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REGLES SPECIALES DE LARMEE

Ce chapitre détaille toutes les différentes unités auxquelles GRANDE BANNIERE

une armée de rois des tombes peut avoir recours, ainsi que La banniére personnelle d’un roi des tombes est couverte
les régles nécessaires pour les utiliser lors de vos parties d'incantations qui concentrent la magie animant Farmiée:

de Warhammer. Lorsqu’une unité suit des régles spéciales _
décnites dans le livre de regles, seul leur nom est mentionné En plus des régles normales de la grande banm&r& les un
dans ce livre. 51 elle suit une régle spéciale qui lui est propre,  de Morts-wivanes de Nehekhara situées dans un raynn de 12
celle-ci est intégrée dans la description de Punité, Enfin, il autour de celle-ci perdent un Point de Vie de moins lorsqu!
existe certaines régles spéciales communément répandues résout les effets de la régle fnstable, ou ceux liés 2 la mort i
au sein de Parmée des rois des tombes, que nous avons hiérophante de l'armée. i

regroupées ici pour plus de facilité.

AMALGAME MORTVIVANT
MORTS-VIVANTS DE NEHEKHARA Aux cétés des légions de squelettes marchent des statues

Les morts-vivants au service des rois des tombes ne sont animées par les plus puissantes incantations des prétres liches
plus des étres de chair, mais des squelettes blanchis par le
soleil et animés par magie. Lavancée inexorable de ces troupes Toutes les unités dotées de la régle Amalgame Mort-vivant anl
dépourvues de toute peur est un spectacle i glacer le sang. une sauvegarde d’armure de 5+. De plus, ces unités perdent
un Point de Vie de moins lorsqu’on résout les effets de la rig
Toutes les unités dotées de la reple spéciale Mortsvivants Instable, ou ceux liés 4 la mort du hiérophante. Ainsi, une un
ae Nehekhara sont fndémoralizables, Instables et provoquent la dotée de la régle Amalgame Mort-vivant située dans un rayon’
Pens, comme décrit dans le livre de régles de Warhammer. de 12 ps du porteur de la grande banniére perd deux Poings
De plus, les unités de Mores—vivants de Nehekhara ne peuvent de Vie de moins lorsqu’on résout les effets précités.

jamais effectuer de marche forcée et lorsqu'elles sont chargges,
clles peuvent uniquement tenir lenr position.

FLECHES ASPIC
Ces fléches ont recu la bénédiction de la Déesse Aspie

LE HIEROPHANTE et traquent leur proie avee une précision infallible.

“Hiérophante” est le titre donné au Prétre Liche de Parmée

ayant le plus haut rang. Clest lui qui est en charge de Péveil Les unités avec la régle spéciale Fléches Aspic nlappliquent 3
des légions des rois des tombes. Sans lui, il serait impossible aucun malus ni aucun bonus lorsqu’elles tirent, peu impoge
dattirer les esprits des guerriers hors du Royaume des Ames, P'origine du modificateur.

Votre force doit inclure au moins un sorcier Mort-vivant de
Nehekhara qui sera le hiérophante de l'armée. 51 vous avez
recruté plusicurs sorciers, le hiérophante sera celui doté du
plus haut Niveau de Sorcellerie. Si plusieurs sorciers sont 2
egalité, choisissez lequel sera le hiérophante. Vous devez
Pannoncer a votre adversaire au début de chaque partie. Le
hierophante doit utiliser le domaine de Nehekhara (page 61).

RELEVER LES GUERRIERS TOMBES

Certains sorts et objets magiques peuvent restaurer les Poins
de Vie perdus et méme ressusciter les guerriers d'une unité d
Morts-vivants de Nelbeblara. Les Points de Vie sont restauss
dans un ordre strict. Le champion est réssuscité en premics,
puis le musicien (les porte-étendards ne sont jamais ressuscités;
lorsqu'ils sont tués, leur banniére tombe en poussiére), en
déplagant les figurines ordinaires au premier rang, Ensuite,
c'est au tour des figurines ordinaires dotées de plusieurs PV
(v compris les figurines d'état-major) d’étre ramenées i leur
valeur de PV d’origine. Enfin, ce sont les figurines ordinaires
fui sont ressuscitées. Dans le cas des figurines ordinaires avee
plusieurs PV, chacune doit étre ramenée 3 son nombre de PV
d'origine avant de passer 4 la suivante. Ces figurines sont
ajoutees au prémier rang jusqu’a ce qu'il en compte cing (g
trois §'1l s'agit d’infanterie monstrueuse; de bétes monstrueuses;

Le hiérophante use de ses pouveirs pour lier les esprits des
morts et ranimer les corps des guerriers tombés au combat,
L.¢ hiérophante, ainsi que toutes les figurines de I'unité qu'il
rejoint, bénéficie de la regle spéciale Régéndration (6+).

St le hiérophante est détruit, Parmée se trouve privée de sa
vigueur surnaturelle. A la fin de la phase au cours de laguelle
le hiérophante a été retiré comme perte, et au début de chaque
tour suivant du joueur rois des tombes, toutes les unités
amies de Morts-vivants de Nehekhara présentes sur le champ
de bataille doivent effectuer un test de Commiandement. _:
Si le test est raté, I'unité perd immédiatement un nombre de de cavalerie i e e de chars), puis “lles_Pf“‘f““t-_éﬁg
Points de Vie égal 4 la marge d’échec du test, sans aucune ajoutées Au premier rang ou en former un nc:uwau..'Sr V'anite
sauvegarde d’ancune sorte. -:mn]me déja plusieurs rangs, elles ne peuvent étre ajoutées ]
qu'au rang arriére, Une unité ne peat pas étre porteée au-deli
de ses effectifs de départ. A moins que le contraire ne soit

Exemple: Le hidrophante est tug lors de la phase de Tir ennemie.

A la fin de la phase, une unité de Guerviers Squelettes (Cd 5) effectue précisé, un sart ou un objet qui restaure les PV perdus ne pa
pas soigner un p&rsonnage oU 33 monture. 51 un pe&rson :ﬂ..

win test de Cd et obtient 7. Elle perd done deux PV Aw débur du
fonr survant du joneyr qui la contrile, elle effectue un nowveau test
el obitent cetie fois un 6, ce qui entraine la perte d'un autve PV,

. —
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ENFOUIS SOUS LES SABLES

Pinnombrables squelettes et statues reposent sous les sables
brilants de Nehekhara, attendant le signal pour jaillir a la
surface du désert et prendre 'ennemi par surprise.

TABLEAU DINCIDENT
D'ENFOUIS SOUS LES SABLES

1-2 Awvalés par le Désert
Les esprils animant fw RGTL=TIUEnLS S0 arves
par le Royaume des Ames avant gu’ils waiont pu
Se frayer an cliemiin_jusgn’a fa surface.

Elne unité avec cette capacité suit la régle spéciale Embuscade,
mais avec les exceptions suivantes. Lorsqu'elle entre en jeu
lors de Ia sous-phase des autres mouvements, elle ne le fait
pas comme des renforts normaux. Placez un marqueur (une
e de monnaie par exemple) n'importe o sur le champ de
ataille, mais en dehors des terrains infranchissables et 4 plus
' 0'f ps de toute autre unité. Lancez un dé dispersion et un dé
“dartillerie. Si vous obtenez un hit sur le dé de dispersion, le
‘marqueur reste en place. 51 vous obtenez une fléche, déplacez
[ marqueur dans la méme direction, d'une distance en ps
b Gale au chiffre indiqué sur le dé d'artillerie. 51 le marqueur
"'t-hfvauchc une unité (amie ou ennemie), un bitiment ou un
* térruin infranchissable, placez-le 4 1 ps du bord le plus proche
de Punité ou du terrain. Une fois déterminée la position finale
- du marqueur, pEdLEL Punité qui jaillit du sol en contact avec
' eehii-ci, dans nlimporte quelle direction et dans une formation 5-6 Fiipeorecs par Iee Sables

L‘.lgalc 5i le dé d’artillerie indique un incident, ou si pour Fots suibiions S o bt Sa
aimporte quelle raison, toutes les ﬁgu rines de Fnnit€ ne f&s\sﬁfﬁ changeants de Nrfﬁmé;;i les oni empories

i } - = R,
pcuvcnt pas étre déployées, alors 'unité ne peut pas apparaitre. oin de Lewr posision initiale,
rez le marqueur et effectuez un jet sur le tablean ci-contre.

S I‘um[é surgit, elle peut agir normalement (mais ne peut pas
déclarer de charge avant son prochain tour). Seuls les
pemsonnages avec la régle enfiuds sors les sables peuvent étre
déployés dans de telles unités. S'il y a plusieurs unités enfouses
s fes sables, répétez cette procédure pour chague unité. o s e

Lunité est intégralement détruite et retirée
comme perte.

3-4 Claguemurés 1
Les guerviers sont enterrds bien plus profondément
qUE PREVE e #E PAFUVIERNERL Pas 4 Jrgir an
HOIER ORDOTTUN, |

Lunité est retardée. Vous pourrez de nouveau
tenter de la faire entre en jeu lors de votre
prochain tour.

Lunité entre en jeu depuis n'importe quel point
d'un bord de table déterminé aléatoirement, et
se déplace en suivant les régles des renforts.

i




ROIS DES TOMBES

Les rois des tombes sont les anciens dinigeants de Nehekhara,
Leurs corps embaumés il y a des milliers d’années ont été
réveillés par d’antiques incantations, et sont maintenant
habités par leurs esprits avides de vengeance. Les rois des
tombes ne sont que des simulacres de vie, transformés en
cadavres ambulants dont les royaumes ont été pillés et perdus,
La rage de ces despotes amers et corrompus alimente leur
soif de conquétes. Ils sont les monarques des morts, et ils
reviennent réclamer Pempire qui leur revient de droit.

Lors de leur premier trépas, les rois des tombes furent
embaumés selon un cérémonial trés complexe. Leurs corps
furent enveloppés dans des bandages imprégnés de colophane
et recouverts d'inseriptions ésotériques, destinés i préserver
leur-corps pour I'éternité. Malgré le talent des prétres liches,
les rois des tombes ressemblent aujourd’hui a des écorces
desséchées. Toutefors, ces enveloppes décaties possedent une
force incroyable et peuvent encaisser des blessures qui tueraient
un mortel sur le champ. La seule méthode avérée pour détruire
définitivement une telle créature est d'incinérer ses ossements,

Rwigoré par les rituels des prétres liches; un roi des tombes
émerge du sommeil éternel avec la méme ambition dévorante
que de son vivant. Chaque roi des tombes souhaite récupérer
ses trésors volés et rétablir son ancienne gloire. Si cela signifie
Passervissement ou la destruction de royaumes étrangers,

'armée du roi des tonibes, fidéle jusque dans la mort, rena
de ses cendres pour accomplir la volonté de son muitre.
si c'est la magie des prétres liches qui Panime, c’est par,
volonté de fer du roi des tombes qu'elle se meut et qu’
combat, Chacun d’eux est un insatiable conquérant, eapa
dinsuffler & ses guerriers la méme énergie implacable.

Une terrible malédiction entoure la noblesse momifiée de
Nehekhara, s’abattant sur quiconque lui veut du mal. Les
légendes almndx:nt évorquant des pilleurs de sépultures qui’
tombent raide morts aprts que leur sang s'est transformé en’
sable, ou qui sont devores vivants par une nuce carnassicie
de sauterelles du désert. Les destins les plus horribles sont
réservés i cenx qui osent abattre les rois des tombes au combat:
ceux qui commettent volontairement - et settement - un tel.
sacrilege sont littéralement maudits.

PRINCES DES TOMBES

Les princes des tombes sont les fils des rois des tombes.
Les anciens rois de Nehekhara eurent de nombreux hénties)
conséquence logique de leurs vastes harems, mais un seul
pouvait monter sur le trone de son pere. C'était généralenient
le fils cadet du roi, car le premier-né était offert au Culte
Mortuaire, Les br:’,n}amms servalent en tant que générauxet
lieutenants dans armée de leur pére et imposaient sa volonté
parmi ses sujets, Enterrés a c6té de la chambre funéraire du
souverain, comme un conseil de guerre éternel, ils attendent®
de prendre le commandement des légions de morts-vivants,

M CCCE F E PV 1
Roi des Tombes ;| S GO B L
Prince des Tombes g F ST S

TYPE DE TROUPE: Infanterie (Personnage).

REGLES SPECIALES : Inflammable, Morts-vivants
de Nehekhara.

La Malédiction: Lorsqu'une figurine dotée de cette regle
est retirée comme perte, 'unité ennemie responsable (celle:
qui lui a fait perdre son dernier PV, par exemple) subit
immédiatement 116 touches de Force § si c'était un Roi
des Tombes, ou 1D6 touches de Force 4 pour un Prince des
Tombes. Les blessures sont allouées comme s'il sagissait de
tirs. Au corps & corps, les pertes infligées de la sorte (.‘Dmptcnf
dans le résultat de combat. Si plusieurs unités ennemies sont:

“responsables” (suite 4 un corps 4 corps multiple et 4 cause
de la régle Instable, par f,xemple), chacune est affectée. Sile
personnage est tué lors d'un o, seul son adversaire est affecte

Que ma Volonté soit Faite : Toute unité de Morts-vivants
de Nehekhara rejointe par une figurine dotée de cette rigle
utilise sa Capacité de Combat au lieu de la sienne (utilisez
CC la plus élevée si 'unité comprend plusieurs personnages
avec cette régle). Si tous les personnages avec cette regle et
faisant partie de 'unité sont tués, celle-ci reprend tout
suite sa propre valeur de CC. Cette regle n'a aucun effe
les montures ou sur les autres personnages: ils utﬂlsm’t
toujours leur propre CC.
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tres liches sont les représentants immortels du Culte
iire de Nehekhara et sont les détenteurs des secrets de
. IIs connaissent les rituels perm::l:tant d'extirper les
s hors du Royaume des Ames et de les lier de nouveaun 2
atiere. Ce sont les prétres liches qui tirent les rois des
Kbﬂﬁ«&l‘ leurs courtisans de leur profond sommeil, et qui
ent leurs soldats pour la guerre. Les prétres liches sont
ment les gardiens du savoir de Nehekhara, Gréce 2 lewrs
atations, ils invoquent le pouvoir des anciens dieux et le
ent aux puerriers des rois des tombes, insufflant
uvelle énergie A leurs os décharnés. De méme, les
liches peuvent lancer de terribles malédictions sur

s ennemis, convoquant les esprits vengeurs du désert &
stin d’Ames damnées.

Julte Mortuaire fut fondé pour étudier les arts de la
cation et de la communion avec les dicux. Au fil des
s, les prétres apprirent progressivement 4 préserver un
de la décomposition, allant jusqu’a inventer des
niques complexes d'embaumement. Le clergé concut
ment un vaste éventail d'incantations et de rituels

ues destinés a lier les Ames des rois défunts i leurs
oppes charnelles. Puisque les rois dépendaient de la
tence et de la loyauté du Culte Mortuaire pour
entinuer de vivre aprés leur mort, les prétres liches avaient
iequis un grand pouvoir dans Pantique Nehekhara. En fait,
pritres liches éraient les seuls sujets qulon ne pouvait pas
exécuter. Ils étaient devenus les vizirs des rois de
ekhara, et seules les familles dirigeantes avaient un
plus élevé que le leur.

ceenir de chaque nécropole est accupé par un temple dédié
(Culte Mortuaire, situé au pied des pyramides funéraires

s rois des tombes et dans lequel les prétres liches
complissent leur office. En plus des rituels d'invocation,

s prétres liches doivent s'acquitter de nombreuses tiches
nécropole, y compris le renouvellement des sceaux
'ment les caveaux, qui entretiennent les incantations de
rvation et qui déterminent le moment de P'éveil du roi
mbes, La mort naturelle ne peut atteindre les prétres
hes et ils remplissent ces obligations depuis des siécles,

rvis pour I'éternité par leur propre désir d’'immortalité.

trefois, les prétres liches usérent de leurs connaissances
emprisonner leurs 4mes a Pintérieur de leur corps, et

irent ainsi leur durée de vie bien au-dela de celle des
humains. Cependant, si leurs esprits ne les quittérent
pour le Royaume des Ames, leurs corps se sont tlétris
des sigcles, et leurs formes ne sont animées que par leur
vulcnté Sans s'en rendre compte, ¢ “est tout le clerge qul
lui-méme condamné, non pas 4 la vie éternelle, mais 2 la
¢ éternelle. Les enveloppes charnelles des prétres liches

ont aujourd’hui guere plus que des cadavres desséchés,

s et malingres. Leur peau ratatinée est tendue comme
vienx parchemin sur leur squelette aussi cassant que le
Chacun d’eux porte une coiffe sophistiquée, un

eant rituel et un sceptre gravé de runes, ce dernier

int & Ia fois leur soutien et la marque de leur office

prétres liches croient que les vents de magie sont le
: de leurs dieux qui relie le monde des mortels aux

royaumes au-dela, Les prétres liches de Nehekhara ont eu
plusieurs millénaires pour peaufiner leurs mcantations. Le
libellé de chague incantation est rigoureusement consigné
sur des rouleaux de papyrus recouverts des mystérieux
hiéroglyphes qui composent 'antique alphabet de Nehekhara,
Les prétres liches doivent respecter scrupuleusement des
rituels longs et monotones lorsqu'ils psalmodient leurs
incantations, car la plus petite erreur peut déclencher la
colére des dieux. Il nest pas rare quune divinité courroucée
punisse le prétre sacrilége en lui brisant les os, en réduisant
011 anelmppe en cendres ou en lacérant son dme. Tels sont
les risques encourus lorsqu’on sollicite le pouvoir des dieux.

GE
Grand Prétre Liche 3
Prétre Liche 3
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TYPE DE TROUPE: Infanterie (Personnage).
MAGIE: Les prétres liches sont des sorciers, et utilisent les
sorts d’un des domaines suivants : domaine de Nehekhara

(page 61), de la Lumiére ou de la Mort,
REGLE SPECIALE: Morts-vivants de Nehekhara.
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HERAUTS DESTOMBES

Les hérauts des tombes sont les champions et les gardes

du corps des rois des tombes. Ces guerriers momifiés d'une
loyauté indéfectible abattent les ennemis de leur seigneur sans
montrer la moindre hésitation, tranchant la chair comme les
0s jusqu’a ce que tous leurs adversaires agonisent  leurs pieds.

Issus de Pélite des gardiens des tombes, ces soldats dévots ant
parfait leurs compétences martiales au cours d'innombrables
campagnes . Chaque candidat au titre de héraut des tombes
devait d’abord subir une série d'épreuves afin de prouver

sa bravoure et son dévouement.

Quicongue veut s’en prendre & un roi des tombes doit d’abord
passer sur le corps de son héraut des tombes, un garde du
corps ayant prété serment qui n'hésite pas 4 faire rempart de
sa personne contre tout coup mortel dirigé contre son maitre.
Un héraut des tombes ne devait pas protéger uniquement le
corps de son roi, mais également son dme: a la mort de son
souverain, il devait se trancher la gorge pour continuer son
office dans le Royaume des Ames. Le héraut des tombes était
ensuite embaumé et enterré i la droite de son seigneur, afin de
veiller sur Pesprit du roi pour Péternité. Darmure d’or du
héraut des tombes était disposée sur son suaire et sa lame
enchantée placée dans sa main. Ainsi, lorsque le roi s'extrait
hers de son sarcophage, son plus fidele serviteur se tient déja
4 ses cotés, prét a décapiter les ennemis de son suzerain,

Les devoirs d’un héraut des tombes ne se limitatent pas a la-
protection du souverain. Les querelles entre rois des tombes ‘s
de différentes cités étaient résolues par un combat rituel entrés
deux champions, un réle souvent dévolu aux hérauts des
tombes, Ces duels étaient souvent liveds au premier sang,
mais leur maitrise dans Part de délivrer la mort était telle

que le premier coup qui atteignait son but était genéralement
faral. Les hérauts des tombes étaient également les énussares
des rois des tombes. C’est d'ailleurs uniquement dans le
cadre de ces missions consulaires qu’ils s'éloignaient de lear
maitre, mais lorsqu'ils ils le faisaient, ils parlaient alors avecla
voix dc leur roi. Ainsi, désobéir au héraut des tombes était
un acte de haute trahison et le champion administrait
immédiatement un chitiment expéditif et impitoyable.

