décapita le Seigneur des Bétes GrottPuant et
massacré ses hardes. C'est Amalric qui défenditaaup férir la
Tour Périlleuse contre des hordes de gobelins igiigupar deux
fois le seigneur des tertres Bracht I'Eternel. i5rduidé et épaulé
par la bénédiction de la Dame du Lac, sa quéterfigucces. Sur
les rives du fleuve Brienne, Amalric porta ses d&vau Graal et

- Amulette de malepierre :Une fois par partie, elle permet
Throt de relancer n'importe quel jet de dé.

On postule ici que Throt de la bataille de La Matsal est
encore jeune (et relativement fluet). Il n‘a pagted'autorité et
les capacités qu'il acquerra plus tard. Il est di#arit de maniéere
un peu différente que dans le WDF95 (p77) et leSkav V7

(p70). devint ainsi lI'un des élus de la Dame. Mais sors gltand défi
était encore a venir, car peu de temps apres, hiaeDai ordonna
SIRE AMALRIC DE GAUDARON de pénétrer dans la forét féerique d'Athel Loren,ilcaurait &

) ) ) . affronter le nécromant le plus redoutable a avaningis foulé le
En V6-7, Sire Amalric compte comme un choix de $1éro  \jeux Monde.

Il doit étre pris tel qu'il est décrit ici et ne pierecevoir aucun
équipement ou objets magiques additionnels. valeur : 160pts

De tous les chevaliers du Graal de Bretonnie, mmnt aussi P_rOfII i pLCe G B Py s S
célebres qu'Amaric du Chateau de Gaudaron, FléaMdets- SireAmalic 4 6 3 4 4 2 5 3 8
vivants et Champion Béni de la Dame du Lac. Tostg@adoubé, Destrier 8 3.0 3 3 1 3 1 5
Amalric n'était qu'un des chevalier au service dwob Prithard

de Gasconnie. Prithard était un maitre juste et bwis il avait Armes & armures: Masse, armure lourde, bouclier et
grandement de besoin du soutien de ses chevabarsdgfendre destrier bretonnien caparaconné. Amalric porte edégaht
ses domaines, car s'il avait recu I'éducation deé twmble sur |'|cHne de la Dame

I'étiquette, les secrets de la diplomatie lui épiaagnt totalement. germent et Vertus :En tant que chevalier du Graal, Amalric a
Il se trouva}it donc souvent en conflit avec sesivsi et devrait ¢+ 1o serment du Graal (il est immunisé a la psyogie et
étre prét a tout moment a faire face a une agmesden ses attaques sont magiques). Il a également la \det

qu'encore jeune, Amalric se révéla étre un gueradoutable et g, e (i et I'unité qu'il a rejointe peuveelancer leurs
il devint bientét un Chevalier du Royaume a patiega, et recut .
tests de moral rates).

en récompense la garde du Chateau caudaron, uarbastuste i ; _ . | , .
mais d'un grande importance stratégique situéeigis Voltes. Fléau des Morts-vivants :La simple présence d’Amalric est
fatale pour les morts-vivants car elle dissipe kgim qui les

Peu apres qu'Amalric se fut installé dans son rewd®maine, S . i
le liche tristement célébre nommé Hardakh quittacegote 2niMes. Toute unite de morts-vivants au contactndific au

cachée au ceeur des Vodtes et se mit en devoiveedae armée début de la phase de corps a corps perd automatiniel D6
de morts-vivants avant de semer la destruction kandomaines Points de Vie sans aucune sauvegarde d'armurebfsosSes
du sud de la Gasconie. Amalric fut I'un des couraggnevaliers Points de Vie perdus sont répartis comme des penes
a affronter Hardakh. Il semblait que la bénédictinla Dame Combat et comptent dans la résolution de ce dernier

coulait dans ses veines avec une vigueur extrardincar les L'icone de la Dame :Cette relique protége Amalric des pires
morts-vivants ne pouvaient supporter de se troavedté de Ui plessures en déviant les coups de I'ennemi. L'laimdere &
et se décomposait dés quil s'approchait. ) _ Amalric une sauvegarde invulnérable de 5+ etRésistance
La ou Amalric chevauchait, les sorts necromant|ques1 ie (1
s'évaporaient dans I'éther, les guerriers squslstaffondraient d'la magie (1)

en tas d'ossements inertes et les nuées d'espdissipaient

comme la brume au petit matin. Méme le vampire Bioeten le DURTHU

Noir, fléau de terres alentours de Gaudaron dgpus de deux i )

siécles, s'étiola et tomba en poussiére lorsauiiahca un défit. En V6-7, Durthu compte comme un choix de Seigrtete
Voyant son armée décimée et les chevaliers bretomrenhardis Choix de Héros.

par la tournure des événements, Hardakh s'enfuithdump de Il doit étre pris tel qu'il est décrit ici et ne piepas recevoir de
bataille. Malheureusement pour lui, il se retromez & nez au Farfadets additionnels

bout de quelques centaines de métres avec Dadbimgipgriffe

favori du baron Prithard, ce qui mit fin prématusim et de Durthu est I'un des hommes-arbres vénérables les yibux
maniére expéditive a ses velléités de conquétemriRaissant le d'Athel Loren. Il se rappelle encore de I'époqueles! elfes
role prépondérant qu’Amalric avait joué dans laillef le baron ,gqaient pas s'aventurer dans la forét. Commecbepudautres
lui offrit un titre & sa mesure, et les richesaedbmpagnant. Une de siens, il se souvient avec amertume du tempesodiairiéres
te‘lle ré_corr_lpense aurait c_JIG amener prospérité éataillé d'Athel L'oren étaient vierges de tout intrus. Cejzen, au fil du
dAma[rlc, ISSue _d_e la petlte_ ”Ob'esse' mais -au tie qelg, temps, sa haine des elfes s'est changé en simfino€ preuve
pousseé par ses vision et sa foi, le jeune chewadierda de dédier 5,0 mame les créatures les plus anciennes etuesopbtinées
sa vie a la Dame du Lac. peuvent évoluer avec le temps. En fait, ce sortbstites nains
Aujourd’hui encore, des ballades sont chantéedeparouveres qyi sont responsables du changement d'attitudeudéniDenvers
sur la quéte de Sire Amalric. Ces derniers sontlledles |es Asrai. Peu de temps aprés que ces dernieusese fnstallés a
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Athel Loren, un groupe d'aventuriers nains pénéams la est visible et la charger s'il le peut. S'il ne tppas charger
clairieres de Durthu et abattit plusieurs arbreanade s'attaquer cette unité, il peut charger un adversaire différanais
a 'homme-arbre a coups de haches, le prenant wowhéne seulement si cela le rapproche de son ennemi juré.

particulierement grand et vieux. Racines étrangleuses Durthu a la faculté de plonger ses
Durthu garde encore les profondes cicatrices dessbtes qu'il racines dans le sol et de les faire resurgir delus métres de
recut ce jour-la, bien qu'aucun nain ne survécut paconter son distances afin d’agripper et broyer ses ennemita Gempte
histoire. Il est possible que Durthu ait ressergeanoment-la de o mme une attaque de tir spéciale qui peut étiiségiméme

la sympathie pour les elfes, peut-étre parce serfiendit compte i pythy g effectué une marche forcée. Désignez unité

que pour des mortels, ils étaient respectueux snaeforét. Plus ennemie dans un rayon de 6 ps. Elle ne doit pas
probablement, ce fut la fagon dont ils intervinrent sa faveur nécessairement se trouver dans la sa ligne decependant

qui le poussa a reviser son jugement. En effeﬂ,observeren‘t les autres restrictions de choix d'une cible sigppht. L'unité

assouvir sa vengeance sur ses ennemis, s'occupaeimps a ; .