Lenseigne personnelle du roi est por[éc 4 la bataille par son
champion. Un tel honneur n'échoit qu’au gLiL.rnLr le plus
loyal, car chaque icone est un htnt’lg‘t sans prix. Ces
étendards incrustés de bois précieux et de joyaux étincelants;®
d’or et de lazulites, sont les ceuvres de maitres artisans, Ils
arborent des motifs colorés évoquant la mort et 'immortalit€?
ainsi que des fanions représentant les conquétes du rot. Le
passage des siécles n'a pas réussi A ternir la magnificence de
ces icones que les hérauts portent aussi haut que dans les
temps anciens, annongant avec fierté Parrivée de leurs
majestés morbides et de leurs armées immortelles. Toutefois,
Penscigne personnelle d’un roi des tombes rest pas quele
symbole de sa richesse et de son empire, cest également ung
relique imprégnée de la magie de puissantes incantations
destinées 4 préserver ses [égions dans leur seconde wie. On
raconte méme qu’elle est bénie par le souftle des dieux de
Nehekhara eux-mémes, lui conférant ainsi une partie de feugs
pouvoir. C'était done le plus fidéle serviteur du roi qui
protégeait cet artefact, car la croyance voulait que s'il tombat
i la bataille, les dieux maudiraient le roi pour I'éternité.

M CCCT F E B¥V I A Gl
I'Hérautdes'fombes R B R

TYPE DE TROUPE: Infanterie (Personnage).
REGLES SPECIALES : Inflammable, Coup Fatal,

Morts-vivants de Nehekhara.

Serment de Saerifice : 51 votre armée compte plusicurs ros
ou princes des tombes, vous devez choisir au début de la parae®
celui 4 qui le héraut des tombes a prété serment. Un méme
personnage ne peut pas étre protégé par plusieurs hérauts des
tombes. Chaque fois que le personnage bénéficiant de cette
protection rapprochée subit une blessure et quiil se trouve dans
la méme unité que son héraut des tombes, lancez 1D6 avant
d'effectuer les sauvegardes. Sur un 1, la blessure est résolue
normalement, mais sur un 2+, le coup est intercepté ef la
blessure ré-allouée au héraut des tombes. Une seule blessums
par phase peut étre ré-allouce de la sorte (s1 plusicurs b
blessures sont infligées simultanément, déterminez au hasards
laquelle le Héraut tente d’lntLrLE.pt&.l sl nécessaire ). Les e
blessures subies par un rei ou un prince des tombes h:jm By
d’un duel ne peuvent pas étre ré-allouées — c’est une qucsmm
d’honneur et le héraut des tombes ne peut pas interférer,




ey e

7 Rt

NECROTECTES

s nécrotectes éraient les artisans de 'ancienne Nehelkhara, une bonne part de leur non-vie & restaurer leur travail,
e netalent pas des ouvtiers ordinaires, mais des architectes car nombre de hiéroglyphes se sont érodés avec le temps.
Braordinairement talentueux dont les ambitions dépassaient  Lorsqu’un roi des tombes se releve, ils redoublent d* efforts
ce qu'un étre mortel pouvait accomplin. Les nécrotectes pour achever leur ceuvre, ils réparent sans reliche les grandes

ent dans la mort leur frénésie constructrice. Ils sont statues de puerre qui marchent aux cotés des légions squelettes

par un besoin compulsif de raser les vulgaires cités des rois des tombes et renouvellent les hiéroglyphes de
tres civilisations et de les supplanter par de gigantesques  protection. Au combat, tandis qu'ils chantent leurs sinistres
uments de leur invention. mélopées, ces inscriptions se mettent a luire, et la pierre

fendue de ces statues vivantes se referme d'elle-méme.
lents d'un nécrotecte étaient trés demandés, car chague 1 198

fésirait batir des monuments dédiés a sa gloire, ainsi qu'un M COCT F E PV I A Cd
te tombeau qui abriterait ses restes aprés sa mort. En fait, Nécrotoets L By e gt sl
gcrotectes étaient tenus en si haute estime qu'aprés avoir

ithevé leur ceuvre, on les récompensait par une exécution
Vitelle suivie d'une complexe cérémonie d’embaumement. TYPE DE TROUPE: Infanterie (Personnage).
¢ nombreux nécrotectes furent enterrés dans ces mémes - 3

mides qu'ils avaient construites, inhumés avec les outils REGLES SPECIALES : Inflammable, Haine,
e leur profession et un masque de mort finement sculpté de Morts-vivants de Nehelkhara.
Sk propres mains. Deux raisons expliquaient leur sacrifice.
“out d'abord, leur roi aurait certainement besoin d’artisans Colére du Créateur: Le nécrotecte confére la régle spéiale

Sour lui batir des palais d’or dans sa seconde vie. Ensuite, leur  Hasne & Punité qu'il rejoint. S'il la quitte ou 8'il est tué, Tunité

Shoit garantissait qu'aucun autre rol ne pourrait avolr recours perd immédiatement cette régle spéciale.

leurs services pour commander une sépulture plus élaborée.

3 plupart des nécrotectes acceptaient leur sort, peut-étre par Tailleur de Pierre: Toute unité d’Amalgames Morts-vivants

Samour pour leur souverain, ou parce qu'ils savaient qu'aucune située dans un rayon de 12 ps du personnage gagne la régle

Mllitre de lenirs ceuvres ne pourrait surpasser le tombeau de leur  spéciale Régénération (61 ).

_ Ceux qui refusaient leur sort pou continuer a assouvir
léur créativité bouillonnante, avaient tendance 4 subir des

sidents malencontreux, comme chuter au travers d’un

liafandage vermoulu, glisser sur une marche d'escalier,

pu boire du vin empoisonné.

s nécrotectes étaient des maitres d’ceuvre sévires qui
Ssupervisaient des dizaines de milliers d’ouvriers de Nehekhara
Simmant sous un soleil de plomb. Ils commandaient a une

e de magons qui taillaient des effigies dans d'énormes
ocs de pierre, et 4 d'innombrables colonnes d'esclaves
Wtharnant les gravats dans le désert. Les nécrotectes étaient
_téputés pour lu.lr mauvais caraf_te:f: et ]LUT pr.‘-]JL‘]l‘-IOH a

pée par les pilleurs de tombes ou les armées d’invasion.
nécrotectes ont donc sombré dans une rage aveugle 4 la
e des déprédations infligées 4 leurs chefs-d'ceuvre, et ont
de se venger. Au combat, ils ménent les régiments des

s des tombes comme leurs anciens ouvriers. Ils exhalent la
me aura de haine que de leur vivant, et leur seule présence
sse les soldats morts-vivants de Nehekhara dans un état
fureur surnaturelle. Dorénavant, les nécratectes réservent

ur fouet non pas & leurs serviteurs, mais i ceux qui ont

leur art, en leur assénant des coups assez forts
ouvrir leur dos et mettre leurs vertébres a vif.

s néerotectes veillaient personnellement aux détails les plus
e la construction, car eux seuls possédaient le talent
feessaire pour graver les complexes hiéroglyphes sur les
-reliefs et conférer Papparence des dieux 3 leurs effigies.
eur-fonction n'était pas uniquement ornementale, car les
mrétres liches enseignaient aux nécrotectes la fabrication de
nfs sceaux de préservation. Les nécrotectes consacrent




GUERRIERS SQUELETTES

Tandis que le soleil de midi embrase le désert, les sables
commencent 4 remuer: des milliers de erdnes blanchis
émergent des étendues stériles et infinies, des filets de grains
de sable s'écoulant de leurs orbites vides. Les légions érernelles
des rois des tombes surgissent des dunes antiques, des rangs
innombrables de guerriers squelettes de nouveau préts  tuer
au nom de leurs souverains immortels. Armés de lances effilées
et de kopeshs, ils sortent de leur long sommeil pour former
de vastes régiments dont la discipline surnaturelle n'a guére
d’égal chez les guerriers mortels,

Les puissantes armées de Nehekhara, constituées de régiments
de waillants soldats, jurérent devant les dieux de servir leurs
monarques dans la vie puis dans la mort, Ainsi, les ossements
de ceux qui avaient péri au combat étaient collectés sur les
champs de bataille et enterrés par les prétres liches dans les
grandes fosses communes de la nécropole de leur ron.

Lorsque leur seigneur mourait, les soldats qui lui avaient
survéeu se mettaient en marche et défilaient vers la nécropole,
comme lors d’un triomphe, le jour des funérailles du roi. Ils
pénétraient dans des galeries et des cours intérieures, leur
Maitre d’Armes i leur téte. Leurs régiments se tenaient I3
avec tout leur attirail de guerre afin de servir dans larmée
éternelle du roi. Disposées en rangs, emblémes tenus bien
haut, les légions étaient enterrées vivantes. Aucun soldat ne:
flanchait lorsque les mégalithes étaient mis en place, occultant
la lumigre du soleil. Courageusement, ces guerriers se tenaient
au garde i vous tandis que du sable était déversé par les puits?
du tombeau jusqu' ce que le sommet des hampes de bannidn 1
soit recouvert. Ils restaient I3 Jusqu " ce que les prétres liches:
les invoquent pour accomplir 2 nouveau la volonté de leur ro

Les guerriers squelettes de Nehekhara ne sont pas des
automates sans dme soumis i la volonté d'un nécromancien
maléfique. Leur corps est animé par leur ancien esprit. Les
incantations des prétres liches convoquent les soldats morts
depuis longtemps et dont les esprits attendent dans le Royaune
des Ames, et les lient 4 ce qui reste de leur ancienne enveloppe
charnelle. Toutefois, sans les rituels d’embaumement prodiguis
4 leurs seigneurs et aux plus méritants, les esprits de ces
guerriers ne retiennent pas tous les souvenirs de leur ancienne
vie. Aprés avoir été tirés de leur torpeur mortuaire, les seules
choses dont ces soldats morts-vivants se souviennent avec
clarté sont leur indéfectible loyauté envers leur souverain

et les voies de la guerre appnises de leur vivant, Ainsi, les
régiments de squelettes de Nehekhara obéissent aux ordres
d'un roi des tombes sans aucune hésitation : ils le servent
dans la mort comme ils le servaient dans la vie.

Les guerriers squelettes forment la colonne vertébrale des
armées des rois des tombes. A 'ombre d’enseignes serties
d’or, de gigantesques phalanges de squelettes marchent
Punisson sur U'ennemi, leurs armes polies réfléchissant éelat
du soleil du désert. Les guerriers squelettes manceuyrent
comme un seul homme, levant leurs boucliers et présentant
a Pennemi une haie de lances acérées. Les morts-vivants
avancent en suivant des ordres inaudibles, massacrant sans
un mot et sans aucune pitié tous ceux qui se dressent sur
leur chemin. Ils ignorent la peur et la fatigue. Seul un mortl
au ceeur vaillant et au bras ferme peut espérer abattre ces
implacables créatures de cauchemar.

A Pissue de la bataille, les guerriers squelettes se retirent au
coté de leur roi, vers leur fosse commune. Les seuls 4 rompre
les rangs sont ceux qui ramassent les restes éparpillés de leurs
camarades, transportant leurs os brisés comme les vivants le
feraient avec le corps d’un de leur héros. Une fois de retour,
les guerriers squelettes sont de nouveau enterrés, jusqua ce
que leur maitre ait besoin d’eux une fois de plus.
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TYPE DE TROUPE: Infanterie. g
REGLE SPECIALE: Mortsvivants de Nehekhara.

‘.-‘-‘-{’-.r'ﬁ,




‘Les archers squelettes de Nehekhara tirent volée sur volée
it €n avangant sur leur ennemi sans jamais ralentir le pas.
leurs arcs 4 Punisson, les archers décochent leur

e [a premigre salve ait atteint le zénith de sa trajectoire.
rchers morts-vivants hibérent des nuages de traits qui

es cavaliers sont jetés & bas de leurs montures et des
ents entiers d'infanterie s’écroulent comme les fleches
FOnzZe pleuve:nt SUTF eux en transpercant leurs COrps.

intérér de délivrer la mort depuis une position éloignée, et
{ous entretenaient des légions d’archers hautement disciplinés.

compétences martiales que de leur vivant, Tiré de la fosse
tommune de la nécropole royale par les incantations des
pretres liches, chaque archer squelette se reléve avec son
arc dans une main et son carquois dans 'autre,

Lancienne Nehelchara avait développé une trés forte tradition
darcherie, et la chasse était un sport trés apprécié des jeunes
aprinms Cependant, on attendait d'un prince adulte qu'il
faisse de c6té ce genre de passe-temps pour s¢ consacrer A
son regne. Ainsi naquit la coutume du roi nouvellement
" ouronné honorant le meilleur archer de ses légions en lui

léche et en attrapent une autre dans leur carquois avant méme

brissent le ciel avant de s’abattre sur les rangs ennemis.

is de 'ancienne Nehekhara avalent parfaitement comprs

' Lesarchers squelettes, 2 la loyauté éternelle, usent des mémes

ARCHERS SQUELETTES

offrant I'arc royal. Ce guerrier élu se voyait accorder le titre
de Maitre Archer, une position trés prestigieuse enviée par le
gros de la soldatesque. Toutefois, on raconte que si le Maitre
Archer ratait sa cible la premiére fois qu'il tirait avec I'are
royal, sa vie lui était confisquée sur le champ. Tel était le prix
4 payer pour avoir trahi la confiance du roi.

Les archers squelettes ne s'encombrent pas des lourds pavois
utilisés par les autres légions des rois des tombes, pour ne
pas entraver leur capacité 4 bander leurs arcs incurvés. Ils
sont sans protection contre les épées et les haches ennemies,
mais quiconque souhaite s'en prendre a eux doit d'abord
traverser une zone de mort, et essuyer une gréle de fleches

i chacun de ses pas. Seuls les guerriers les plus lourdement
protégés peuvent résister A des salves aussi cinglantes, Les
cibles 4 'armure moins épaisse peuvent tourner les talons et
s’enfurir, mais une fois qu’un ennemi a croisé la ligne de mire
des archers squelettes, les morts-vivants les cribleront jusqu’a
ce que plus rien ne bouge. Les archers squelettes poursuivent
leurs adversaires sans reldche; sur des dizaines de lieues si
nécessatre, libérant une volée de fléches chaque fois 'ennemi
se retrouve @ portée. Alors que ce dernier est de plus en plus
las, les morts-vivants ignorent la fatigue ¢t ne s’arrétent que
lorsque la dernigre de leurs proies git inerte au sol. Entourés
des cadavres percés de fleches de leurs ennemis, les archers
squelettes se tiennent parfaitement immobiles, attendant les
ordres de leur roi. Si aucune instruction ne leur parvient, ils
restent figés sous la lumiére éblouissante du soleil, jusqu’a ce
qu'ils soient enfouis par les sables mouvants du désert.
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TYPE DE TROUPE : Infanterie.

REGLES SPECIALES :
Fléches Aspic, Morts-vivanis de Nehekhara.

FLECHES BENIES

Chague féche des archers squelettes de Nehekhara a été
bénie par lo Déesse Aspic, divinité de la pengeance et de
la magie, pour gu'elle trague sa profe gvec une précision
infaillible. Une fois décochées, ces fléches s'écartent de leur
trajectoire et fondent sur leurs cibles telles des serpents sur
feurs proies, Le rituel de bénédiction des fléches est
fastidieuz. Des incantations sont gravées sur leurs hampes
de bois  l'aide de pinces de scorpions des dunes et leurs
empennages sont fabriqués avec des plumes noires de
patitours du désert. La partie la plus importante du rituel
est accomplie par des acoliyjfes au ceeur des femples Saciés
de la Déesse Aspic, otl les pointes de bronze sont forgées
et refroidies dans le sang de centaines de serpents socrifies.




CAVALIERS SQUELETTES

Les

néglmcm;s de cavaliers squelettes traversent les plaines

sablonneuses de Nehekhara sur le dos de montures décharnées

qux furent autrefois de fiers destriers, Abaissant leurs lances
4 Punisson tandis qur'ils fondent sur ennemi, les cavaliers
squelettes percutent les rangs adverses dans un bruit d'os
grincants, et des gerbes de sang _]aJ.U.lbsent tandis qu'ils
perforent les torses des ennemis, Ceux qui ne meurent pas
empalés sur leurs lances acérées finissent piétinés par les
sabots de leurs montures squelettiques.

Les montures squelettes obéissent d'instinct 4 leurs cavaliers et
font preuve de la méme discipline surnaturelle que celle affichée
par tous les combattants de l'armée des rois des tombes. Elles
s'ébrouent en de rares occasions, et seul ce geste trahit leur vie
depuis longtemps révolue, Toutefois, leur force n'a pas subi

la méme altération que leur chair, et une ruade d’une de

ces montures fracassera sans peine le crine épais d’un orque.

Les légions de cavaliers squelettes ne s'encombrent pas de
barda ou d’armures lourdes, et maintiennent une allure
soutenue tandis qu'elles arpentent les étendues désertiques de
Nehekhara. Les cavaliers squelettes constituent généralement
le fer de lance des armées des rois des tombes. Ces guerriers
d’avant-garde r'ont pas I'impact de chevaliers lourdement
protégés, mais ils ne connaissent pas la peur, et peuvent lancer
leurs assauts fulgurants 14 ou 'ennemi est vulnérable. Celui-ci

se voit forcé d'étirer sa ligne de front, puis les cavaliers sque
se replient avant de charger de nouveaw. Leur protection

toutefors pas inexistante car ils portent un large boucher p
dévier les coups portés par leurs adversaires pris de pamquﬂf

La cavalerie fut un ajout assez tardif aux armées de l'anci
Nehelkhara, car les chevaux avaient besoin de beawcaup dt}a
pour supporter la chaleur du désert. Les montures valaient
ainsi bien plus que ceux qui les chevauchaient, et seuls des
soldats ayant déja occis une douzaine d’ennemis se voyaient
offrir le privilege de rejoindre les rangs des cavaliers du ron
Ces gucrmrs passaient le reste de leur vie 4 combattre en selle,
menés par un des maitres cavaliers du rot, un vétéran purt:mtiw
stigmates de maintes campagnes sanglantes. De leur vivant, ils
faisalent souvent partie du conseil de guerre, du fait de leur
expérience inégalable dans le domaine du combat monté.

Quand les prétres liches appellent les armées de morts-vivantsd
quitter leurs tombes de sable, des colonnes entiéres de Ldvaher&
squelettes précedent les Iégmns de soldats A pied qui em:rgenf
des pyramides. Lorsque Pennemi est en vue, les musiciens des
régiments de cavalerie sonnent la charge. Un son stident
traverse alors le désert, sa puissance soulevant la poussiére
accumulée sur les statues ancestrales, et une peur sans nom
envahit le champ de bataille. Les montures squelettes galopent
a l'unisson en direction de leurs proies, tandis que les cavalies
squelettes brandissent leur bouclier et abaissent la pointe de
leur lance dans une parfaite coordination. Seuls les braves et
ceux qui sont paralysés par la peur tiennent leur position face
4 ces cavaliers que méme la mort n'a pas vaincus.
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TYPE DE TROUPE: Cavalerie.

REGLES SPECIALES:
Morts-vivants de Nehekhara, Avant-garde.

AMANHOTEP LINTOLERANT

FPendant la Croisade du Désert de Sang, un régiment de
checaliers bretonniens recint de Nehekhara avec ce quiils
pensajent étre les restes du Duc Cheldric, un héros dont fa
quéte aidacieuse dans la Terre des Morts était entrée dans fa
légende. Il s'avéra toutefois que les chevaliers étalent rentrés
chez euz avec la dépouille momifiée du roi Amanhotep
Intolérant, qui se réveilla aprés avoir pamdéasun insu
g tracers toute la Bretonnie, ayant méme été porté au
combat G maintes reprises par des pélering zélés,

Le Courrour d’Amanhotep fut terrible. Il massacra a lui
seul les habitants de douzaines de silles abant de regagrer

enfin son sarcophage qui reposait toujours a Zandri. =

ey ! e



ECLAIREURS

dclaireurs squelettes de Nehekhara sont semblables au
b cinglant du désert; qui apparait soudainement ¢t ne
orts et mourants dans son sillage. Ces archers
il traversent implacablement le champ de bataille en
- des volées de fleches magiques avant de s'éloigner
&happer i toutes représaﬂlcs Lorsqu’ils changent de
ction, le nuage de poussicre soulevé par leurs montures
les dissimule, et avant que leurs cibles ne recouvrent
e visibilité suffisante, les éclaireurs surgissent de nouveau
ihérer une antre volée meurtritre.