L ; < - subit alors un nombre de touches de Force 4 éged<autat
autre d'aiguiller un nain affolé vers I'homme-arlpreur applaudit . I . . e

g ! PP d'un dé d'artillerie. Si la cible est au moins jgdegment dans

et lancer des vivats lorsque ce dernier le meéaibort d'une bois. | d h . i laddlefi
facon particuliérement amusante et spectaculaiepui3 ce jour, UN POIS, la Force des touches passe a 5. Si le 1e

Durthu n'est plus le méme, et tandis que ses cenggmpassent INdique un incident de tir, aucune touche n'esigiéé.
le plus clair de leur temps assoupis, il restetirament alerte et Chant d'Athel Loren : Durthu peut lancer le soi€hant

prét a s'opposer a quiconque menacerait Athel Loren d'Athel Loren(voir p79 du livre d'armée Elfes Sylvains V6-7)
comme s'il s'agissait d'un objet de sort ayant wedll de
Valeur : 450pts Puissance de 3 et ce deux fois par phase de magie.

" Plebe d'Aigrefins: Les creux dans l'écorce noueuse de
isil uBe G2 2 ey U G Durthu servent d'abri & des myriades de fardadetbésants
Durthu S 6 0 6 6 6 1 5 8 guxtendances kleptomanes prononcées. Lorsquiiistteat

., _ i .sur l'adversaire, ils se servent de leurs petitgfeg pour lui
Homme-arbre Véneérable : Durthu est un esprit de la forélygrqoper tous ses objets brillants et chatoyantsnnsa

incroyablement vieux. Il n'a pas besoin darmes rpQy,,cle de ceinture, ses broches, son collier ebagses. Ii
massacrer ses ennemis, ses terribles branchesestiffil sert arrive méme que plusieurs d'entre eux s'attaquenbdcert a

egalement d'abri a une Plebe d'Aigrefins (voir &ssbus). Il |5 tate pour s'emparer d'un heaume particuliéretsient poli.
suit toutes les regles des Esprits de la Foréwsvégarde ceg Farfadets comptent comme une arme de tir dtéepde
Invulnérable de 5+ annulée par les attaques MagiqUens touchant toujours sur un 4+. Elle inflige 1DBches de
immunité a la psychologie et ne peut rejoindre itBYnDe £qrce 2 Cette attaque peut viser une cible diftérele celle
plus, Durthu provoque ferreur des racines étrangleuses. Au corps a corps, lemdets
Ecorce dure :L'écorce de Durthu est tres épaisse, méme p}¥nnent a Durthu 1D6 Attaques supplémentaires deeF2.
un homme-arbre. Sa sauvegarde de peau écailletide 88, Toute unité ennemie subissant la perte d'au mairRaint de
mais lorsqu'il est blessé, le modificateur de sgakde qui \je suite aux Attaques de ces Farfaderts comptere#gtant
s'applique est inférieur de 1 par rapport a la méemPar gyjette aux effets du sort transmutation en plomiiaaine
exemple, les Attaques de Force 5 n'infligent a Burgu'un gy Métal et ce pour le restant de la partie plugée
modificateur de sauvegarde de -1. simplement pour la phase de corps-a-corps suivantes
L'homme-arbre qui cache la forét : Durthu a vu des milliers coup de branche :Une fois éveillé, Durthu est impossible a
d'ennemis semer la destruction dans ses clailideasaimeées. grrater et peut faire voler en éclats l'objet lespisistant d'un

Il est tenace et peut relancer tous ses jets pogher ratés au monumental coup de branche. Plutdt qu'effectuer
corps a corps. Malheureusement, sa colere le p@ast®s & npormalement ses 5 Attaques, Durthu peut a la péeetuer

se concentrer sur un ennemi particulier, quiil pegfre yne seule Attaque de Force 10 causant la pertesd®dints
responsable des malheurs de la forét. Au débutigeittie, Je Vie.

voter adversaire peut désigner l'un de ses unitésne étant
ces individus irrespectueux de la nature qui sé attinés le
courroux de Durthu. Lors des mouvements obligagotes
elfes sylvains, Durthu doit réussir un test de Camdement
ou se diriger le plus rapidement possible vergagtité si elle
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ANNEXE 2 : L'ARMEE DES CAIRNS DE KEMMLER

REGLES SPECIALES DE L'ARMEE LISTE D'ARMEE

Morts-vivants : Toutes les figurines de l'armée sont d&EIGNEUR

morts-vivants (a l'exception de Kemmler lui-méméls Heinrich KEMMIEN............cccoovovevevecceeceiiieeeieeeeenen, 500pts
suivent les régles spéciales suivantes. Cf. annexe 1

Le Lichemeister: Seul Heinrich Kemmler, le Lichemeister

peut étre le général. A la fin de la phase ou feéggd meurt et HEROS
au début de chaque tour mort-vivant suivant, chaopitg de
|'armée doit effectuer un test de Cd. Si le testratg, l'unité
subit un nombre de blessures (sans aucune saueegardCf- annexe 1

régénération) égal a la différence entre le résdligjet et le

Cd de l'unite. Notez que si le général tombe a OnfAS Druide des OMDIES...........ccovevveireereeireeeeeeeireeeeseeeennees 70pts

parvient a régénérer d'une fagon ou d'autre paenieen jeu Anciens conseillers, magiciens et courtisans dg o@s esprit
dans la phase, le test ne se fait pas. Les pergesime font o4, rent pour veiller a jamais sur les tombesdesimaitres.

pas ce fest. fil M CCCT F E PV I A Cd
Test de moral: Les morts-vivants ne font pas de tests d:érm

moral, & la place, ils subissent un nombre de bless Druide des 4 2 2 2 2 2 2 1 10
supplémentaire (sans aucune sauvegarde ou régéngéaal ombres
a la différence entre les résultats de combat.'Upité de

morts-vivants disparait suite & cet effet I'advieespeut, s'il y Catégorie :Infanterie Socle:20x20mm

a lieu, effectuer uneharge irrésistible Armes & armures: Arme de base

Immunité a la psychologie: Tous morts-vivants estMagie: Niveau 1, il tire ses sorts soit dans le domaine de
immunisés a la psychologie I'ombre, soit de la mort

Réponse a une chargeLes morts-vivants ne peuvent qu@ptions:

maintenir leur positioren réponse a une charge. -Peut passer au niveau 2 pour +35pts
Mar(;hes force'(_es:Un mort-vivant ne peut faire de marchep, ¢ choisir jusqu'a 50 pts d'objets magiques comau de
forcée que s'il se trouve dans un rayon de 12 ps IgLIliSte des caims

Lichemeister au début de sa phase de mouvement. sl < cinleEthérd

Peur: Les morts vivants causentpaur. Regles specialestthere

REGLES SPEC|ALES DES UN|TES 1+ ROI €S tEMIES....cevveeeeieeiieeeeeeeeeee e e e eeii e eaaans 100pts

Les plus importants souverains d'antan étaientvetiseavec
Attaque glaciale:Au lieu d'effectuer des attaques normales @igurs serviteurs et leurs guerriers dans un coreffiexéraire.
I'unité , lancez 2D6+2 pour chaque unité adverseoatact de Profil M CCCT F E PY | A cCd
I'unité avec des attaque glaciales. Si ce jetigsdrgeur au Cd i

de l'unité visée, cette derniére perd 1 PV pouqabgoint de Roi 4 4 3 4 4 2 4 3 9
différence entre le jet et son Cd, sans svg d'ames unités Char - - - 5 5 4 - - -
immunisées a la psychologie ne sont pas affectéesgite Monture 8 2 2 3 - - 2 1 -
attaque.