_ gués de toutes les autres troupes de Partmée du roi,
il ne s'agissait pas de soldats élevés et entrainés dans ses
mais'de mcmbrcs C!'Eb tribus numadﬁﬁ qui vivaient dans

i ys:saﬂt les plamcs dc*ssechcea mieux que n ampc;rtc quel
if des cités, et ils pouvaient s'aventurer 4 travers les dunes
i craindre de s'y perdre. Leurs talents de cavalier étaient
in les disait étre nés sur une selle et leur adrcsse au

it graﬂd besoin de tdb guerriers et de tels gujdm et ils
thesitalent pas 4 payer le prix fort pour louer leurs services
tant que mercenaires, Ce ne fut que sous le régne de

"Rakaph 111, de la seconde dynastie, que les éclaireurs

{ ent un corps d’armée A part entitre au sein des forces
Nehekhara. Rakaph offrit aux tribus nomades la liberté
il désf:rr, la protection de ses vastes armées et autant dor

¢ leurs chefs pouvaient en porter, en échange d’une dime
\annuelle de guerriers qui prétaient un serment de loyauté et
,I,' ohéwsancc indéfectible au roi. Depuis lors, tous les rois d{_

5 dans leurs armées.

claireurs squelettes jouent au sein de I'armée des rois
mbes le méme réle que de leur vivant, mais alors que
chevaux avaient besoin d’eau et de repos, les montures
Uelettes sont capables de parcourir les étendues désertiques
5 jamais faire halte, Méme morts-vivants, ces cavaliers font
reuve de la méme capacité i traquer et chasser leurs proies
mi les dunes, et aucune tempéte de sable ne saurait les
atie. En tant qu'éclaireurs, ils entravent les mouvements
lenniemi et harcelent ses flancs. Leurs actions clouent
ersaire sur place et permettent aux rois des tombes de
ire en position leurs propres guerriers, afin de sceller le
in de Pennemi.

squ'ils attaquent, les éclaireurs frappent sans piti€ et
ans le moindre avertissement. Lennemi ne pergoit le
que lorsqu'une premiére fléche noire vient se planter
 gorge d’un soldat & c6té de lui, son eri de douleur
ffé n'étant qu'un prélude au massacre a venir. Un
t plus tard, un autre homme s’écroule d’une fleche en
coenr et son sang irrigue le sable. Chaque seconde qui
yoit plus de fléches trouver leurs cibles, et s'abattre
5 une pluie fatale. Ce nest que lorsque les éclaireurs se
gt suffisamment rapprochés que leurs ennemis les volent
i la premire fois. mergeant de la brume de chaleur, ils
issent tel un mirage terrifiant, leurs crines grimacants
rnés vers Pennemi. D'un ordre muet, les éclaireurs
elettes lancent leurs coursiers morts-vivants sur des

SQUELETTES

suryivants pris d'ine panique indescriptible. Leurs orbites
vides fixées sur leurs cibles, ils bandent de nouveau leurs

arcs, et alors que les mortels fuient pour sauver leurs vies,
la derniére chose qu'ils ressentent est la morsure d'une
fléche aspic dans leur dos.

b
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Monture Squelette

TYPE DE TROUPE: Cavalerie.

REGLES SPECIALES: Fieches Aspic, Cavalerie Légere,
Morts-vivants de Nehekhara, Eclaireurs.

“La foudre déchirena le cicl, du sing coulera des rivigres et la guerre
atteindra les terres. Les légions des rois depuis longtemps defunts
se leverant une fois encore pour leur éternelle conquéte du monde,
et 1a mort chevauchera i levrs cotés.”

— Seitra, Le Roi Eternel de Nehekhara.
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CHARS SQUELETTES

Les légions de chars font la fierté des rois des tombes.

Leur arrivée est annoncée par le nuage de poussitre qu’elles
créent en traversant les étendues sablonneuses, mais il est déja
trop tard. Rapidement se détache au sommet d'une dune la
silhouette menagante d’une des machines, et Passaut est déja
donné. Les légions percutent les TANES ENNEMIs avec une
puissance dévastatrice, les vagues successives de chars
écrasant les corps sous leurs roues bardées de fer:

Nehekhara fut la premiére grande civilisation humaine et ses
hommes furent les premiers 2 utiliser des chevaux et des chars
a la guerre. Ce fut une grande réussite, car les chevaux n'étaient
élevés a des fins guerritres que depuis peu, et il était jugé
indigne pour les nobles de monter sur le dos de ces créatures
inférieures, Linvention du char permit ainsi aux classes
dominantes de Nehekhara de prendre part 4 la bataille avec

la vitesse d’un étalon, aussi ses anciennes armées inclurent de
vastes forces de chars rapides, chacun transportant un arsenal
guerrier. Combattre depuis ces plateformies protégées était
considéré comme Papanage d'un art guerrier supérieur, et
seuls les nobles et les membres de la famille royale pouvaient
prétendre au rang d’aurige. Pour attester de leur statut, ils
portaient des armures rehaussées de métaux precieux et serties
de joyaux. Leurs chars étaient Peenvre dartisans réputés et
souvent couverts d'or et de symboles du Culte Mortuaire,
comme des os ou des crines.

Les compétences martiales des auriges du roi étalent le reflet
de son pouvoir et de ses propres prouesses martiales. Le rof
confiait ainsi Uentrainement de ces régiments d'élite 3 un maire
aurige. Ces guerriers balafrés étaient [iés par le sang 2 la famille
royale - il s"agissait typiquement de cousins - et lewr lignage
venait donc appuyer leurs années d’expérience au combat,
Le maitre aurige commandait sa légion d'une poigne de for
ef sous sa tutelle experte, les auriges de sang noble se hissaient
au rang de guerriers d’élite pour combattre au nom de leur
souverain. Ils se rendaient figrement au combat, Vétendard
de la légion brandi bien haut tandis qu'ils écrasaient Pennemi
sous leurs roues.

Depuis leur invention, les chars furent le moyen de transport
de prédilection des monarques de Nehekhara, et apres leur
réveil parmi les morts, les rois des tombes confinuérent de
mener leurs armées montés sur leurs antiques attclages,

Un char n'offre pas seulement la protection de sa nacelle pour.
permettre au roi de massacrer I'ennemi de sa lame enchantée
en toute impunité, il procure également au monargue un
point de vue surélevé sur le champ de bataille. Un roi des
tombes sur char peut donc observer avec davantage d'acuité
les mouvements des formations adverses et ainsi diriger ses
propres troupes de la facon la plus efficace.

Des régiments de chars furent ensevelis 4 proximité des
pyramides des rois des tombes de Nehekhara, préts a servir
leur seigneur i leur réveil et 3 écraser leurs ennemis comme
du temps de son régne parmi les vivants. La simple vue de
chars squelettes parés pour I Buerre et avangant au combat
suffit & glacer le sang de quiconque se trouve sur leur route.
Et quand les attelages s'élancent pour gagner de la vitesse
Jusqu’a enfin charger leurs ennemis pétrifiés, la peur laisse
place & la panique. I’élite de Nehekhara enfonce alors

la ligne ennemie et il s’ensuit un massacre indicible,
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TYPE DE TROUPE: Char (Sawvegarde &’ Armure 5+ ).

REGLES SPECIALES:
Fléches Aspic, Morts-vivants de Nehekhara.

Légions de Chars: Lin rang de chars squelettes n'a besoin
que de trois figurines pour apporter un bonus de rangs.

En outre, les chars squelettes ajoutent leur bonus de rangs
a la Force de toute Buche & Tmpact qu'ils infligent.

Auwrige Roi des Tombes: [.es personnages d'une armée des
rois des tombes qui sont montés sur un char (y compris le
Char des Dieux de Settra 'Impérissable) peuvent rejoindre /
une unité de chars squelettes. Ils peuvent alors rester dans
Punité méme si leur monture est détruite, mais s'ils [a qittent
par la suite alors qu’ils sont 2 pied, ils ne pourront plus la
rejoindre, ni rejoindre une antre unité de chars-squaiﬁtﬁ:ﬁti
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ont conserve toute 1a dmctpime et les capamtes
iales o wils possédaient de leur vivant. Au combat, les
iens des tombes forment des rangs inébranlables I:fe

iers en armure. Iis ont répandu le sang de leurs ennemis
it des siecles, et nombreuses sont les armées 4 s'étre

des & leur mﬂ&mbl{c mur de boucliers.

. garde rapprochée des anciens rois de Nehekhara ne
pait que les meilleurs et les plus braves soldats, et seule
cgession au rang de gardien des tombes permettait 4 un
oturier de servir au palais royal. Les gardiens des tombes
néficiaient d’un luxe relatif. Chacun avait une douzaine
desclaves chargés dentretenir son équipement afin qu'il se
goncentre sur la tiche sacrée qui lui incombait — protéger la
et le pouvoir du roi. Toutefois, le confort matériel n'était
a moindre des récompenses oﬂ-"erfc 4 Ces guerriers, car
wertu de leur posttion, ils avaient le pnwlége de par tager
limmortalité de leur seigneur. En effet, 4 leur trépas on 4

el de leur roi, ils étaient embaumés par les prétres liches
eiferrés 4 proximité de son sarcophage. S'ils gardaient le
laig de leur wivant, dans la mort ils assurent la garde du
ictuaire de sa nécropole. La perspective de partager la
uté érernelle et Mimmortalité de leur roi, ainsi que de le
4 jamals, inspirait & ces soldats les plus hauts faits.

'DESTOMBES

Ils préféraient mourir plutét que de se replier et chargeaient

sans hésiter des ennemis qu'ils ne pouvaient vainere, au mépris
de leurs propres vies. Cet héroisme exacerhé acccmda plus dine
fois la victoire aux armées des rois, et une place de choix dans
la pyramide & leurs valeureux gardes tombés au combat.

Les gardiens des tombes étaient enterrés avec armes et armure,
et leurs corps étaient ornés de bracelets d'or; de coiffes et

de broches en forme de scarabées servant  acerocher des
parchemins décrivant leurs actes de bravoure. Les gardiens
des tombes reposent dans leurs sarcophages de pierre
disposés au-dessus de la chambre mortuaire du roi, ot ils
assument Jeur role de gardes du palais jusqu’a ce qu’on les
tire de leur sommeil. 51 des intrus violent la tombe, ils
défendront implacablement leur seigneur endormi, et si leur
roi s'éveille pour partir 2 la conguéte des terres des vivants,
ils se leveront pour reformer sa garde d’honneur,

Bien que les gardiens des tombes fussent récompensés par une
forme de momification, les rituels d’embaumement qui leur
turent appliqués n'avaient rien des cérémonies élaborées dédies
aux princes et aux rois des tombes. Toutefois, les corps
immortels dans lesquels ces guerriers d’élite furent ressuscités
se révélerent bien plus puissants et plus résistants que leurs
précédentes enveloppes de chair et de sang. En outre, la
personnalité¢ des gardiens des tombes fut bien mieux préservée
que celle de la masse des autres guerriers squelettes. Ils se
réveillerent avec leurs souvenirs d’actes héroiques, de victoires
sanglantes et la volonté indéfectible de détruire les ennemis
de leur ro1. Mais par-dessus tout, c’est leur devoir de protéger
leur seigneur qui accapare toujours leur esprit, et toute entrave
i cette tiche sacrée est impitoyablement éradiquée.

Comme preuve de leur statut, les pardiens des tombes se virent
offrir des armures de cuir ornées d’écailles de bronze et serties
de joyaux et de métaux précieux. Ils portent des boucliers
rehaussés de crines, d’os et d’autres symboles mortuaires,

et brandissent au combat des armes enchantées par des
malédictions, qui conférent a leur porteur la capacité de
terrasser n'importe quel ennemi 4 chacun de ses coups.

Capitaine des Tombes

M
Gardien des Tombes 4
4

TYPE DE TROUPE: Infanterie.

REGLES SPECIALES:
Coup Fatal, Morts-vivanits de Nehekhara.

“Sentinclles devant les porics de I'érernité, puissants puerriers
protégeant Ie roi, vaillants héros qui nc !:issm:rs personne catrer,
nous sommes fes gardiens de Iz tombe du rei.”

- Traduction des hicroglyphes inscrits sur fe sarcophage.
d'itn des gurdiens des tombes de Setrra.




Ay ceeur des sépultures des plus puissants rois des tombes se
trouve un autel sravé de hiéroglyphes funestes, qui renfeérme
les ames de ceux qui les ont courroucés. Celles-ci ne peuvent
quitter leur prison 4 cause des inscriptions arcaniques qui y
sont inscrites, 4 moins d'étre libérées lorsque P'arche des dmes
damnées est ouverte.

Une arche des Ames damnées n'est pas transportée au combat,
miais invoguée sur place par les incantations d'un prétre de
Parche - un ministre du Culte Mortuaire dont Ia seule tiche
consiste 4 veiller sur cet objet révéré. Lorsqu’un prétre de
Parche entonne le chant appropri€, une fontaine de cranes
jaillit sous ses pieds pour former une pile qui finit par
etfondrer pour révéler larche. Reposant alors sur une estrade
de crines, Pautel baigne dans une aura d’énergie mystique
qui virevolte autour de lui, et deux gardiens morts-vivants se
tiennent a ses cotés. La puissance dégagée par 'arche est
telle que les prétres liches peuvent s'en servir pour leurs
incantations §'ils se tiennent 4 proximité.

Lorsqu'une arche des 4mes damnées est ouverte, une lumicre
aveuglante se déverse sur le champ de bataille, tandis que les
innombrables dmes qui y étaient enfermées hurlent leur
souffrance. Ces esprits traversent les corps des ennemis des
rois des tombes, infligeant une agonie sans pareille a ceux
dont ils aspirent 'essence vitale. Mourir ainsi dépasse toutes
les tortures physiques, car les victimes de Parche se retrouvent
épalement prises au piége par son pouvoir. Une arche des
dmes damnées est une arme terrible, car tous ceux qui
P'apercoivent risquent I'emprisonnement et la damnation
éternelle.

Seul le prétre en charge de I'arche connait les incantations
permettant de Pouvris, et les mes emprisonnées y retournent
instantanément si son rituel est interrompu. Cependant, la
destruction d’une arche verrait ses dmes torturées échapper
4 leur confinement et se repaitre de tous les étres 3 proximité
pour tarir leur soif de vengeance.
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TYPE DE TROUPE: Machine de Guerre.

Note: Larche des dmes damnées ne possédant pas de socle, son
arc frontal est déterminé en wtilisant la forme angulaire décrite par
Uestrade dos sur laguelle elle repose, comme s'il s agissast d'un socle.

HEGLES SPECIALES: Coup Fatal (Gardien de I'Arche),
Morts-vivants de Nehekhara.

La Lumiére Morte : Lorsque s cuvre [arche, sont libérds des
esprrils torturés gui me laissent que la mort dans lewr sitlage.

| Objet de sort (niveau de puissance 5). Larche des dmes

damnées peut utiliser ce sort tant qu'elle n'a pas effectué de
mouvement a ce tour et que son prétre de 'arche est en vie.
Lumiére Morte est un sort de dommage direet ayant une

ARCHES DES AMES DAMNEES

portée de 48 ps. La cible de Lumizre Morze doit effectuer un
test de Commandement sur 3D6, en additionnant le résultat
des trois dés, et subit un nombre de blessures égal & .
de Péchee st elle le rate. Ces blessures sont distribuées comme

des tirs, et Mautorisent aucune sauvegarde d’armure. -

Une fois le test de Commandement résolu, jetez 1D6: Sur.jq"!'g:f:
choisissez urie autre unité ennemie n'éfant pas au corps A corps,
située dans un rayon de 6 ps de la cible initiale, les dmes torti

se jettent sur elle, et unité subit aussi les effets du sort Lumers
Morte. Poursuivez jusqu'a ce que le jet de dé échoue ou quil
iy ait plus de cible éligible, chaque victime devant etre dans
les 6 ps de la précédente. Une méme unité ne peut subir ls-
effets de Lumiére Morte quiune seule fois par phase de Magie:

Concentration de Puissance : Si vous disposez d’au mains
une arche des dmes damnées sur la table au début de votre
phase de Magie, ajoutez 113 dés de pouvorr a votre réserve, l
Libération des Ames: Lorsqu'une arche des Ames damnées
est détruite, jetez 1D6 pour chaque unité (amie ou ennemie)
dans un rayon de 12 ps de PArche avant de la retirer du jen.
Sur un 4+, Punité subit immédiatement 11D6 touches de
Force 6 distribuées comme des tirs. Ce sont des attaques
magiques qui rautorisent aucune sauvegarde d'armure.
Retirez ensuite I'arche des dmes damnées du jeu.
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~ Les campultes de 'armée immortelle d’un ro; des tombes
p

sont similaires 2 celles des autres races, si ce n'est qu'elles
projettent des crines enflammés et non des rochers. Chaque
crine a recu les pires malédictions des prétres liches, au
 point qu'ils hurlent lorsqu’ils sont lancés en Pair, ces cris
stridents devenant assourdissants lorsqu'ils s’abattent sur leurs
ciblles, Ce sont en fait les hurlements de mort des étres 4 qui

* dppartenaient jadis ces crines, ceux qui ont été massacrés sur

le champ de bataille et dont les cris d’agonie ont été captureés
dvant d'etre achevés. Nombreux sont les combattants aguerris
& avoir perdu la raison au son abominable de ces projectiles
maudits. Ces derniers briilent d’un feu ¢thérique, dont les
fammes décrivent des arcs verdatres lorsqu’ils traversent le
iel. La plupart de ces crines explosent & Pimpact, projetant
des éclats d'os tranchants dans toutes les directions et
immergeant leurs victimes dans un feu surnaturel. D'autres
percutent leurs cibles avec une force inouie, broyant armures
¢t chairs tandis que des flammes infernales s'échappent
toujours de leurs orbites.

‘Chaque catapulte 4 crines hurlants est opérée par trois
guerriers squelettes, qui arment leur machine et libérent sa
puissance sur I'ennemi sans émettre le moindre son, restant
imperturbables aux cris de leurs projectiles maudits. Les
artisans de 'ancienne Nehekhara ont faconné les catapultes
4 crines hurlant pour personnifier la destruction. Leurs bras
ressemblent ainsi & des os tordus et leurs berceaux prennent
la forme de larges griffes squelettiques appelées mains de
mort. Les supports de ces machines ont été taillés pour
rappeler les ossements de prédateurs du désert, tandis que
léurs montants sont des tours de crines. Ces derniers ont
‘dppartenu & des champions ennemis; ils sont cloués sur les
\Gamapultes comme trophées macabres et hurlent leur
“souffrance perpétuelle, jusqu'a étre décrochés et projetés sur
fennemi. Méme les plus braves redoutent ce qui les attend
sils succombent en affrontant les rois des tombes.

La paternité de la catapulte 4 crines hurlants fut attribuée au
‘Roi Behedesh de Zandri, qui ordonna qu'on en construise de
fiombreux exemplaires durant son régne, et les utilisa contre
I&s Arabiens qui se rebellrent contre Iui, Ces traftres refusérent
e se soumettre a la volonté de Behedesh, mais lorsque leurs
armées furent bombardées par les crines de leurs propres
soldats, elles s’enfuirent et leurs cités furent incendices. Ala
fin de chaque bataille, les servants des catapultes arpentaient
I champ de guerre 2 la recherche des cadavres ennemis
pour que leurs tétes une fois tranchées soient maudites par
lés prétres liches de Zandri, Toutefois, tel ne fut pas le destin
tles rois rebelles. Behedesh décréta que ces traftres serajent
embaumés vivants et attachés aux sommets de ses catapultes
pour etre- aux premicres loges de Pinéantissement de leurs
dites. Les montants de cerfaines catapultes sont toujours
Affublés de cadavres desséchés, mais leurs origines, qu'il
agisse des renégats qui s'opposérent i Behedesh ou des
dépouilles d’autres dmes torturées, se sont perdues dans les
ages, Une plainte étouffée s'échappe parfois de leurs leyres
cadaveriques, suppliant de mettre un terme  leurs souffrances,
mais les servants squelettes n'en ont cure. Et quand bien
Méme ce ne serait pas le cas, ils ne pourraient rien entendre
#cause des hurlements incessants de leurs munitions
ensorcelées.