Ame en peine:L'unité considére toujours que le général eSatégorie : Infanterie/Char Socle:50x100mm
mort au début de chacun de ses tours (elle fait tiotest & Armes & armures: arme de base, arme lourde et armure
chague debut de tour...) et si le général meuectiement |oyrde. 1l est monté sur un char avec deux montures

elle fera donc deux test par tour. Elle ne pelisatile Cd du

général pour ces test. - L R . .
e 2o L N Options: Peut choisir jusqu'a 50pts d'objets magiques
Levée éthéréel'unité ajoute son bonus de rang a son Cd. P . . q_ P ) g4
commun ou de la liste des cairns.

Empalement: F+1 en charge Regles spécialeAttaques magiques, Coup fatal
Amalgame mort-vivant: Les amalgames sont plus stables 9 P Ataq giques, P

qgue les autres unités de morts-vivants. L'unité gd?V de i

moins que la normale lorsqu'elle est battues apscarcorps. UNITES DE BASE

De plus, un amalgame a une sauvegarde d'armure+delbGuerriers squelettes..............ocovoveivmmmeeeeeineeen. 7 ptsffig
cumulable comme d'habitude. La tradition voulait que lorsqu'un roi des peuplagiens
Ethéré: L'unité peut traverser tout terrain sans subir d&us) mourait, des vassaux et des esclaves I'escortest'dgernité.
mais ne peut s’arréter au dessgs d‘un tgrrainridﬁiasable. Profil M CCCT F E PV | A cCd
De plus elle est totalement immunisé au attaques- n%quelette 4 2 2 3 3 1 2 1 3

magiques.
Chef 4 2 2 3 3 1 2 2 3

squelettes. Le char a une svg d'armure de 4+.

32/34



Catégorie : Infanterie Socle:20x20mm
Tailles d'unités : 10-40

Armes & armures : Arme de base et bouclier

Options:

-Peut remplacer ses boucliers par des armes loydes
+2pts/fig

-Peut avoir des javelots pour +2pts/fig

-Peut avoir des armures légere pour +2pts/fig

-Peut avoir des lances pour +1pts/fig

-Un squelette peut devenir musicien pour +5pts

-Un squelette peut devenir porte étendard pour ts10p

-Un squelette peut devenir chef squelette pour tsl0p

SIMUIACTES. ... .uueiiiiiiiiniiee e e eeeaan s 65pts/fig
Statues animées sensée veiller sur les tombeaffit de
sortileges mineurs pour les lier a un nouveau maitr

Profil M CCCT F E PV I A Cd
Simulacre 5 4 0 5 5 3 1 4 10

Catégorie : Infanterie monstrueuse Socle:40x40mm
Tailles d'unités : 3+

Armes & armures : Arme de base

Régles spécialesAmalgames morts-vivants

Fantimes.......cooovvvveeiiiiiiieeeee e 60pts/fig
Les fantbmes errent entre le monde des morts at dek
vivants. Leur simple présence brile les vivants diwid
épouvantable.

lls ne comptent pas dans le nombre minimum d'udiésase.
Profil M CCCT F E PV I A Cd
Fantbmes 6 2 0 3 3 1 1 0 10

Catégorie : Infanterie Socle:20x20mm
Tailles d'unités: 1

Armes & armures: arme de base

Reégles spécialesAme en peine, Ethéré, Attaque glaciale

UNITES SPECIALES
1Y) 41 T= 12pts/fig

Cavaliers SIleNCIEUX..........uuuuuuueernneeesmmmmreeeneeeeeenens 16pts/fig
Seuls les nobles les plus aisés se permettait ohbattre a
cheval. Cela explique le rareté relative.