M CCCT F E
Catapulte 2 Crines Hurdants- - - - 7
| Servant Squelette IS R

l :

TYPE DE TROUPE: Machine de Guerre (Catapuite).
REGLES SPECIALES: Morts-vivants de Nehekhara.

Cranes Hurlants : Toutes les attaques de tir réalisées par
une catapulte i crines hurlants sont magiques et suivent la
regle spéciale Attague Enflammiée.

De plus, toute unité subissant au moins une perte suite aux
attaques de tir d'une catapulte 4 erines hurlants doit effectuer
un test de Panique comme si elle avait subi 25% de pertes,

AMELIORATION :

Crines de I'Ennemi: Certaines catapultes 4 crines hurlants
utilisent les crénes des ennemis qulelles affrontent comme
projectiles, ce qui les rend plus terrifiants encore.

Cette amélioration ajoute un effet supplémentaire aux

projectiles de la catapulte. Ainsi, toute unité devant etfcctuer
un test de Panique suite aux pertes causée par les Crines de
PEnnemi, le fera avec un malus de -t 4 son Commandement.




CHAROGNARDS

Les charognards sent de gigantesques rapaces morts-vivants
qui se repaissent des carcasses des guerriers tombés au
combat. Leurs larges ailes, couvertes de plumes noires
comme la nuit, ohscurcissent le ciel et étendent une ombre
menagante sur ceux qui traversent le désert. Capables de
flairer le sang des lieues 4 la ronde, les charognards se

ruent sur les champs de bataille comme un papillon sur

une flamme, apportant la mort avec eux.

Sils ressemblent aux vautours des plaines de Nehekhara,

les charognards sont des eréatures bien plus imposantes et
bien plus dangereuses, ID'une taille dépassant un homme, leur
‘envergure est immense et leur aspect est répugnant. Le corps
d'un charognard est décrépit er boufhi, et on voit pendre les
tendons de ses muscles putréfiés lorsqu’il vole en battant
lentement de ses ailes en lambeawx. Les os de ces volatiles
funestes pointent sous leur peau pourrie et les entailles de
leur wentre laissent apparaitre les restes squelettiques de leurs
derniers repas. Dee leur vivant, les charognards avaient déja
pour habitude de se servir de leurs tétes chauves pour extirper
les visceres de leurs victimes en plongeant profondément
leurs longs cous dans leurs corps. Les beécs acérés de ces
rapaces sont également capables de déchiqueter les chairs
comme de broyer les os afin d’en récolter la moelle, et leurs
pattes sont dotées de serres si tranchantes qu’elles peuvent
démembrer tout gibier avec une facilité effrayante.

Les charognards vivaient principalement dans les montagnies
situées i l'est de Nehekhara et dans les déserts de 'ouest, mais
ils nichaient également en masse dans les hautes tours des
nécropoles. Attirés par le carnage consécutif 2 une grande
bataille, les innombrables charognards obscurcissaient le ciel én
gagnant les lieux du récent massacre. Si l'on en croit les
hiéroglyphes, ces grands volatiles étaient les agents sacrés
d'Ualatp, le dieu 2 téte de vautour, qui emmenait dans les
cieux les esprits des guerriers tombés afin qu’ils prennent
part au combat éternel contre les démons de Pobscurite.
Cette croyance condusit les adeptes du Culte Mortuaire 4
enterrer des cadavres de ces rapaces dans les nécropoles, et des
milliers d’entre eux reposent dans les pyramides des rois des.
tombes. Grice aux prétres liches, ces volatiles réveres sont
imbus d’une énergie mystique et emplissent de nouveau le
ciel de Nehekhara de leurs formes repoussantes, instillant la
peur  tous ceux qui se retrouvent pris dans leur ombre.

Une fois qu'ils sont réveillés dentre les morts, les charognards

ne retournent jamais sous les voiites des pyramides.

Ils adoptent le méme comportement que de leur vivant et

traversent sans reliche les étendues désertiques de Nehekhara,

Leur nature primitive les pousse 4 satisfaire leur insatiable "

appétit, et ils peuvent parcourir de grandes distances en quéte

de leur prochain repas. Ces créatures de cauchemar ont depuis ‘

longtemps appris que du choc de deux armées résulte un

champ de cadavres, et il est ainsi courant de voir les osts des

rois des tombes accompagnés par un vol de charognards ‘

affamés décrivant des cercles funestes au-dessus d’enx. ]
.

Les charognards ne sont pas regardants sur la qualité de leur
nourriture et se repaitront de toute chair, qu'elle soit fraiche
ou qu'il s'agisse de cadavres ayant faisandé des jours durant
sous le soleil de plomb du désert. En raison de leur taille
colossale, ces rapaces chassent aussi les étres vivants, méme
s'ils privilégient dans ce cas les faibles et les blessés. En effet,
les charognards ont toujours été peureux et enclins a éviter I
gibier pouvant se défendre. Ce n'est que lorsque leurs proies
sont isolées et en position de faiblesse que leur appétt vorace
parvient & dépasser leur nature pleutre. Ces prédateurs
immondes fondent alors sur Pennemi en poussant des cris
stridents avant de Uéviscérer de la pire des maniéres avec
leurs serres et leurs becs acérés.
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Charognards

TYPE DE TROUPE: Bétes de Guerre.

REGLES SPECIALES: Vol, Morts-vivants de Nehekhara.

“Charognard du Désert, dont les immenses ailes masquent
les rayans du soleil en prédiction des massacres.”

- Apogée d'un chant d'imbocation des prétres liches: :

utilisé au Temple e Soleil de o cité de Khemri. 5]




NUEES DES TOMBES

Les tombes et les pyramides des nécropoles sont infestées de
‘arapaces de scorpions, de scarabées et d*innombrables autres
Gréatures venimeuses du désert, que la simple présence des
prétres liches et des rois des tombes suffit 3 emplir d’une
vitalite mystique. Elles émergent alors de leurs eachettes
sifuces autour des temples mortuaires et sous les sables
briilants. Les prétres liches ont depuis longtemps appris
4 controler cette multitude et 3 Pinvoquer & volonté. Ainsi,
lorsque les légions des rois des tombes marchent 3 la guerre,
ellés sont suivies par un essaim de carcasses rampantes qui
progresse sur le sable comme une marée noire. Ceux qui
auraient le malheur de se retrouver sur le passage de ces
nuces des tombes se retrotveront engloutis sous une vague
inexorable d'insectes morts-vivants, mordus et lacérés
Jusqu’ ce que l'essaim puisse pénétrer dans leur chair, a
mains qu'il ne profite d’un cri de leur victime pour se

\ deverser dans sa trachée et la dévorer de DPintérieur

Les nuées des tombes ont beau étre animées par la méme
magie que les soldats morts-vivants, elles sont dépourvues
‘d'esprit et invariablement attirées par la volonté implacable
des prétres liches et des rois des tombes. Liveées 3 elles-
mEmes, leur comportement instinetif consistant 3 réder sans
reliiche en fait de parfaits gardes pour les pyramides o
reposent leurs puissants maitres, Les profanateurs assez fous
pour desceller Pentrée d’une de leurs sépultures se trouveront
vite engloutis par une marée d’insectes grouillants attirés par
lachaleur du sang des vivants et tentant de satisfaire un appétit
que nulle chair ne peut apaiser. Ces victimes seront
empoisonnées par dinnombrables piglires et morsures, avant
de finir dévorées jusqu’aux os par la multitude vorace.

Il est impossible d'échapper 4 une nuée des tombes car la

B talle de ces créatures leur permet de se faufiler sans peine

L dans le moindre trou et de traverser les étendues désertiques
te Nehekhara sous les sables avant de surgir aux pieds de

* leums proies. Lennemi se retrouve ains submergé par une
multitude d'insectes jaillissant sans prévenir de tous les
interstices creusés dans le sol, telle une marée qui prendrait
e court des badauds criant et se débattant, avant de les
engioutir impitoyablement et sans laisser aucune trace.
e toutes les créatures défuntes qui forment Pessentiel des
ntiées des tombes, seules deux ont une signification
particuliere dans [a société de Nehekhara, Les scarabées
mangeurs d*hommies de Khepra, 4 la carapace en forme de
crine, étaient réputés étre les messagers d’ Usirian, dieu du
Monde des Ténebres, qui pouvait ainsi surveiller Jo monde
des vivants en regardant 4 travers les veux de ses serviteurs
innombrables, On murmurait que ceux qui déplaisaient 3
Usirian étaient punis de mort et se voyaient interdire ['entrée
du paradis doré. Ainsi condamnés, ils devaient A jamais
#sider au plus profond des abysses du Monde des ‘1 énébres
0l une ruche de scarabées de Khepra se nichait dans leurs
torps immortels et dévorair leurs entrailles pour I'éternité,

- [ seconde créature dimportance parmi les nuées des
tombes est le scorpion noir du désert, e scorpion est la
forme choisie par Sokth, dieu de la traitrise et du melrtre.
Ainsi les habitants de Pancienne Nehekhara croyaient
fermement qu'un scorpion ne piquerait jamais un meurtrier,
servant de fait le dieu Sokth, et ceux qui étaient aceusés

d'avoir tué quelqu’un étatent jetés dans une fosse pleine de
scorpions. $'il parvenait & survivre et 4 sortir de la fosse,
I'accusé était considéré comme favorisé par Sokth, et par
conséquent coupable de meurtre et condamné & mourir dans
une fosse infestée de serpents. En revanche, ceux qui
pénissaient dans une atroce agonie 4 cause du venin de
scorpion étaient lavés de tout soupgon.
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TYPE DE TROUPE: Nude:

REGLES SPECIALES: Enfouis sous les Sables,

Morts-vivants de Nehekhara, Attaques Empoisonnées,

“Craignez les minuscules de la multitude | Voyez comment ces
créatures sans vic délaissent I'abri de leurs demeures des sahles
et combizn leur nombre défic l'imagination...”

- Kharrahtut, Prétre Liche de Quatar,




'CHEVALIERS DES NECROPOLES

Les chevaliers des nécropoles sont des guerriers d’élite montés
sur de gigantesques statues de serpent. D'un ¢6té, leur main
momifice tient fermement le crochet pointu par lequel ils
s'agrippent 4 leur monture, tandis qu'ils brandissent de l'autre
une lame capable de couper un homme en devs. Chaque coup
de queue de leur nécroserpent fait voler les os en éclats, et
ses crochets démesurés sont plus meurtriers encore.

Les nécroserpents furent créés pour garder Uentrée des temples
du Culte Mortuaire. Leur stature est colossale et ils mesurent
plus de deux fois la taille d’un homme méme lorsque leur
queue est enroulée. 11 arrve que les nécroserpents gardant
certains temples mortuaires soient 4 Peffigie de viperes ou
d’aspics, mais la majorité de ces statues sont a I'image d’un
cobra royal de Khemti, qui correspond i la forme corporelle
de Qu’aph, dieu des cobras de Nehekhara. Il est dit que
Qu’aph chassait les dragons avant la venue des hommes sur
les Grandes Terres. Le dieu cobra se tenait en embuscade
sous les sables du désert avant de bondir sur ses proies et de
leur planter ses immenses crochets dans la gorge. Le venin
du cobra de Khemri est si puissant qu'une seule goutte suffit
4 foudroyer une douzaine de chevaux ou plusieurs vingtaines
d’hommes adultes. Sous son effet, les muscles se contractent
Jusqu'a ce que les os et méme les dents se brisent, et les victimes
meurent avec un horrble rictus. Mystérieusement, le méme
poison suinte des crochets des nécroserpents.

3

Chaque nécroserpent repose sur un piédestal 4 la base duquel
se trouve une alcéve abritant le sarcophage d’un chevalier
des nécropoles. De leur vivant, ces guerriers servaient dags
les rangs des gardiens des tombes et tous étaient des vétérans
endurcis, loyaux 4 leur roi. Cependant, le poids des annéesde
massacres perpétuels finit par saturer leur esprit, et lasoif de
sang prit le pas sur leur discipline martiale. Des soldatsen’
proie 4 cette folie pouvaient rompre les rangs sans prévenic
pour se jeter sur I'adversaire et leur fiabilité A tenir le terrain
Etait remise en cause tant qu'un ennemi vivant était en vue.
De telles actions risquaient de mettre la vie du roi en péril et 8
ne pouvaient étre tolérées. Lorsque le déshonneur de Peal 8
leur fut infligé, certains lui préférerent un suicide ntuclet =8
d’autres choisirent 'agonie pour avoir une chance de seryir 5
leur roi au sein de son armée immortelle. Ces braves incisaient
leurs paumes avant de les poser ensanglantées contre le ventre i
d'un des gigantesques nécroserpents. Le venin s’écoulant des 8
crochets de la statue atteignait alors le corps du guerrier et il
était dit que Qu’aph jugeait son dme, accordant 2 ceux qui en
étaient dignes de renaitre dans la mort en tant que chevalier
des nécropoles, des guerriers disposant des compétences et
de la puissance des dieux. A leur trépas, les élus étaient ;
embaumés et enterrés avec leur équipement guerrier sous h
la statue qu’ils avaient choisie pour se sacrifier. i
|
|
|
]

Lorsque les chevaliers des nécropoles sont réveillés pour
rejoindre les forces immortelles des rois des tombes, les
nécroserpents enroulés au-dessus de leur sépulture s'animent
par la force du méme esprit guerrier, permettant au cavalier
et 4 sa monture d'agir comme une seule entité et de former
les rangs parfaits d’une ternfiante cavalerie. Les nécroserpents
se déplacent sous la surface du désert & un rythme implacable,
et lorsqu'ils surgissent des profondeurs, des cascades de sable
ruissellent sur leurs corps massif, tandis que leurs cavaliers
toisent le champ de bataille, leurs armes prétes a occire
Pennemi. Lorsqu’ils ondulent sur le champ de bataille, les
lames, les crochets et [a queue des nécroserpents fouettent
Pair dans toutes les directions et ne laissent que mort dans
leur sillage. Rares sont les adversaires capables de résister i
la charge des chevaliers des nécropoles, car si leur puissance
n'a d’égale que leur résistance, le cavalier et sa monture
partagent la méme dme, et il faut terrasser les deux pour
venir 4 bout de ces redoutables combattants.
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TYPE DE TROUPE: Cavalerie Monstrieuse.

REGLES SPECIALES: Amalgame Mort-vivant,
Coup Fatal (cavalier). Morts-vivants de Nehekhara,
Attaques Empoisonnées (nécroserpent).

Dur eomme la Pierre: Les chevaliers des nécropoles ont
une sauvegarde d’armure combinée de 3+, qui tient comp
de la régle spéciale Amalzame Mort-vivant de la monture, di




rodeurs sépuleraux furent créés aux temps de Pancienne
hara pour garder les frontiéres de ses royaumes. Au fil
és, ils furent ava.lés  par ‘ics -':lunes mouvantes du débm

ai squﬁiettique aux pmpomons surnatum]lab, tandis
creux des orbites vides de leurs erfines monstrueux
une lumiere éthérique funeste. Tapis sous les sables,
sentinelles attendent le passage d'intrus pour les prendre
urprise. Surgissent alors plusieurs formes serpentines
nfiantes, encerclant leurs proies en un instant tandis que
leurs sépulcraux referment leur piége, puis empalent
3 ennemis sur leurs lames ouvragées avant méme que
¢i ne réalisent la situation. La fulgurance de leurs
ques n'est cependant pas a origine de leur réputation,
ceux qui croisent le regard de ces sentinelles impitoyables
transforment en statues de sable, dont Pexistence éphémere
Ve au premicr coup de vent dans le désert.

aller un rédeur sépulcral nécessite un rite incantatoire
lexe. Un prétre liche collecte tout d’abord les restes d'un
gllaner de Nehekhara dont le squelette est trop endommagé
pour espérer reprendre les armes. Les prétres liches se rendent
gasuite dans le désert 4 la pleine lune pour éparpiller sur le

ol les ossements collectés et disperser de la poudre d'os aux
iatre vents, tout en récitant leurs incantations. A la fin du

RODEURS SEPULCRAUX

TR

rituel, ils jettent sur le sol les veux d’un basilic et laissent
Poffrande disparaitre sous le sable. Lesprit provenant des
ossements dispersés est alors 1ié au corps de pierre de P'un des
rodeurs sépulcraux enfouis, ef la statue s'éveille enfin, imbue
d’énergie mystique. Le rodeur sépuleral part alors sillonner les
terres de Nehekhara, traquant ses envahisseurs pour Péternité.

Les rodeurs sépulcraux peuvent s'enfouir sous fe sable aussi
rapidement qu'ils se déplacent & sa surface et sont capables de
percevoir les déplacements de leurs proles alors qu'ils sont
sous terre. Ils prennent ainsi leurs cibles en embuscade sans
révéler leur présence, ce qui en fait des chasseurs redoutables.
Les fous osant affronter des rodeurs sépulcraux sont changés
en sable par la magie qu'ils irradient. Un coup d'eeil furtif
suffit pour que le spectateur voie son propre bras s "évanouir
en une pluie de grains dorés ('il a de la chance), alors qu'un
regard & peine plus appuyé entraine une mort certaine. On dit
des rodeurs sépulcraux qu'ils personnifient la vengeance du
désert, et que leurs attaques sont aussi bréves qu'imprévisibles.
Seul un miraculé peut prétendre avoir apercu Pextrémité
d'une queue disparaitre sous les dunes, lorsque les rodeurs
sépulcraux s'enfouissent en quéte d’une autre proie.

Les héros les plus téméraires se vantent parfois d’avoir renvoyé
son propre regard & un rédeur sépuleral. VIéme ces monstres
ne sont pas immunisés aux effets de leur propre magie, ce qui
donna naissance 2 des rumeurs voulant qu’un simple bouclier
poli ou quune cuirasse lustrée suffise 3 les vainere. Il semble
toutefois plus str de grimper sur leur dos pour leur trancher le
cou. Attention cependant, car méme décapitée, la béte ne perd
jamais sa lueur magigue infernale.
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TYPE DE TROUPE: Bétes Monstrueuses.

REGLES SPECIALES: Amalgame Mort-vivant, Enfouis
sous les Sables, Morts-vivants de Nehekhara.

Regard de Poussiere : Il s'agit d'une attaque de tir ayant le
profil suivant:

Régles spéciales
Viir ci-dessous.

Portée Force
8 ps 1

Regard we Poussidre est une attague magique ne requérant pas
de jet pour toucher. Lorsque Punité tire, jetez un dé d’artillerie
pour chaque rodeur sépulcral dans Punité et additionnez les
résultats obtenus, la cible subissant un nombre de touches
¢gal a ce total. Lors des jets pour blesser, utilisez Ja valeur
d’Initiative de la cible plutot que son Endurance. Si la cible
posséde plusieurs valeurs d'Initiative différentes, utilisez la
plus haute. Les figurines dépourvues de valeur ' Initiative
ne sont pas affectées par cette attaque: Regard de Poussiére
wautorise aucune sauvegarde d’armure. Enfin, pour chaque
Incident de Tir obtenu sur les dés d’artillerie, les rodeurs
subissent 1D3 blessures sans sauvegarde d’armure en raison
du reflet de leur regard sur les lames et les boucliers ennemis.