Profil M CCCT F E PV | A Cd
Cavalier 4 2 2 3 3 1 2 1 5
Chef 4 2 2 3 3 1 2 2 5

Monture 8 2 0 3 3 1 2 1 5

Catégorie : Cavalerie Socle:25x50mm
Tailles d'unités: 5-16

Armes & armures: arme de base, lance, armure légere et
bouclier

Options:

-Peut remplacer ses lances par des lances de wesgeur
+1pts/fig

-Peut remplacer les armures |égeres par des arfuunekes
pour +2pts/fig

-Un cavalier peut étre promu musicien pour +5pts

-Un cavalier peut étre promu porte étendard poOptsl

-Un cavalier peut étre promu chef pour +10pts

Gardes desS tertreS. .. .uuuuuurrrerrierrreeereenrraanennnnnnnnnnnnes 12pts/fig
Les meilleurs guerriers dun roi pouvait abandonner
volontairement la vie pour protéger leur souverdans
l'autre. Monde.

Profil M CCCT F E PV I A Cd
Gardes 4 3 3 4 4 1 3 1 8
Maitre du 4 3 3 4 4 1 3 2 8
tombeau

Catégorie : Infanterie Socle:20x20mm
Tailles d'unités: 10-30

Armes & armures: Arme de base et armure lourde
Options:

-Peut avoir des boucliers pour +1pts/fig

-Peut avoir des arme lourdes pour +3pts/fig

-Un garde peut étre promu musicien pour +6pts

-Un garde peut étre promu porte étendard pour $12pt
-L'unité peut brandir un étendard magique d'uneeural
maximale de 50pts

Monde étaient bien loin d'égaler celle de I'anceehehekhar
mais certaines momies ont cependant traversé |Enaires.

Profil M CCCT F E PV I A Cd
Momies 3 3.0 4 5 1 3 1 8
Chef 3 3 0 4 5 1 3 2 8
Catégorie : Infanterie Socle:20x20mm

Tailles d'unités: 5-20

Armes & armures: arme de base

Options:

-Une momie peut devenir chef pour 14pts.
Régles spécialesinflammables

Regles spécialeAttaques magiques, coup fatals

Terreur des tombesS.........coovvveviiiiiiiei i e, 45pts
Les anciens prétres pouvaient créer des créatomegeas aux
forces particulierement étranges destiné a défdedrimmbes.

Profil M CCCT F E PV I A Cd
Terreur 6 4 0 5 5 4 3 4 8
Catégorie : Béte monstrueuse Socle:50x50mm

Tailles d'unités: 1
Armes & armures: arme de base
Régles spécialesAmalgame morts vivants
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UNITES RARES Svg inv 5+. Dés que le porteur réussi une svg geAoet

OMDIES.....oovoveeeeeieeie e, 6ptsanneau il devienfrénétique méme s'il est immunisé a la
Les ombres sont les ames d'anciens esclaves gentfuPSychologie.
incinérés en honneur d'un roi défunt. Individueberinassez ~Felisse dg Ig venggance ...................................... e 2 SPts
faibles, ses esprits sont aussi difficiles & cdetrd Cha?ue I]'gud””e qul touclr;e le porteur au corps ESubit
. une touche de sa propre Force.
Profil M CCCT F E PV | A Cd . prop
-Talisman de protection............ccoveuuummmmmmnsseeeeeeeeennns 15pts
Ombre 4 2 0 2 2 1 1 1 5
Catégorie : Infanterie Socle:20x20mm OPiets cabalistiques:
Tailles d'unités: 10-20 - Sceptre de |a tromPeUSE..........ccuvveieiieeeeeeeeeiiiiinn 50pts

Ce baton de chéne a été béni par la Déesse Trompeus
Natedhe. Un druide peut user de ce sceptre pourstémer
I'énergie des sortiléges ennemis dans le contreepgrsaura
_ les arréter.
Cauchemar ailé...........cccccuuuuuninnneenesmm e e eeeannneens 175pts | ors d'une de vos dissipations vous pouvez intérven dé
Ces monstres sont des creations nécromantiquesitaéas lancé par votre adversaire et I'un des votres. @elgeut
des carcasses de plusieurs types de monstres. causer de fiascos ou de pouvoir irrésistibles ettdat..) ne
Profil M CCCT F E PY I A cd change pas la valeur de lancement, juste celleotte propre
Cauchemar 6 4 0 5 5 4 2 3 5 jet de dissipation. . o
V8 : Lors vous effectuez un jet de dissipation, s/@ouvez
Catégorie :Monstre Socle:50x50mm femplacer un de vos dés par 'un de ceux qu'ssétiiennemi
pour jeter son sort. Ceci n'affecte toutefois masdsultat de
lancement du sort.
- Chaudron des tempPEtes.......cccceeceuumiieemieeeeeaiieeeeeens 50pts
Le pouvoir de Medhe repose dans ce chaudron etgieam
son utilisateur d'invoquer la colere des éléments.
Le porteur doit tirer ses sorts dans le domaine ai@sx. Il

Armes & armures: Arme de base
Reégles spéciale€thérés, ames en peines, levée éthérée

Tailles d'unités: 1
Armes & armures: Griffes, crocs et cornes.
Reégles spécialesiol, Terreur, Grande cible, Empalement

OBJETS MAGIQUES DES ARMEES dispose de +1 pour lancer les sorts de ce
DES CAIRNS domaine, et est de plus immunisés au attagues lasda
foudres.

Comme pour toutes les armées, les objets commultigrelu - Baton de sorcellerie.................oouiiii i 50pts
de regles sont utilisés avec leur texte mais lé¢ onéntionné - Parchemin de dissipation................ccocoviiiiiieniennns 25pts
dans la liste - Pierre de POUVOIr..........coocieeiiiciieiesmeee e 25pts
Armes magiques: Objets enchantés:

- Epée des orages de Medhe.............coovvemeeeereenennnn. 50pts - Cassette des OmbIes.............cccviviiiimneenciiiiiecie 50pts

L'antique puissance du dieu des tempétes parcette tame, Objet de sort (niveau de puissance 3). ContiespifeEOmbres
courant sur le métal comme une vague avant de cleaitée de la mort Jeter 1D6 aprés chaque utilisation, sur 1 elle es

sur quiconque a le malheur d'étre touché par elle. épuisé et ne peut plus étre active.

Lorsque le porteur perd un PV, toute figurine amtaot (y - Char céleste(Roi des tertres uniquement)................. 50pts

compris porteur, monture et allié) subissent unehe de F4. On raconte gu'il s'agit de l'attelage de Goederanmeére des

- EPEe de Frappe........ccceevueeireeiuieiviemeeeeeeiee e e 30pts dieux en personne, dans lequel elle parcourt ledaon

- Epée de Bataille.............oeerieieiiieeeees e, 25pts Donne le vol au char du roi

- Epée de PUISSANCE. ..........c.ooveveeeeeescemememesner e Pt SR SRS TG RPRR 15pts

- Lame de MOTSUIE...........c.ceveveeeeereriaeaeeseseieseeeenenane, 10pts Voir toutes les regles de la pierre de pouvoirf sgie les dés
servent uniguement en dissipation

Armure magique: - Amulette de destruction..............eeeeeviimeeeeeevnnnnnnnnns 15pts

-Bouclier des ANCALIES............c.cevev.eecmmeeeseeeeerenenen, 50pts Objet de sort (niveau de puissance 4), une seilisation.

Tous les ennemis au contact subissent une touckd dans

Bouclier, E+1 )
: svg d'armure, un personnage peut en porter autaiit q

-Bouclierenchanté............ccccoooiiiiiiii e 10pts souhaite (comme un parchemin).
Talismans: . Bannieres magiques:
-Anneau de la Cailledh..............eeveiiiiiiiiieeeiinieneiiinnnn. 30pt

. o X S - Banniére de QUEITE......eiiiiiiiiee st e 25pts
Ancienne divinité du peuple des tertres, la Calllesduffrait

de violent acces de colére, un trait de caractereelte
transmit a ses fideles.
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