Sculptés a 'image des dieux et des déesses de Nehekhara, de Nehekhara. Les ushabti les plus répandus sont & l'effigie.
les ushabti sont les statues gardiennes des nécropoles et des de Giaf, dieu de la guerre et de la mort 2 la téte de chacal, et
voies d'acees aux pyramides des rois des tombes. 115 sont si de Phakth, dicu des cleux 2 la téte de fancon dont le regard
imposants que leur ombre suffit 4 glacer le sang de ceux sur percant est réputé voir les fautes commises par les défg!jﬂh
lesquelles elle se projette. En cas de nécessité, les prétres Sculptées dans la pierre, le marbre ou le jade, ces statues T

liches tirent les ushabti de leur sommeil séculaire au moyen

majestueuses sont serties d'or et de pierres précienses,
de puissantes incantations, et les vénérables statues descendent

I
alors de leurs piédestaux dans un crissement, silencieuses et Les rituels nécessaires pour animer ces statues colossales sont
prétes & combattre. Jadis, les guerriers vivants de Nehekhara plus longs et plus délicats que ceux employés pour lever des
ctaient galvanisés par la présence des ushabti sur le champ légions de guerriers squelettes. En conséquence, lés ushabti
de bataille. En effet, comment ne pas étre nspiré lorsque les sont incomparablement plus résistants que ces derniers et !
représentations de vos propres dieux marchent 2 vos cotés ? une magie bien plus puissante les lie aux esprits des guerriers

; qui les animent. :
Le peuple de 'ancienne Nehekhara croyait que ses dieux et '
(e ses déesses avaient vécu des milliers d’années sur les Grandes Dans I'ancien langage de Nehekhara, la traduction littérale ‘
= Terres avant la naissance des hommies. Leurs crovances disaient du nom ushabti est “élu des dieux”, et en effet, les divinités I
aussi qu'apres cet dge d'or on les dieux marchaient comme n'accordent pas i toutes les Ames de s'incarner dans une
les mortels, ils devinrent des esprits invisibles capables de statue a leur effigic, Seuls les esprits les plus puissants, ceux
prendre la forme qu'ils souhaitaient. Les dieux choisirent des guerriers les plus braves et des plus valeureux héros
chacun un animal totem pour les teprésenter. Asaph, déesse peuvent €tres jugés dignes d’animer la forme sculprée d'un
de la vengeance et de la magie 4 la beauté fatale choisit I'aspic, ushabti. Ainsi, ces statues révérées arpentent le champ de
tandis que les autres dieux préférérent le crocodile, le lion, le bataille possédées par les plus grands combattants de
vautour ou d'autres redoutables animaux du désert. La plupart Nehekhara, tels des avatars de la guerre investis de Ia
des représentations des dieux de ce grand panthéon reprennent  puissance des divinités qu'ils représentent. Leur corps de
ces puissants totems pour leur visage et sont généralement pierre peut encaisser de terribles dommages, et leur force
sculptées pour en faire des ushabti, gardiens des nécropoles est titanesque. Un ushabti est ainsi capable de broyer le
casque d’un ennemi, sans parler de la téte qu’il protége,
avec une facilité méprisante.
Lees ushabti manient des armes rituelles massives, qu'il
s'agisse de larges lames que trois hommes parviendraient

a peine & soulever, ou de grands arcs tirant des fleches de la
taille d’une lance. Ces armes antiques sont aussi décorées el
finement ouvragées que les ushabti qui les brandissent, leurs
surfaces dorées ayant été orndes de motifs complexes et de
hiéroglyphes gravés par une douzaine de sculpteurs.

En dépit du poids considérable de leurs armes, les ushabti
les manipulent sans peine et moissonnent les rangs adverses
a chaque coup de lame, ou transpercent de leurs traits los
soldats ennemis dans des explosions de sang et d’os.
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TYPE DE TROUPE: Infanteric Monstrucuse.

REGLES SPECIALES : Amalgame Mort-vivant,
Fleches Aspic, Morts-vivants de Nehekhara.

EQUIPEMENT

Are Ushabti: De la taille d’une lance, les flches tirées Par
ces arcs peuvent aisément perforer larmure d’un chevali
infliger de sérieuses blessures aux ennemis les plus résistan

Lies Arcs d'Ushabti sont des armes de tir ayant le profil su

Portée Force Reégles spéciales
30 ps 6 Tir de Volée: B
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SCORPIONS DES TOMBES

& scorpions des tombes sont de puissantes créations du
ulte Mortuaire combinant le métal, la pierre, le bois lague

5 suturés. Tapis sous les sables du désert, ils attaquent
nement en se précipitant sur leurs proies dans une
iploston de sable. Ce sont des adversaires particulitrement
gereux, car une pigiire de leur dard peut paralyser le plus
ssif des combattants et leurs pinces sectionneront un
iomme en deux. En outre, ils se meuvent sur huit pattes

ées capables de tout tailler en piéce sur leur passage.

‘Lesscorpions des tombes sont fagonnés i image des
mythiques scorpions géants gardant Pentrée du Monde des
Léncbres de Nehekhara. Ces créatures légendaires protégent
ie Royaume des Ames des démons de Pobscurité qui
Lonvoitent les esprits des rois des tombes,

Les scorpions des tombes servent ¢galement de sarcophages.
Ir carapace est en effet construite autour de la dépouille
elle d'un ancien prétre liche, car bien qu'ils ne puissent
mourir de cause naturelle, nombre d'entre eux ont péri an
tombat au fil des sitcles. Ces prétres sont alors embaumés et
'ius;:n’:’s dans un scorpion des tombes. Formant un motif
symbolisant la mort, des vases contenant leurs organes
Witaux, ou ce qui composait leurs restes, sont enchissés dans
scorpion. Cependant, Pesprit du prétre liche reste toujours
4 moins partiellement piégé dans son corps momifié,

' Ces fragments de volonté peuvent étres ravivés au moyen
\incantations ¢laborées, afin d'emplir la carapace du

orpion des tombes d’une puissance magique 4 méme de
Manimer. Cette derniére est également source de protection
ontre les sorts ennemis, et les projectiles magiques
Sevanouissent tandis que leur énergie est absorbée sans
‘dommage par la carapace de Pamalgame mort-vivant.

Chacun de ces sarcophages est constellé de hiéroglyphes de
rservation, et tous font Pobjet dune cérémonie de Péveil
idée par un prétre liche afin qu'ils puissent s'animer.
rpion des tombes ne sera parcouru par P'énergie
duelle du cadayre qu’il abrite que si ce rituel est exéeuté
Lorrectement, mais il est d'une complexité inouie. Sa durde
etend de Iappanition de la lune jusqua Paube, et le moindre
pas dans son exécution, comme une seule syllabe mal
protioncée, peut avoir des conséquences désastreuses pour le
prétre liche qui officie. 11 peut en effet se voir piqué & mort
une nuce de scorpions morts-vivants jaillissant du sol ou
IEn pris & parti par les esprits du désert qui retourneront ses
trailles avant de festoyer sur sa dépouille. Au mieux, une
r fera échouer le rituel, qui devra étre recommencé
1is le debut, 11 arrive parfois que certains scorpions des
ombes trés anciens ne répondent pas 4 la cérémonie de Péveil
pit d'incantations parfaites. Considérer ces amalgames
i€ definitivement éteints est cependant douteux, car une
fncelle d’énergie mystique est toujours perceptible au coeur
cur carapace. 1l est plus probable qu’en reliant leur dme
plan matériel, les prétres liches privérent de son di le dien
londe des Téncbres, et que cette divinité jalouse est peu
4 abandonrier son prix tant convoité pour laisser les
irits des prétres liches rejoindre le Royaume des Ames,

sque leurs monarques momifiés vont 4 la guerre, les
hes lancent un appel mystique pour invoquer les

scorpions des tombes. Les créatures qui répondent 4 leurs
incantations parcourent alors des lieues sous les sables avant
de rejoindre la surface pour se jeter sur leurs ennemis,

La forme monstrueuse d’un scorpion des tombes jaillissant
des sables est une vision d'horreur qui est généralement la
derniére chose que percoivent leurs ennemis avant de périr,
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Scorpion des Tombes

TYPE DE TROUPE: Béte Monstrueuse.

REGLES SPECIALES: Amalgame Mort-vivant, Enfouis
sous les Sables, Coup Fatal, Résistance a la Magie (1),
Morts-vivants de Nehekhara, Attaques Empoisonnées.

“Prenez garde aux protecteurs du Monde des Tenéhres,
car ils rodent parmi nous!”

— Inscription gravée sur un Scorpion des Tombes de Numas.

i



SPHINX DE GUERRE DE KHEMRI

Les sphinx de guerre de Khemri sont des statues titanesques
dont la silhouette de félin féroce fend les rangs ennemis en
les écrasant sous leurs pattes comme de vulgaires insectes.
Leur peau de pierre les protége contre les coups les plus
puissants et les rend quasiment invalnérables. En effet, seul
un boulet de canon a une chance de leur causer pire qu'une
éraflure, Chaque sphinx de guerre porte sur son dos un
howdah richement décoré pouvant aecueillic des gardiens
des tombes. Ces soldats d'élite dirigent les mouvements de
leur monture comme s'il s'agissait d’une extension de leur
propre corps momifié, et font pleuvoir les coups de lance
sur les ennemis en dessous.

Les premiers sphinx de guerre furent construits & Khemri
pour garder Pentrée de la sépulture du roi. Les dirigeants
des autres cités ne tardérent pas a exager de disposer des
mémes gardiens, et on trouva bientot une de ces terribles
sentinelles dans chaque pyramide. La, ils rodaient dans les
vastes antichambres et traquaient les intrus. Certains rois
allérent jusqu’a faire construire un sphinx pour qu'il veille
sur leur propre sarcophage sacré. A son réveil, le roi des
tombes montait sur son dos et guidait son armée hors des
chambres funéraires dans la lumiére aveuglante du jour.

Comme pour toutes les sculptures de Nehekhara, il n'existe
pas deux sphinx de guerre identiques. Les nécrotectes

cherchaient toujours a créer des statues plus monumentales
et plus impressionnantes que celles de leurs prédécesseurs.
Certains sphinx ont une queue de scorpion secrétant un venit
virulent, tandis que d'autres erachent le feu. De nos jours, on
ne construit plus de sphmx et ceux que l'on voit combattre
au sein des armées des rois des tombes ont été sculprés il ya
des milliers d’années. Lorsqu’un de ces anmlga.mcz. cologsauy

est détruit a la bataille, ses restes sacrés sont récupéres par des
équipes d’ouvriers squelettes et rapatriés dans les nécropoles:
de Nehekhara pour y étre restaurés par les nécrotectes.

Affronter un sphinx de guerre de Khemri est une expérience
dont trés peu sont sortis vivants. Ceux qui ne fuient pas sont
broyés par des griffes de pierre ou déchiquetés par des
miéchoires hérissées de crocs. Cependant, 1l ne s'agit 1a que
d'un échantillon de leur terrifiant potentiel de destruction.
Quand un sphinx de guerre se cabre au-dessus de sa proig,
tous ceux qui se trouvent dans son ombre sont perdus.
Lorsque le lion de pierre retombe, il abat ses membres gros
comme des trones avec une force apocalyptique. Eonde de
choc qui en résulte jette les ennemis au sol; réduit les organes
en pulpe et les os en miettes. Ceux qui survivent a la secousse
se retrouvent au milieu d'un cratére de corps brisés. Toutefois,
il 'y a aucun espoir pour celui qui était sous le point d'impact.
Tout ce qui reste du malheureux est une fine brume rouge
qui se condense sur les visages hébétés de ses camarades.
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TYPE DE TROUPE: Monstre.

;BEG[ES SPECIALES - Amalgame Mort-vivant,
‘Coup Fatal (¢quipage gardien des tombes uniquement},
Grande Cible, Morts-vivants de Nehekhara, Terreur.

Ecrasement Furieux: Apres avoir résolu les attaques de
léquipage, un sphinx de guerre de Khemri peut échanger
{oufes ses Attaques contre une unique attaque d'Ecrasement
Biirienx (notez qu'il peut toujours effectuer un Pidtinement
Furiow). Effectuez un jet pour toucher contre la plus haute
CC parmi les figurines en contact socle 4 socle. S| est réussi,
placez le petit gabarit en contact avec n'importe quel bord du
sacle du sphink de guerre. Toute figurine d'infanterie, de béte
de guerre ou de nuée (amie ou ennemie!) recouverte par le
barit subit une touche de F3. La figurine située sous le centre
ﬁi gabarit subit 4 la place une touche de F9 qui suit la régle
speciale Blesiures Mudtiples (1D3). Les autres types de troupes
sunt trop gros pour etre écrasés er ne subissent aucune touche.

Equipagc du Howdah: A moins de servir de monture 4 un
personnage, un sphinx de guerre a un équipage constitué de
‘quatre gardiens des tombes. Le monstre et 'équipage ont leur
- propre profil, mais sont traités comme une seule figurine.

Lorsqu'elle se déplace, Ia figurine utilise la caractéristique de
Mouyement du monstre, Liéquipage et le monstre utilisent
leurs propres valeurs de CC, de E, d' et d’A lorsquils

.~ combattent. Ils peuvent attaquer n'importe quel adversaire en
tontact socle a socle avee la figurine.

Toutes les touches affectant le sphinx de guerre de Khemri
sont résolues contre PEndurance, les Points de Vie et la
sauvegarde du monstre, Au corps 2 corps, les figurines
ennemies attaguant le sphinx de guerre effectuent leurs
Jets pour toucher contre la CC du monstre.

Hormis ces exceptions, un sphinx de guerre est traité comme
i monstre a tous égards, comme décrit dans le livre de régles
 de Warhammer. Un sphinx de guerre peut étre pris comme
| monfure par un roi ou un prince des tombes, celui-ci remplace
ilors tous les membres d'équipage. Dans ce cas, les attaques
de tir affectent le monstre sur un résultat de 1-4 sur 1D6, et
e personnage sur un résultat de 5+, comme 4 Paccoutumée.

AMELIORATIONS :
 Dard Venimeux: Certaines statues ont un dard de scorpion
Cinjectant un poison qui fait bouillir le sang des victimes.

‘Toutes les Attaques effectuées par une figurine avec cette
mélioration ont la régle spéciale Attagues Empoisonnées. Cela
e concerne pas les Attaques de Péquipage, du personnage
monte, lerasement Furieus o le Pidtinement Furiens.

‘Rugissement Ardent : Le rugissement d’un sphinx de
guerre est aussi-ardent qu’un millier de btichers funéraires.

0 sphinx doté de cette amélioration posséde une attaque de
ijile de Force 4 avee la régle spéciale Attagues Enflammées.
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montagtie, provoguant une avelanche cataclysmigue qui ensevelit

Imrathepis, le Roi Ecarlate de Numas, était un qénéral briflant et
dominateur. Ses fidéles légions étaient aisément reconnaissables &
leurs banniéres et & leurs boucliers rouge sang, et Imrathepis lui-
méme se rendait ¢ la bataille juché sur un magnifique sphinz de
guerre peint dans un pourpre profond. De son vioant, Imrathepis
combattait aur cotés d ' Alcadizaar le Conguérant, et comptait
[parmi les premiers lieutenants de ce grand dirigeant, Le Roi Ecarlate
participa d plusieurs batailles cruciales, parmi lesquelies
lassujettissement de Ka-Sabar, la pacification de la tribu arque des
Sangliers Noirs et le sac de Lahmia fa maudite, au cours duguel
Imrathepis triompha de plusieurs pampires en combat singulier.

Aprés sa mort, la soif de conquéte d'Tmrathepis n'était plus
tempérée par la sagesse d AAlcadizaar. Lorsqu'il se hissa hors de son
sarcophage, le Roi Ecarlate se mit immédiatement en marche pour
recongquérir les terres dont il s'était emparé au cours des siécles
passés. Imrathepis et ses légions ratissérent les Terres Arides
comme un ouragan de sang. Du haut de lo plateforme cuirassée de
son sphinz de guerre, le Roi Ecarlate massacrait les peauz-vertes par
dizaines, Imrathepis se troucait & lo téte de tous les assauts,
[fouchant ses ennemis de sa lame courbe, tandis que son sphinz,
dégoulinant du sang des victimes du roi des tombes, laminait
implacablement les hordes d'orques. Le roi intrépide dirigea ensuite
ses légions vers l'est, dans les Montagnes des Larmes, se frayant un
passage dans les cols battus par les vents en quéte d'adversaires.

Liarrogance du Roi Imrathepis finit par causer sa perte; et il fut
fmalement vaincu par les ogres de la tribu du Socque Grondant,
Imrathepis avait cru & tort que les ogres ne valaient pas mieux
que de simples brutes, Le Roi Ecarlate Jut donc totalement pris
at dépourou lorsque les ogres lui tendirent une embuscade en
lachant sur les morts-vivants un troupeau de rhinox enrages
alors qu'ils s'engageaient dans I'étroite Vallée de lo Dent-
Foignard. Les légions de querriers squelettes furent réduites en
poudre par les bétes déchainées, et Imrathepis, juché sur son
sphin carmin, fut le sewl & suroiore. Sa monture fut ébranlée et
son corps de pierre se craquelait, mais elfe ne plia pas. Hélas,
Imrathepis était encerclé par tous les ogres de la tribu. Hurlont
sa malédiction, le Roi Ecarlate et sa béte meurtrie s 'élancérent
éperdument et abattirent une vingtaine d'ogres avant de
succomber sous les coups de marteau des pentres-durs. Aprés la
bataille, le tyran ogre, Folgut le Corpulent, arracha la jambe du
cadaore dit roi des tombes et s'en fit un cure-dent, puis il repartit
dans son repaire dans la montagne.

FPourtant, la lignée royale d'Imrathepis ne s'éteignit pas avec lui, et
diz ans plus tard, [héritier du Roi Ecarlate, le Prince Rokaph II1,
quitta Numas pour venger son pére. Rakaph Il n'emporta pas un,
miais douze sphinz de querre de Khemri dans les Montagnes des
Larmes, afin d’exterminer les ogres du Socque Grondant. Les
statues d énormes félins gravirent les pentes du Mont Cragy, qui
domingit la taniére des ogres, avant de marteler les flancs de la

toute la fribu sous des milliers de tonnes de roche et de gloce.




NECROSPHINX

Les nécrosphinx sont des bétes de cauchemar et de destruction,
planant dans les airs avant de fondre sur leur proie terrifiée,

tauchant les vivants comme du blé mur. Rien ne leur résiste,
et ils ne s'arrétent que lorsque tout ce qui se dressait devant

eusxa été haché menu.

Un nécrosphinx est une statue étrange et effroyable, un
amalgame improbable des créatures mythiques qui résident
dans les Enfers de Nehekhara et qui maintiennent Pordre
parmi les défunts, Cette béte posséde un torse et un visage
d’apparence humaine, et est armée de gigantesques lames de

faux qui peuvent trancher le cou d’un dragon d'un seul revers.

Certains specimens sont dotés d’une quene de scorpion, afin
d’en faire des sentinelles encore plus efficaces contre les
déprédations du mal. Enfin, dans leur dos, pousse une paire
d’ailes magnifiquement ornées, gui imitent celles des faucons
valant en cercle au-dessus des Enfers et qui veillent 2 ce que
les Ames damnées ne s'enfuient pas. Les anciens habitants de
Nehekhara croyaient qu’en combinant toutes ces espéces,

ils créeraient le puerrier ultime, celui dont la force suffirait 4
repousser tous leurs ennemis. Pourtant, certains prétres liches
du Culte Mortuaire pensaient que ces sculptures étaient une
abomination, dont la seule présence causerait la perte du
royaume, car de telles bétes n'avait tout simplement pas

le droit d’exister sur le plan des mortels. Aprés un siécle
d'épidémies et de famines, les rois superstitienx de Nehekhara

convinrent que c'était la faute des nécrosphinx; mais aucan
d'eux ne prit le risque de s'en prendre ces créatures, de peur
d'offenser les dicux des Enfers. De profondes fosses furent
creusées dans le désert, dans lesquelles on emmura les
necrosphinx et ou on les oublia au fil du temps.

Aucun nécrosphinx ne vit la lumigre du jour pendant un
millénaire, jusqu'a ce qu'une puissante Waaagh ! orque vienne
ravager le royaume de Nehekhara. La horde peau-verte
attaqua avec le soutien d’une vingtaine de vouivres, détruisant
tout sur son passage. Tandis que la Waaagh ! progressait vers
Khemr, Settra lui-méme ordonna au Culte Mortuaire de
réveiller les antiques nécrosphinx. Craignant la colére de
Settra plus que toute autre chose, les prétres liches obéirent

et se lancérent dans un cérémonial long de plus d’une
semaine. [ne fois le ritue] accompli, un grondement sourd
résonna dans tout le désert. Quelques instants plus tard, des:
geysers de sable jallirent du sol tandis qu’une douzaine de
nécrosphinx éventrait la surface. Les monstres de pierre s
Jetérent immédiatement sur les peaux-vertes, massacrant les
sauvages avec leurs immenses griffes. Rien ne pouvait ralentis s
leur entreprise de carnage, pas meéme les vouivres, car les
statues prodigicuses sectionnaient d’'un seul horion leurs cous
pourtant épais et écailleux. Depuis lors, tous les nécrosphing
ont €té repris aux sables du désert pour marcher au grand
Jour. 1ls constituent aujourd’hui un élément important des
armées immortelles des rois des tombes; et répandent mort
et destruction partout ot ils vont.

Lees prétres liches pensent que, contrairement aux autres
statues de guerre qui marchent aux cotés des légions squelettes,
les nécrosphinx ne sont pas animés par les esprits de vaillants 3
héros, mais que ce sont les dieux maléfiques Pha'a et Usekph
cqui ont insufflé la vie i ces horribles créations. On raconte
que ces divinités malveillantes ruminent leur sort dans de
vastes tombeaux, enterrés 14 par les autres dieux a cause de
leur folie destructrice. Si les prétres liches ont vu juste, cela
signifie que ces dieux mystériewx ont finalement trouvé un
moyen de déchainer 4 nouveau léur fureur sur le monde. Il
ne fait aucun doute que chaque nécrosphinx ne cherche qu'é
détruire, et les incantations de servitude inscrites sur leurs
corps sont les seules choses qui les empéchent de se retournes
contre leurs créateurs et de dévaster Nehekhara.

M CEGCT F E PY I A Gd
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| Nécrosphins 6 4

TYPE DE TROUPE: Monstre.

REGLES SPECIALES : Amalgame Mort-vivant,
Coup Fatal, Grande Cible, Morts-vivants de Nehekharg,
Terreur, Vol.

Décapitation : Avant d’effectuer les jets pour toucher,
résolvez une des Attaques du nécrosphinx 4 part, avec la
capacité Décapitarion, Celle-ci est résolue avee une Force
de 10 et avec la regle spéciale Coup Fatal Heéroigue.

AMELIORATIONS::

Un nécrosphinx peut avoir un Dard Venimeux (page 4‘_3][',,
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- COLOSSES DE NECROLITHE

' ]"Dbriﬁﬂ'ant les légions squelettes de toute leur hauteur, les Iimmortalité était telle que certains colosses furent sculptés 4
statues des vénérables héros et des rois d’antan marchent au Pimage de squelettes géants. Sur le corps de ces amalgames

- tombat. Personine ne peut arréter ces géants de pierre que ¢taient fixés des plastrons, des brassards et parfois de grands

~ Fon appelle colosses de nécrolithe, heaumes 4 cimier, tous finement décorés.
Dans les temps anciens, avant ascension de Settra et la Les talents du clergé grandissant, il se consacra a lier les
fondation du Culte Mortuaire, il existait de nombreuses dmes des plus grands guerriers de Nehekhara 4 ces statues
lfgendes mentionnant des étres immenses qui arpentaient la gigantesques, car personne ne pouvait vaincre de telles
torre, Certaines antiques tablettes  demi-oublides expliquent créations. Les incantations requises étaient trés longues et
quiils furent créés par les dieux de Nehekhara pour protéger trés complexes, et nécessitaient les pouvoirs combinés de vingt

e royaume contre les démons. Certains pensent donc queles  prétres liches. La quantité de magie instillée dans les colosses
plus anciens colosses de nécrolithe furent sculptés par les dieux de nécrolithe était telle qu'une fois les esprits enfermés dans
eux-mémes. Toutefois, & I'époque de ancienne Nehekhara, ces structures imposantes, ils n'auraient plus besoin des
on en construisit d’innombrables exemplaires. Leur forme incantations des prétres liches pour étre éveillés, Ainsi, les
etait taillée dans d’énormes blocs de pierre pour étre sculptée  colosses de nécrolithe réagissent immédiatement 2 la présence
directement sur les facades des pyramides et des falaises. des intrus. Le sable et la poussi¢re accumulés pendant leur
Chaque nécropole de Nehekhara est surveillée par au moins garde s'écoulent tandis qu'ils sortent de leur immobilité pour
ufie de ces figures imposantes. A P'extérieur des cités antiques, se lancer 4 la poursuite des indésirables.

les eolosses de néerolithe sont les gardiens immobiles défendant

lentree des vallées contre les monstres et les bandes de guerre Un colosse de nécrolithe porte une armure et des armes

en maraude. traditionnelles, certes, mais d'une taille impressionnante ;

! des arcs géants et des épées plus hautes qu'un troll. Un
Fagonnés pour ressembler aux plus grands héros d’antan, les colosse de nécrolithe est un adversaire si puissant que ses
‘talosses de nécrolithe sont des créatures nobles et figres. Leur  armes peuvent trancher un chevalier en armure et son

~ corps est recouvert de crines, d'ossements et dornements destrier caparagonné en un seul coup. Au combat, les

\ funeraires. En fait, Pobsession de Nehekhara pour la mort et colosses de nécrolithe offrent un spectacle terrifiant. Le
désert lui-méme tremble sous 'impact de leurs pas lourds,
qui retentissent comme un tambour de guerre annongant
un destin funeste. Impossibles 4 arréter, ils foncent sur leurs
ennemis, les foulent au pied et envoient voler leurs corps
désarticulés dans toutes les directions.

LA STATUAIRE DE GUERRE
DE NEHEKHARA

Les soldats d'élite des légions de Nehekhara n'étaient purs
les seuls d éire auréolés de gloire dans larcien temps. Les
noms d innombrables statues de querre sont gravés sur
les parois des tombeaur et des sarcophages.

] A o -
' Parmi ces créations de fégende, on troue les Géants d'Os 1 RE:GLES SITEC]ALES: %mul_game h’!art-vmrant, Terreur,
e Hhagaﬂ de m-:rgmﬁguc& colosses de nécrolithe sculptés y Fleches Aspic, Grande Cible, Morts-vivants de Nehekhara.

dans un marbre si pur qu'on ne pouvait le distinguer de
lvoire. Lorsque les Géants d'Os prenaient part d une
bataille, personne ne pouait soutenir le choc de leur
charge, pas méme les plus grands héros. L' Armée
d Albétre de Quatar était encore plus crainte, car des
o\l bataillons entiers dr'spamfssafenr €crasés sous leurs rangs
W iooirins. Ces ushabti combattaient avec autant de férocit
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'Y TYPE DE TROUPE: Monstre.

Assaut Implacable: Lorsqu'il charge, un colosse de nécrolithe
peut effectuer une Attaque additionnelle pour chaque blessure
non sauvegardée quil inflige. Notez que ces Attaques
additionnelles bénéficient également de la régle Assans
Implacable, mais pas les attaques de Pidtinement Furious.

| 5 { que les dieur qu'ils représentaient et aprés la bataille, ils :, EOUIPEMENTE e
W etournaient se placer dans les alcoes du Palais d'Opale, i Are du Désert : Seuls les coipsses df néerolithe peuvent
A Rear Eress cocore poisset dis ancy de oirs imes. ' porter ces arcs gigantesques tirant d'immenses traits qui
| déchirent les rangs ennemis.
1 D'qutres amalgames étaient trés célébres eux aussi: les /

N Sentinelles d’Emeraude de Lybaras, Le Sphinz d'Or du Un arc du désert est une daliste avec le profil ci-dessous.
Roi Anubelth, le Créne Gardien de lo Vallée des Charniers, Lattaque de tir peut étre effectuée méme si le colosse
et {a liste continue. Toutefois, toutes ces statues légendaires de nécrolithe s'est déplacé pendant le tour.

sont éclipsées par la taille et o majesté du Hiéroscorpion
de Khemri, taillé dans ['obsidienne la plus pure et forgé Portée Force Regles Spéciales
. dans un bronze refroidi dans le sung. Cette création 48 ps & Blessurer Multiples ( ,{DB)
fitanesgue rode dans fe désert et trague tous ceur qui
. osent s'aoenturer dans la Terre des Morts. Aucune sauvegarde d’armure n'est autorisée contre

les blessures causées par un are du désert.



[Jn hiérotitan est une immense statue animée dont le visage a
été sculpté & 'image de Pun des dieux de la mort du panthéon
de Nehekhara, Ces idoles irradient d’une sinistre aura de
magie et certains prétendent avoir entendu le rire cruel des
dienx alors qu'ils se tenaient prés de 'une d’entre elles.

Les hi¢rotitans étaient construits pour étre exposcs dans les
plus hautes chambres des pyramides des rois des tombes: 11s
devaient agir comme des guides pour I'esprit des rois défunts,
conduisant Pame §ternclle des monarques du monde mortel

‘au Royaume des Ames.

On ne reculait devant aucune dépense pour fabriquer

ces gigantesques effigies incrustées d'or et de gemmes.

[In hiérotitan porte dans une main un sceptre arborant le
hiéroglyphe du dieu du soleil et éclairant le chemin du géant
tandis qu'il traverse Pabysse qui sépare le monde réel et les
Enfers, Cette lumiére repousse les mauvais esprits qui s¢
tapissent dans Pombre et qui se nourrissent des dmes errant
dans les limbes. Lautre main du hiérotitan tient une balance.
La légende veut qu'elle serve & peser Pame du roi, sous les
yeux du dieu des Enfers, pour juger si le monarque est digne
dentrer dans le royaume des honorables défunts, ou s'il doit
étre jeté dans les puits de lave du Monde des Téngbres. Ces
deux artefacts sont gravés de puissantes incantations, car le
destin de Pame immortelle du roi repose sur eux. Au combat,
le sceptre du hiérotitan peut irradier de la lumigre du dieu
du soleil, incinérant quiconque croise les rayons éblouissants.
De méme, le hiérotitan peut déchainer le pouvoir contenu
dans la balance, déchirant les Ames de ses ennemis et les
arrachant hors de leurs corps.

La poitrine d’'un hiérotitan renferme le corps momifié d’un
ancien grand prétre du Culte Mortuaire, passé de vie 4 trépas
en tant que mortel, c’est-a-dire avant que leurs connaissances
leur permettent darpenter éternellement les terres du sud.
De leur vivant, ces prétres étudiaient Part de la communion
avec les dieux. Ainsi, leur 4me pouvait continuer de servir
leur roi dans la mort comme ils Pavaient fait dans la vie. Clest
Pesprit réceptif  la magie du prétre défunt qui permet au
hiérotitan de marcher dans deux mondes a la fois, agissant
comme une passerelle entre les royaumes.

Le monde apparait comme un réve pour le hiérotitan. Leur
seule présence sur le champ de bataille crée un lien direct
entre le monde réel et le Royaume des Ames, transportant les
incantations des prétres liches jusqu’aux oreilles des dieux.
Lorsqu’un hiérotitan approche, les rituels du Culte Mortuaire
gagnent en puissance. Des régiments entiers de soldats
ennemis sont aspirés par les sables grice aux plus simples
incantations, et une seule syllabe suffit 4 invoquer une
invasion de criquets qui enveloppent et dévorent leurs victimes
dans un froissement répugnant d'ailes et de mandibules.

HIEROTITANS

Hiérotitan Gy

TYPE DE TROUPE: Monstre,

REGLES SPECIALES : Amalgame Mort-vivant,
Grande Cible, Morts-vivants de Nehekhara, Terreur.

Siphon Mystique: Les hiérotitans agissent comme des
réservoirs magiques pour les prétres liches. Tout sSOrcier
Mort-vivant de Nehekhara ami dans un rayon de 12ps d'un
ou plusieurs hiérotitans ajoute +1D3 au total de lancement
de chaque sort quil essaie de lancer (jetez le dé a chaque fois).

FQUIPEMENT:

Icone de Ptra: Une Icine de Prra éclare la voie mepant as
Royaume des Ames avec la lumiére du dies soleil Lui-méme.

Objet de Sort (niveau de puissance 3). Contient le sort
Regard Embrasé de Shem (domaine de la Lumuére).

Balance d’Usirian: Le dicu des Enfers juge les Gmes de cenx
quii pasent les yews sur sa balance.

Objet de Sort (niveau de puissance 4). Contient le sort
Buveur d'Esprit (domaine de la Mort).

LE CRATERE
DE LA RESURRECTION

La rivalité entre les Rois Imanotep de Mahrak et Ushtep de
Rasetra était telle qu'ils menérent leurs légians de morts-oibants
dans le désert pour mettre un point final @ un conflit que la mort
elle-méme n'était pos parcenue & solder.

Les deuz armées s affrontérent dans un immense cratére cielsé
entre les deuz cités, et les deuz dirigeants se battirent en dueld
Pombre d'un hiérotitan & demi enterré. Les rofs des tombes
combattirent pendant des heures, leurs corps immortels ne
pousant pas se fatiquer, et le frisson de la bataille fit bientot place
/ & I'amertume: Les deur monarques belligérants ezprimérent feur
| frustration en blamant et en insuftant les dieuz pour leur avoir
| infligé cette existence inepte. Or, e higrotitan était un fien entre fe
1% plan mortel et le Royaume des Ames. Ainsi, les dieuz entendirent
5 ces blasphémes aussi clairement que s'ils apaient ¢ prononcés
I depant eur, et grande fut leur colére,

s condamnérent les rois des fombes rivaur d se lforer une guere
érernelle. Des milliers de querriers squelettes continuent de se batire.
dans le paste cratére, les chars se percutent et les ennemis sont fetés

dans la poussiére. Mais le polcan endarmii n'en est pas moing
saturé d'énergie magique, et a l'instant oft un squelette est abattu,
ses 08 brisés se réporent d euz-mémes et fe querrier se redresse,
prét d continuer e combat. Cette bataille fait rage depuis plus
de trois millz ans et au centre du cratére, les denr rois sont
emprisonnis dons un duel sans fin. On racante qu'une centaine
de hiérotitans sont penus encercler [z caldera, et que les dieuz ™
obseroent le spectacle au travers des yeur des statues.



SETTRA LIMPERISSABLE

SEIGNEUR DE NEHEKHARA

- Settra PImpérissable, Roi des rois des tombes, est un chef

" impitoyable dont la soif de conquéte w'a pas de limite. Le

z'

[ :,jpnwmr de Settra dépasse de loin celui de n'importe quel
 autre o1 des tombes, et sa volonté est si inflexible qu'il n'a

 besoin de retourner 4 son sarcophage pour se reposer. Au
lf&u de cela, il a choisi d’étre le maitre éveillé d'un empire

“mort, Il a atteint Pimmortalité 4 laquelle il aspirait de son
savant, et les civilisations qui ont prospéré pendant son

* absence ressentent maintenant sa colére.

* Sertea va au combat sur son char magique; le Pschent

- de Nehekhara ceint majestueusement autour de sa téte et
| symbolisant son pouvoir. Settra est un guerrier talentueux et
- assoiffé de sang, fauchant sans merci les rangs des mortels

qui se dressent devant lui de sa lame bénie.

;ﬁl.ng est le seul ol des tombes 4 connaitre les secrets des
prétres liches. Il comprend leur langage, mais n'est jamais

parvenu 4 maitriser totalement leurs arts magiques, @ son
g‘.rand dam. Méme s'il n'a jamais pardonné leurs mensonges
sk membres du Culte Mortuaire, 1l a toujours besoin d’eux

..pﬁur_ 1_nv0quf:r se's vassaux et entretenir son royaume,

Toutefois, seul un prétre liche stupide songerait 4 usurper le
pouvoir du Roi de Khemri, ear quiconque provoque la colére
de Settra, prétre liche oun autre, finit écartelé.
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TYPE DE TROUPE: Infanterie (Personnage Spécial;
Roi des Tombes &5 Prétre Liche).

MAGIE: Settra PImpérissable est un sorcier de Nivean 1.
Il utihise les sorts du domaine de Nehekhara,

REGLES SPECIALES : La Malédiction (page 30),
Que ma Volonté soit Faite (page 30), Inflammable,
Morts-vivants de Nehekhara.

Settra le Grand : Si vous sélectionnez Settra 'Impérissable,
il doit étre le général de votre armée. La Présence Chansmatigue
de Settra a une portée de 18 ps.

OBJETS MAGIQUES:

Pschent de Nehekhara: Certe coiffe éntéare plusicnrs conronnes
en une et permel & Settra de transmeltre sa volontd d atvai a fous
ceux gui Uentourent.

Objet Enchanté. La régle spéciale Que ma Volonté seit Faste de
Settra 'Tmpénssable affecte toutes les unités amies de Morps-
vivants de Nekekhara dans un rayon de 6 ps autour de lui,
pas seulement celle qu'il a rejointe.

Char des Dieux: Les roues de set 8légant char béni des dienx de
Nehekhara laissent derridre elles wn sillon de flammes mysitgues.

Objet Enchanté. Settra est monté sur un char doté de faux et
tiré par quatre montures squelettes, dont le profil est noté ci-
dessus. Les Touches d’mpact du Char des Dieux sont des
attaques magiques avee la rogle spéciale Awagues Enflammiées.
Le Char des Dieux a une sauvegarde d’armure de 4+,

Scarabée d’Usirian: Taillé a limage d'un scavabée de Khepra,
aveE 54 cavapace en téte de mort, ce talisman entoure le porienr aes
énergies protectrices d Usivian, le dieu des Enfers.

Talisman. Le Scarabée d'Usirian octroie 4 Settra 'lmpérissable
et au Char des Dieux une sauvegarde invulnérable de 4+ et
la régle spéciale Résistance 4 la Magie (1)

Lame Saerée de Pira: Cette arme vinérée fut bénie par Plra,
le divu du soledl. La lame chauffée a blans, anssi ardente gue le
soleil du désers, enflamme Uatr lui-méme et flamboie avec wn

tel éclat que les ennemis de Settra sont éblouds.

Arme Magique. Les touches réalisées avec la Lame Sacrée
de Ptra ont la régle spéciale Antagues Enflammées. Aucune
sauvegarde d’armure n'est autorisée contre les blessures
causées par cette arme. De plus, un personnage ou un
monstre ayant perdu un PV ou plus i cause de cette arme
subit une pénahte de -1 sur ses _]C'Eb pour toucher (au tir
comme au corps & corps) jusqu’a la fin de la partie.




NEKAPH LEMISSAIRE

HERAUT DE SETTRA

Nékaph est le champion élu de Settra, son héraut personnel
et son serviteur le plus fidéle, loyal jusque dans la mort et
au-deld. Lorsque Settra quitta le monde mortel, Nékaph fut
le premiera se suicider, et sa dépouille fut enterrée i cfeé de
celle de son seigneur. Et quand Settra PImpérissable s'éveilla
de son sommeil séculaire, le corps momihé de Nékaph se
tenait déja debout, prét & accomplir la volonté de son roi et

a Fl.ll'l].[' SE3 BNNEns,

Nékaph I'Emissaire n'est pas de sang noble. On murmure
qu'il n'est méme pas du sang de Nehekhara, et que ses parents
appartenaient aux tribus barbares vivant au nord de la Grande
Terre. Ainsi, lorsque Nekaph devint adulte et rejoignit les
légions de Khemni, il n'était gueére mieux considéré qu’une
brute mal dégrossie. Malgré cet héritage, la force de Nélﬂ]ﬂf
ses faits d’armes et sa loyauté indéfectible demeuraient inégalés.
Neékaph se distingua au combat & maintes reprises, et 1l fut
intégré dans les rangs pr{.bnglum des gardiens des tombes
avant sa dix-huitieme année. En Pespace de deux ans, Nnk.lph
avait pris le commandement de la garde royale de Settra, qui
ne tarda pas a le choisir en tant que héraut personnel, car il
m'y avait pas de guerrier plus incorruptible dans tout
Nehekhara. Settra atficha la confiance qu'il avait en son
champion en lui offrant le Fléau de Crines, un symbole
incontestable du pouvoir de Settra, et une arme que le
souverain de Khemn lui-méme emporta a la bataille.

Réputé pour son physique puissant et son sens inébranlable
du devoir, Nékaph était un guerrier si redoutable que méme
désarmé, il restait capable de briser le crine de son adversaire.
Bien que Nékaph I"'Emissaire fiit responsable de P'exécution
de nombreux ennemis sur ordre de Settra, c’est lorsqu'il livrait
des duels au nom de son roi qu'il exprimait tout son potentiel
guerrier, car il combattait d’autant plus adroitement que
I'honneur de son maitre était en jeu — un enjeu bien plus
important que sa propre vie. Nékaph détournait les coups

de ses adversaires avec style avant de leur asséner le coup
final. Il était non seulement un puissant guerrier, mais €tait
également doté d’'une grande intelligence. Cette qualité est
essentielle pour tout héraut des tombes; car il doit pouvoir se
rappeler de chacun des titres alambiqués de son seigneur. Et
dans le cas de Settra, réciter la liste compléte de ses qualités
demandait 4 Nékaph environ deux heures.

De nos jours, Nékaph chevauche de cité en cité 4 la téte
d'une des légions éternelles de Settra, comme il le faisait
de son vivant. Une fois arrivé devant les portes de la cité
ennemie, Nékaph fait halte et exige une audience auprés
du souverain. Lorsque le roi renégat s'avance, 'Emissaire
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de Settra s’adresse & lui et lui offre une derniére chance de

s¢ rendre. Bien que sa michoire décharnée ne s'ouvre pas,

et gqu'aucun son discernable ne sorte de sa bouche, Pennenn
apeuré de Nékaph pergoit une voix caverneuse résonner dans
sa téte. Clest généralement & ce moment précis qu'il réalise
quel destin funeste Vattend. 8'il refuse de sagenouiller devant
la puissance de Settra, ou si encore plus stupidement, il
choisit de s’en prendre directement & Nékaph et a sa légion,

il doit alors affronter toute la colére de Khemn. En pointe de
I'assaut, Nékaph réduit en miettes tous ceux qui passent 4
portée du Fléau de Crines. Tandis que les cadavres ennemis
s'entassent et que les légions de morts-vivants poursuivent
leur avance implacable, les défenseurs comprennent la futibte
de leur résistance, mais le Héraut de Settra ne montre aucune
pitié. En effet, le temps des pourparlers et de la reddition est
passé depuis longtemps, et la sédition ne mérite que la mort.
Pissue de la bataille, c’est un autre erine de roi qui viendra
orner le fléau magique de Nékaph.
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MNékaph I'Frmissaire

TYPE DE TROUPE: Infanteric ( Personnage Spécial;

Heéraut des Tomber).

REGLES SPECIALES: Serment de Sacrifice (page 32},
Morts-vivants de Nehekhara, Coup Fatal, Inflammable,

Champion de Settra: 5’1l le peut, Nékaph doit toujours
lancer et accepter un défi. Lorsqu'il livre un défi, Nékaph
gagne une sauvegarde invulnérable de 5+, et sa régle
Coup Fatal prend effet sur un jet pour blesser de 5+.

Héraut du Désespoir: Les unités ennemies en contact
socle 4 socle avec Nékaph lancent un dé de plus lorsqulelles
effectuent un test de Pewr et ignorent le résultat le plus bas.

OB]ET MAGIQUE:
Fléau de Crines: Ce flfan a &6 assemblé a partiv des crines
des vois Vaincus, qui continuent de mordre leurs Victimes.

Arme Magique a deux mains. Les attaques effectuées avee e
Fléau de Crines sont résolues avec un bonus de +2 en
Force lors du premier round de corps @ corps. De plus; le
Fléau de Criines suit la régle spéciale Blessures Multiples (2),

“Prosterncz-vous devant la puissance de Settra | Impérissable, le
Khemrikhars. Roi de Nehekhara, Scigaeur de Ta Terre, Monarque
du Ciel, Maitre des Quatre Horizons, Puissant Lion du Dicsert
Infini, Grand Aigle du Firmament, Empereur Majestuenx des
Sables Mouvants, Souverain Eternel des Légions de Khemri”

- Extrait du discouts de Nékaph exigeantla” i
reddition inconditionnelle de son ennemi,




GRANDE REINE KHALIDA

ELUE DE LA DEESSE ASPIC |

. Khalida Neferher, la Reine-Guerrigre de Lybaras, était
 haytement respectée dans les royaumes de Nehekhara. Son
i k:lhgencc et son courage étaient aussi légendaires que son
" sens aigu de Phonneur et de la justice. Pourtant, son régne
*cennut une fin prématurée, lorsquelle fut fauchée 3 son

: ‘apogee; cf tout Nehekhara pleura son trépas.

Khalida fut tuée par sa cousine Neferata, Reine de Lahmia,
lors d’une grande célébration, au cours d'un combat rituel,
Neterata voulait la mort de Khalida, car la Reine-Guerriére
tfiournissait des soupcons de plus en plus inquidtants vis-3-vis
- de sa cousine. Khalida avait raison de s'inquiéter. Neferata
avait tenté de recréer PElixir de Vie, et ce fusant, était devenue
hpremlér{: ciéature que le monde allait connaitre sous le nem
de vampires. Si Khalida n’était pas réduite au silence, le secret
de la lahmiane allait étre découvert. Clest ainsi que Neferata
porta une accusation fallacieuse de trahison contre Khalida,
¢tla Reine-Guerriére choisit de laver son honneur elle-méme.
Les deux femmes se combattirent sous les yeux effarés de la
nigblesse, leurs lames tournoyant dans une danse élégante et
mortelle. Bien que Khalida filt une guerriére talentueuse, elle
ne pouvait pas egaler Ia vitesse surnaturelle et la force impie
de Neferata, et fimt par recevoir un coup fatal. Comme
Khalida agonisait, Neferata se mordit la langue et plaga sa
bouche au-dessus de celle de sa cousine, laissant le sang
vampirique couler dans la gorge de la Reine-Guerriére.
Alors que la vie quittait son corps, Khalida savait que ce
sang maudit se répandait dans ses veines, Désespérée, elle
implora les dieux d’empécher qu'elle subisse le méme destin
aue Neferata. Asaph, la Déesse Aspic, entendit sa supplique
et la purifia de la souillure vampirique, ce qui lui fit aussi
rendre son dernier souffle. Ses swvants accablés de tristesse
porterent sa dépouille 3 Lybaras.

Khalida fut embaumée, son visage recouvert d’un magnifique
masque mortuaire épousant parfaitement ses traits, et son corps
mhumeé dans un reliquaire spécialement con¢u pour qu'il y
© Itpose en position assise. En temps de besoin, sa momie
F. Simprépnée du pouvoir d'Asaph se reléve. Sa chair retrouve
8 beanté d’antan, devenant aussi pale et aussi dure que du
‘marbre d’un blanc immaculé. Des mouvements gracieux la
* portent du trone aux lourdes portes du temple, qui s'ouvrent
» sur son ordre silencieux. Ses célgbres légdons d’archers,
L ensevelies dans les fosses creusées sous le tombeau, se
reveillent et marchent a nouveau aux cotés de leur Reine-
‘Guerritre, apportant la mort A tous les intrus.

" La Grande Reine Khalida est Uincarnation de la Déesse Aspic,
‘D venin coule dans ses veines et ses mouvements sont aussi
“rapides que ceux d'une vipere. Ce nlest que lorsque tous ses
ennemis sont étendas morts i ses pieds qulelle retourne 4

* Lybaras et se rassied sur son tréne. Toutefois, le sommeil

. Eff& Kilalida eat tt‘oublL Le coenrde la reine brile d’uuL hatne

TYPE DE TROUPE: Infanterie (personnage spécial ;
Roz des Tombes).

REGLES SPECIALES: Frappe Toujours en Premier, Haine
(Comtes Vampires), La Malédiction (page 30), Morts-vivants
de Nehekhara, Inflammable, Attagues Empoisonnées.

Incarnation de la Déesse Aspic: Le pouvoir de la déesse
coule dans les veines de Khalida. Les Attagues Empoisonndes
ne peuvent pas la blesser automatiquement et effectuent
toujours normalement leurs jets pour blesser:

Bénédiction du Serpent: La Déesse Aspic favorise Khalida
et ses suivants. Toute unité d'archers squelettes rejointe par
Khalida remplace sa Capacité de Tir par celle de la Grande
Reine. De plus, toutes les attaques de tirs effectudes par
Punité ont la régle spéciale Attagues Empotsonnées.

OB]ETS MAGIQUES:
Sceptre Venin : La vipére gui orne le sceptre de Khalida
s¢ Lortelle et crache du venin comme 51 elle dlait vivante.

Objet Cabalistique. Objet de Sort (niveau de puissance 5).
Contient un projectile magique d’une portée de 24 ps. §il
est lancé avec succés, la cible subit 2D6 touches de Force 4.




Khatep est le Haut Hiérophante de Khemri, le chef du conseil
hiératique du Culte Mortuaire, et lui seul en connait tous les
secrets. Khatep est le plus dgg et le plus sage de tous les prétres
liches, et fut le premier 4 s'affranchir de Pétreinte de la mort,
sinon des ravages du temps. Aussi vieux que Nehekhara elle-
méme, il traine sa silhouette voltée comme ¢'il portait

le poids des dges sur ses épaules.

Suite au déclenchement du Grand Ritel de Nagash, la guerre
civile menagait de détruire Nehekhara, Khatep prit sur lui de
ramener I'ordre. Il brisa les sceaux de la Grande Pyramide de
Khemri et réveilla le plus grand des rois des tomhm Settra.
A la fin de la puissante incantation, Settra se releva et chitia
quiconque se dressait face 4 lui. Tous s'agenouillérent bientot
devant Settra, et méme s'il pouvait s’asseoir 4 nouveau sur le
trone de Khemri, prande était sa colére. Settra était surtout
mécontent du Culte Mortuaire, persuadé que ses membres
avaient fait courir de fausses rumeurs i propos de Pétendue
de leur pouvoir. Dans sa fureur, il condamna Khatep a I'exil
et lui interdit de poser le pied dans aucune des grandes aités,
Jusqu’a ce quil ait trouvé le moyen de tenir la promesse du
Culte Mortuaire en ramenant 'ige d’or de Nehekhara, Ainsi,
Khatep erre dans les déserts 4 la recherche des parchemins et
des reliques qui lui permettront de rendre sa gloire d’antan 4
son cher royaume.

Khatep continue de parcourir la Terre des Morts, offrant son
aide aux rois des tombes quand il le peut. Lorsque le Roi
Dhekesh de Mahrak dut affronter les hommes-1ézards, ses
légions ne suffirent pas & dompter leur férocité. Les soldats
reptiliens balayaient les rangs des squelettes et des statues de
guerre, et Mahrak était sur le point d’étre détruite. Cest
alors qu'apparut dans un nuage de sables tourbillonnants
une silhouette qui ne prononca qu'une seule syllabe, imposant
le-silence 4 tous les sorciers ennemis. Llétre bossu leva ensuite
son sceptre de cuivre, et les os brisés de milliers de guerriers
squelettes tombés au combat furent réassemblés, Lies hommes-
lézards se retrouvérent encerclés et en sous-nombre, ct les
sables furent bientdt recouverts de leur sang. Avant que le
Roi Dhekesh puisse remercier son mystérieux bienfaitenr,

il avait déja disparn au milieu de la tempéte de sable. Ce
sauvetage, aingl gu'une centaine d'autres légendes, est attribug
au Haut Hiérophante Khatep, le Seigneur Liche de Khemri.
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Haut Hi¢rophante Khatep 4 3 3 3 4 3 2 1 9

TYPE DE TROUPE:
Infanterie (Personnage Spécial; Grand Prétre Liche).

MACIE: Le Haut Hiérophante Khatep est un sorcier de
MNivean 4. Il utihse les sorts du domaine de Nehelchara.

REGLES SPECIALES : Morts-vivants de Nehekhara,

Maitre du Savoir (domaine de Nehekhara).

Haut Hiét‘ophante de Khemri: Si vous sélectionnez
Khatep, il doit &tre Ie hiérophante de votre armée.

HAUT HIEROPHANTE KHATEP

SEIGNEUR LICHE DE KHEMRI

OBJETS MAGIQUES :

Sceptre Liche : Les noms des dieux ef déesses de Nehekhare
SOt graves sy ool antigue baton, conférant & Khatep la maitrie
de lears PouTOrS magiques,

Objet Cabalistique. Khatep peut déclarer qu'il utilise le
Sceptre Liche immédiatement aprés avair jeté les dés pour
lancer un sort et relancer tous les dés de pouveir utilisés,
méme si le résultat indique un pouvoir irrésistible. Khatep
peut utiliser le Sceptre Liche une fois par tour,

Parchemin de Malédietion : Cr parchemin mmandit les sorciers
wraléfigues, en remplissant leur bouche de bonsiers ou en vemplagant
Latr dans lewrs posmons par du sable briilant.

Objet Cabalistique. Une seule utilisation. Khatep peut lire
ce parchcmin au lien de tenter de dissiper un sort ennemi
qui vient d’étre lancé. Celui-ci est lancé normalement, mais
le lanceur doit effectuer immédiatement un test d’Endurance))
Si le test est réussi, rien ne se passe. Si le test est raté, des
insectes éccenrants envahissent sa bouche et il ne peut kincer
aucun sort jusqu'a la fin du tour. Sur un résultat de 6, e
sorcier ennemi perd également 1D3 Points de Vie, sans
aucune sauvegarde d’aucune sorte. \3:‘
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khan le INoir était le plus fidéle des serviteurs maléfiques

gash. Il aida 4 fomenter le coup d’état du grand

cromancien et fut le premier, aprés son maitre, 4 boire

ir de Vie. Il érait Pétudiant en magie en noire le plus

pétent parmi les éleéves de Nagash, et il devint son vizir

et son principal leutenant, Arkhan mena les armées de Nagash

__.?fﬁ‘ﬁ_l‘;‘ﬁ’: 55 ennemis et ne fut jamais vaincu. Toutefois, aprés

. yuﬁiuﬂguc guerre, le nombre apparemment infini de soldats

- auservice des rois des tombes forga Nagash 4 battre en

retraite. Arkhan mena alors une attaque suicide afin de

gouvrir la fuite de son seigneur. Pendant plus d'ane heure, il

parvint & retenir PArmée des Sept Rois, multiphant les

* exploits martiaux et magiques. Le séidle de Nagash finit par
fomber, non pas sous les coups d’épée d'un héros, mais 4

b taise de Phumble lance d’un soldat anonyme. Arkhan vit

* avec horreur la hampe jaillir de sa poitrine, sentant qu’elle lui
atait transperce le coeur. Son dermier souffle lui servit 4 lancer
une terrible malédiction contre quicongue toucherait son

tadavre, puis il s'effondra. En quelques secondes, des

~ flammes de ténebres consumérent sa chair pour ne laisser

- quun squelette noirci. Tandis que les autres serviteurs de

& Nagash ctaient décapités et leurs corps _thn,s. dans un

immense biicher, personne ne se risqua 4 profaner la
"-I:Elepomlle caleinée o Arkhan, et Pon préféra

L A recouvrir soigneusement d’un tas de pierres.

leesquiil déchaina sa vengeance contre Nehekhara, Arkhan
fut ressuscité en tant que Roi Liche, le premier Li{:h neuf
eigneurs Noirs de Nagash. Ces étres corrompus étajent les
* capitaines de Nagash, apportant désespoir et destruction 3
“ses ennemis, Méme si Nagash finit par étre tué, Arkhan le
oir, son loyal serviteur, survécut. Pendant d'innombrables
tnératons, il déversa sa colére sur les terres des vivants,
ssacrant les habitants du monde, depuis les rovaumes
rabie & l'ouest, & PEmpire naissant au nord. Toutefois,
nstar de Nagash, Arkhan le Noir conservait par-dessus
tout le méme désir irrépressible de dominer Nehekhara, et il
‘e retourna finalement sur la Terre des Morts. Depms s5d
gsmismz Tour Noire, 1l s’est taillé un puissant royaume. Les
 autres rois des tombes le tolérent, car 1l peut parfoss se
weler un allié au pouvoir trés appréciable.

us les souverains de la Terre des Morts, le plus grand
val d'Arkhan reste Settra PImpérissable. Les deux rois se
ffrontés une bonne dizaine de fois, et bien que Parmée
han ne puisse rivaliser avec la puissance militaire de

etira, le Roi de Nehekhara n'a jamais pu passer outre les
de mag1e noire du Roi Liche. Leurs batailles s'achévent

ARKHAN LE NOIR

LE ROI LICHE

généralement sur une impasse, et Settra repart & Khemn
apres qu'Arkhan se soit incliné et lut ait juré loyaute, Celui-
ci a toujours feint la servitude et complote sans reliche pour
précipiter le retour de Nagash. A cette fin, il a ratissé le plobe
en quéte des objets magiques ayant appartenu au grand
nécromancien, car ils contiennent toujours une fraction

de son pouvorr. Arkhan le Noir porte le Sceptre de Nagash,
qu'il a arraché aux griffes du vampire Mandregan, et plie
grace 4 lul les vents de magie 4 ses caprices. Cependant,

son bien le plus précieux est le Liber Mortis, Pun des neuf
Livres de Nagash, qui contient les secrets de la magie
nécromantique. Arkhan le Noir finira bien un jour par
ressusciter son sinistre maitre, et ce jour-1a, les rois des
tombes seront détruits, et le monde se notera dans un océan
de cadavres et de mort.
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TYPE DE TROUPE: Infanterie
(Personnage Spécial; Grand Prétre Liche & Roi des Tombes):

MAGIE: Arkhan est un sorcier de Niveau 4. Il utilise les sorts
du domaine de la Mort, méme sl est le hiérophante de Parmee.

REGLES SPECIALES: La Malédiction (page 30),

Morts-vivants de Nehekhara, Inflammable.

OBJETS MAGIQUES:

Lame Sépulerale d’Arkhan: 7.z chair dos wictimes de cerre
lame mandite est véduite en cendres, ne lasssant qu'un squelette
décharné, soumis & la volonté d'Arkhan pour Uéternité.

Arme Magique. Chaque Point de Vie perdu au corps 4
ujrpa par une unité ennemie 4 cause de cette arme permet
a I'unité d’Arkhan de regagner un PV, comme décrit dans
Pencart Relever les Guerriers Tombés (page 28).

Sceptre de Nagash : Ce scepire fut créd par Nagash le Grand
Nécromancien, afin de puiser dans les réserves de magte absorbées
par la Pyramide Noive.

Objet Cabalistique. A la fin de la phase de Magie adverse,
vous pouvez stocker jusqu'a trois dés de dissipation de votre
réserve dans le Sceptre de Nagash. Au début de votre
prochaine phase de Magie, ajoutez-les a votre réserve de dés
de pouvoir. Si Arkhan le Noir est retiré commie perte avant
votre phase de Magie, ces dés de pouvoir sont perdus.

Liber Mortis: Ce grimoire maudit est an des iémendaives
neuf Livres de Nagash, les owvrages de magte nécromantigue
les plus exhaustifs.

Objet Cabaiistiqu& Le Niveau de Sorcellerie d’Arkhan le
Noir passe a 5 tant qu'il est en possession du Liber Mortis.
Si ce livre vient & étre détruit, Arkhan le Noir perd
immédiatement un Niveau de Sorcellerie ainsi que I'un

de ses sorts (déterminé aléatoirement).




PRINCE APOPHAS

LE SEIGNEUR SCARABEE MAUDIT

Apophas était un prince dévoré par ambition qui désirait
plus que tout monter sur le tréne de Numas. Une nuit, il
coupa la gorge de tous les membres de la lignée royale
pendant leur sommeil et se proclama roi. Cependant, le
peuple de Numas se rebella contre lui. Les fidéles du roi
assassing pénétrértnr dans la salle du trone et entrainérent
l‘usurpateur jusqu'au temple afin de le juger. A Nehekhara,
le erime le p[uci terrible était celui de régicide; Ceux qui
tentaient de s'emparer du trone de la sorte se voyaient refuser
le privilege de la momification, et leurs os étaient jetés aux
charagnards du désert. Ne pouvant accéder au Royaume des
Ames, ils étaient au mieux confinés dans les profondeurs
labyrinthiques du Monde des Ténébres, et au pire, dans le
néant absolu. Les crimes d’Apophas exigeaient un chitiment
encore plus sévére. Il fut enfermé vivant dans un sarcophage
rempli de scarabées mangeurs d’hommes. On raconte que
ses cris d'agonie s'entendirent au-dela des murs du temple,
mais lorsqu’on ouvrit le couvercle, il ne restait aucune trace
des insectes. Le L(m}tﬂphe ne contenait plus qu'un crine
parﬁmument récuré, sur lequel les prétres gravérent un
hiéroglyphe de malédiction éternelle destiné 4 'ime
d’Apophas, avant de le jeter au milieu du désert.

Apres sa mort, 'dme d’Apophas fut réclamée par Usinan, le
dieu des Enfers, afin de la tourmenter pour I'éternité 3 cause
de ses crimes. Toutefois, étant de noble extraction, %.puphda
etatt autorisé & marchander avec Usirian, lui promettant qu’en
échange de sa libération, il raménerait au dieu une dme
identique a la sienne pour prendre sa place. Usirian accepta,
et Apephas ressuscita en tant que Seigneur Scarabée Maudit.

Apophas se manifeste sous la forme d'une nuée de coléoptéres
surgissant du sol et formant peu & peu une silhouette noire.
Apophas rest pas un cadavre ranimé, mais un revenant du
désert dont le corps se compose de milliers de scarabées
grouillants, Au sommet de cette masse toujours en
mouvement, son crine scrute le monde a la recherche de sa
victime, I'ame qui hnt permettra de racheter sa liberté. Sa main
tient la méme lame qui lui servit 4 égorger sa famille, dont le
sang continue de ruisseler.

Les scarabées formant le corps d’Apophas peuvent traverser
les terrains les plus impraticables sans étre ralentis une seconde.
Ils peuvent méme exploser dans un nuage d'ailes chitineuses,
survoler le champ de bataille et se reformer en un simulacre
d'homme. Apophas balave ceux qui se tiennent entre sa proie
et lu, et lorsque sa michoire s'ouvre, une vague d’insectes
jaillit pour noyer ses ennemis. Peu importe la puissance des
coups assénés 2 son horrible forme, les insectes pullulent et
referment les plaies ouvertes ou font repousser les membres
sectionnés. Apophas est absolument implacable, et n'a de
cesse que lorsque sa victime est étendue morte i ses pieds.

Apophas enferme alors 'esprit de sa cible dans une prison
mysticue, avant de retourner dans les profondeurs des Enfers.
L’ame est alors placée sur une balance et comparée 2 Pesprit
maudit d'Apophas. Mais en vérité, deux dmes ne sont jamais
Cgales, et la balance natteint jamais Péquilibre, Ainsi, Apophas
sest lui-méme condamné 4 arpenter la terre pour Iéternité,
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Prince Apophas CaR A s

TYPE DE TROUPE: Infanterie (Personnage Spécial;

Prince des Tombes).

REGLES SPECIALES : Enfouis sous les Sables, Morts-
vivants de Nehekhara, Guide, Régénération, Terreur, Vol.

Revenant du Désert: Le Prince Apophas ne peut rejoindre
aucune unité et ne peut pas étre le général de votre armée,

Le Prince Scarabée: Les scarabées grouillants qui forment
le corps d'Apophas lui confirent une attaque de Souffle de F2. -
De plus, si Apophas est détruit (quelle que soit la méthode),
toutes les unités ennemies situées dans un rayon de 2D6ps
de sa figurine subissent immédiatement 2D6 touches de 2,
réparties comme pour un ti, avant qu'il soit retiré du jeu.

Faucheur d’Ame: Dés que le Prince Apophas entre en jei,
sélectionnez un personnage ennemi présent sur le champ de
bataille, dont I'ime a ét€ désignée par le dieu des Enfers.
Apophas relance tous ses jets pour toucher et pour blesser
ratés contre ce personnage,




s

e T SN o i g b R

,-.-. L L 1) - B = o - Tk 1_,,.‘._1"’ _;.. 8 —_

Bl T o T g ¥ Lo

RAMHOTEP LE VISIONNAIRE

NECROTECTE DE QUATAR

‘Rambotep le Visionnaire fut peut-étre le plus grand nécrotecte
e Phistoire, Personne ne pouvait égaler son art, et on dit de

 ses statues de la Vallée des Rois quielles étaient si vivantes que
 les souverains de Nehekhara croyaient que les dieux étaient

‘revenus dans le monde mortel. Clest lui qui congut la Grande
Nécmpu].t: de Rasetra, les Monuments de la Mort Eternelle
" de Zandn, les Monolithes des Grandes Plaines et bien d'autres

* merveilles architecturales. Toutefois, Ramhotep ne signa

aucune de ces ceuvres majeures qui, en vertu de la coutume,
Eatent autant d’arréts de mort pour leur concepteur,

Eneffet on enpapeait les meilleurs artisans de Pancienne
AN 3 2agz

Nehelchara pour batir des tombeaux grandioses et une fois
[ P gre

leur travail achevé, on attendait d’eux qu'il commette un
suicide rituel. Ramhotep était horrifié  cette pensée, car cela
priverait le monde de ses magnifiques créations i venir. 11
entreprit done de manipuler les plus arrogants nécrotectes de
Iépoque pour prendre sa place. Ramhotep se fit passer pour
un étudiant passionné aupres du célebre Ramakat le Créatif,
pour un chsciple d’Emrah I'Artisan, et pour Passistant d’une
douzaine d’autres architectes de légende. Ces grands artisans
‘Btaient ensuite atteints d'une inexplicable dépendance au lotus
e sang, la stupeur extatique du toxicomane étant trés pratique
paur Ramhotep, qui pouvait alors sculpter un masque a leur
unage, dont la perfection était telle qu'on ne voyait aucune
différence avec 'original. Clest ainsi qu'il supervisa la
construction de nombreux édifices en assumant 'identité
d'autres nécrotectes. Lorsque le projet arrivait a son terme,
Ramhotep s’éclipsait: c’érait un nécrotecte trés confus qui
tait sacrifié et inhumé 4 sa place, et lorsqu'il protestait, ses
cris etaient mis sur le compte de la folie de Partiste.

De son vivant, Ramhotep était consumé par une frénésie de

O création et de construction. Peu importait la vitesse dexécution

e ses serviteurs, ce nétalt jamais assez rapide pour lui, car son

| atfention était toujours accaparée par un projet encore plus

ndiose. Toutefois, son ambition ne pouvait se contenter
d’um. vie d’homme, et tandis qu'il glissait dans la vieillesse,
il comprit qu'il ne pourrait achever son travail que si on lui
accordait les honneurs de la momification. Ainsi, aprés
plusicurs décennies d'un anonymat solgneusement préservé,
Ramhotep tomba le masque et accepta de batir un monument
qui rivaliserait avec la majesté de la Grande Pyramide de
Khemri. Des milliers d’ouvriers trimérent et moururent sous
Ie soleil du désert pour construire le Sépulere des Cieux de
Quatar. Personne n'osait réduire la cadence en sa présence,

* car Ramhotep était prompt a faire claquer le fouet et 4 infliger

© un eruel chitiment & quicongue mettait son art en péril. Au

L tours de ses derniers jours, avant que la derniére pierre soit

‘mise en place, Ramhotep sculpta son masque de mort et se
prepara pour ses funérailles. Le Rot de Quatar était enchanté
~ par son tombeau et récompensa Ramhotep avec une cérémonie

, ’fj.lntbrf: des plus raffinées. Le corps de Partisan reposa pendant

&l siceles suivants & Pintérieur de son merveilleux édifice.

 Rares furent les ceuvres de Ramhotep 4 traverser les dges

indemnes. La moitié de ses créations furent oubliées et
recouvertes par les sables, et celles toujours visibles ont subi
i‘émsmn du temps, des tempétes de sable et de la guerre.

Lorsquil émergea de son long sommeil, Ramhotep en fut
scandalisé et se mit tout de suite en devoir de les dégager et
les restaurer. Ses ralents nont rien perdu avec sa mort: les
statues qui bénéficient de ses attentions retrouvent leur
splendeur d’antan et marchent a la bataille comme si elles
venaient d'étre sculptées. Ramhotep travaille sans reliche a la
restauration de ses chefs-d’ceuvre, et la ressemblance entre ces
effigies et les dieux qu’elles représentent est telle qu'elles
jouissent de la faveur et de la protection du panthéon au
combat. Avec son armée d’amalgames ambulants, Ramhotep
a la ferme intention de raser les cités responsables de 1a
profanation de ses ceuvres, de massacrer leurs frustes habitants
et de batir le plus grand monument jamais construit: un
immense mausolée édifié avee les os de ses ennemis, Celui
qui ose se dresser sur son chemin tite de son terrible fouet
tandis qu'il libére sa frustration sur Pinculte.

M CCET F E P¥Y I A Gd
Ramhotep le Visionpaire. 4 3 3 4 4 2 3 2 7§

TYPE DE TROUPE: Infanteric (Personnage Spéceal;

Nécrotecte ).

REGLES SPECIALES: Colére du Créateur (page 33),
Tailleur de Pierre (pape 33), Inflammable, Frénésie,
Haine, Morts-vivants de Nehekhara,

Ferveur Enfiévrée: Ramhotep confere la régle spéciale
Frénésie 4 I'unité qui Paccompagne. 8l quitte 'unité,
ou s'll est tué, Punité perd immédiatement sa Fréndse.

Maitre Artisan: Au début de la partie, sélectionnez
aléatoirement une unité ayant la régle Amalzame Mort-vivant.
Tous les Amalgames Mort-vivants de cette unité ont été
restaurés et embellis par Ramhotep, et relancent toutes leurs
sauvegardes d'armure ratées jusqu'a la fin de la bataille.

LA VENCEANCE DE RAMHOTEP

Lorsqu'une armée du Reikland envahit Quatar au cours de l'année
impériale 2141, des dizaines d'oucrages de Ramhotep furent
endommages lorsque les soldats pillérent les tombes de la cite.
Comme s ces pmfunﬂ'ﬁons ne _S‘uﬁ?sufen!pas. e tank i papeur

Délivrance défonga fe Mur de Terre Cuite de Ramhotep. Le
nécrotecte entra alors dans une colére noire et jura de se vengen
Ramhotep travaifla pendant plus d'un siécle a la restauration de
son Armée de Marbre, une terrifiante horde composée de
centaines d ‘amalgames gigantesques. La soif de vengeance de
V'architecte dément était telle qu'en échange de huit sphinz de
guerre de jade, il s'assura laide d'"/Arkhan le Noir, qui inpogua un
immense pont dos au-dessus des Montagnes Noires. Les statues
de Ramhotep marchérent sur FEmpire, et les villes d'Ubersreik et
de Griinburg furent totalement détruites, malgré le fait que fous
les soldats impliqués dans la destruction des précieuz chefs-
d'ceuere du nécrotecte fussent morts depuis au moins 170 ans.
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"Tourmient Eternel (Attribut de domaine)
A chaque fois qu'un sorcier lance avec succeés un sort
d'amélioration de ce domaine sur une unité amie de
Morts-vivants de Nehekhara, celle-ei recouvre tout de

LEDOMAINE

peuvent recouyrer ainsi qu'un seul PV par phase de Magied

- ?Iu‘cautaﬁon du Vent du Désert de Khsar (Sort Primaire)

I s suite 1D3+1 PV perdus précédemment comme le déerit J
| |' DE NEHEKH ARA encadré “Relever les Guerriers Tombés” page 28. Les :
| : unités suivant la régle spéciale Amalgame Mort-vivant ne

G FLlEER b | | i {1 W] | Sl h
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8+ pour lancer

En appelant aux powvoirs de Khisar; diews des vents du désert, le prétre liche invogue une tempite de-sable gui envelappe les guerriers
immortels de. Nehekhara et les transporie & travers le champ de bataille.

 Sort d'amelioration affectant toutes les unités amies de Morts-vivants de Nehekhara non engagées dans un rayon de 12 ps. Ces
unités peuvent immédiatement effectuer un mouvement normal comme s'il s'agissait de la sous-phase des autres mouvements.
LLe sorcier peut étendre la portée du sort & 24 ps, la valeur de lancement passe alors & 16-+. Aucune unité ne peut se déplacer plus
d'iune fois par tour grce & ce sort, bien qu'elles puissent bénéficier plusieurs fois de Pattribut de domaine Tourment Eternel.

1 Incantation des Lames Maudites de Dyaf 7+ pour lancer

A s Lorigue le prétre liche promonce cet antigue mantra, les armes
4 .g}qf-gﬂmiaﬁ de Nehebhara sont imprégndes de Pessence de Djaf, dieu
e la mort 4 téte de chacal, gui désive plus que tout se repaitre des
dmes dés vrvants.

Sort d’amélioration ayant une portée de 12 ps. Les attaques au

corps 4 corps de I'unité ciblée bénéficient de la régle spéciale

Canp Faral jusqu'au début de la prochaine phase de Magie du

lanceur. Si la cible bénéfice déja de la régle Coup Fatal ou Coup

Fatal Heroigue, celles-ci fonctionneront sur tout jet pour blesser
*donnant 5 ou 6 tant que le sort est actif, Le sorcier peut choisir
L d'étendre la portée du sort 4 24ps, la valeur de lancement passe

Calorsa 16+,

Incantation de Protection de Neru 9+ pour lancer
8 M Lorsque le prétre liche prononce cette bénédiction, ses ennemis
nient les coups de lewrs armes dévier mystévieusement tandis que
W Nevw, fentme de Prra et déesse de la protection, accorde sa faveur aux
\ guerviers de Nefiekhara pour les sowstratve aux démons de Uobicurité

Sort d'amélioration, Portée 12 ps. Lunité ciblée bénéficie d’une
“sauvegarde invulnérable de 5+ jusqu’au début de la prochaine
phase de Magie du lanceur. Le sorcier peut décider d’étendre la
portée du sort 4 toutes les unités amies de morts-vivants de
“Nehekhara & 12 ps, la valeur de lancement passe alors 3 18+,

Incantation du Juste Chitiment de Ptra 9+ pour lancer
S a [ovsgue sont fus les versets de cette ncantation, une Dive
 lumicre émane des orbites vides des morts-vivants de Nehekhara

\ alors guie Pira gratifie ces guerriers de la vitesse ot de la fureur

: ;@ﬁ&ﬁﬂkfmﬁa lesers ennemis en son nom,

~ Sort d’amélioration ayant une portée de 12 ps, La valeur
}'ﬂfﬂttaqui:s de l'unité ciblée est augmentée de | jusqu’au début
il la prochaine phase de Magie du lanceur (v compris les
‘Attaques des montures, des servants de machine de guerre, des
quipages de chars ou de monstre, etc.). En outre, si Punité
 ciblée est armée d’un arc ou d’un are d’ushabti, elle gagne le
benehice de L régle Tir Mudtiple (2) jusqu’an début de la phase
 de Magie du lanceur.
sorcier peut choisir d’étendre la portée du sort 4 toutes les
‘unités amies de morts-vivants de Nehekhara dans un rayon de
la valeur de lancement passe alors 4 18+.

4 Incantation de Vengeance d'Usirian 10+ pour lancer
e Le présre liche invogue des mains squelettigues qui surssent di
sol et agrippent ses ennemis pour les ameney devant e diew des Enfors.

Sort de malédiction ayant une portée de 18 ps. Lunité ciblée
souffre d’un malus de -1D3 4 son Mouvement (jusqu’a un
minimum de 1) et traite tous les terrains (méme découverts)
comme des terrains dangereux. Elle doit effectuer le test associé
a chacun de ses mouvements (charges, fuites, poursuites et
mouvements obligatoires comipris) jusquau début de la prochaine
phase de Magie du lanceur. Le sorcier peut choisir d’étendre la
portée du sort & 36 ps, la valeur de lancement passe alors a 13+

5 Incantation de Desséchement d'Usekhp 11+ pour lancer
o A chague syllabe de Uincantation de dessdchement, le prétre liche
aspive Lean Bovs die covps de ses ennemis, sapant leur vitalitd

Sort de malédiction ayant une portée de 24 ps. Dunité ciblée
souffre d'un malus de -1 en Force et en Endurance (jusqu's un
minimum de 1) jusqu'a la prochaine phase de Magie du lanceur.
Le sorcier peut choisir de rédwre la Force et P'Endurance de la cible
d"1D3 (jusqu’a un minimum de 1) jusqu’au début de sa prochaine
phase de Magie, la valeur de lancement du sort passe alors 3 22+

6 Incantation de Tempéte de Crines de Sakhmet 15+ pour lancer
o Un tourbilion de cranes apparait sur le champ de bataille avant
A toul dévarar sur Son pasiage an now de o déesse Sakhmet,

Reste en jeu. Vortex magique utilisant le petit gabant eirculaire,
Une fois le gabarit placé, le lanceur indique la direction dans
laquelle se déplace la tempéte de crines, La distance de
déplacement est déterminée en lancant un dé d'artillerie et en
multipliant le résultat par le niveéau de magie du lanceur. Si ce
résultat est un incident de tir, centrez le gabarit sur I¢ lanceur, et
déplacez-le dans une direction aléatoire d’une distance égale &
son niveau de magie (Si le dé de déviation donne un Hit, ne
déplacez pas le gabarit). Toute figurine touchée par le gabarit au
cours de son déplacement subit une touche de Force 4. Lors des
tours suivants, la Buipéte de Créines se déplace dans une direction
aléatoire d'une distance égale au résultat du jet d'un dé dartillerie
(st un incident de tir est obtenu, la Bmpéte de Crines se dissipe et
est retirée du jeu). Le sorcier peut amplifier la puissance de la
Tempére de Cranes pour qu'elle utilise le grand gabarit, la valeur
de lancement du sort passe alors 4 25+,




LES TRESORS DES NECROPOLES

Les pages suivantes présentent les objets magiques réservés aux armées des rois des tombes, lesquels
peuvent étre sélectionnés en plus des objets magiques décrits

DESTRUCTEUR DETERNITE 80 points

Arme Magique

dans le livre de régles de Warhammer.

LAME DANTARHAK 50 poinls

Arme Magique

Assoiffé de sang, le Roi Nekhesh fist le premicr & manier au combat
celte immense arme ornementée, tranchant tétes of menibres
chacun de ses coups. Ensorcelée par de puissantes canialions,

sa lame est plus tranchante gu un Tasoir el découpe armiure, chatr
ot o5 auec la méme aisance. Pire encore, il est dit de cetle arme
quelle détruit Ldme de ses victimas, les privant de tout espoir de
wie dans Pau-dela. Le destructeny dSternité &ait trés redout? dans
Pancienne Nehekhara, car périv par cette lame était considéré
comme un destin bien plus tragique que la mort elle-méme.

Roi des Tombes & pied uniquement. Les attaques portées avec
le Destructeur d’Eternité sont résolues avec un bonus de +2
en Force et suivent la régle spéciale Coup Fatal Héroigue. Le
porteur peut choisir d’échanger toutes ses Attaques contre une
“attaque circulaire”, qui inflige 1 touche automatique a tout
ennemi en contact socle 3 socle avee le porteur (toujours avec +2
en Force et Coup Fatal Héroigue). Si parmi les cibles se trouve
un personnage sur char ou sur monstre, alors monture et cavalier
subiront 1 touche automatique. Lors d’un défi, seules les figunines
impliquées comptent comme étant au contact du roi des tombes.

Jane en quelques secondes comme 5t des décennier s Blatent Econlées,

Firgée pour le Prince des Tombes Antarhak; cette arme draine
Uénergic vitale de coux qu'elle powrfend pour la transmetive & s
portenr: Le corps de ceux qui sont blessés par coite lanie matdite

les advoersaives les micux batis étant rédusts & vue d wil @ des
enveloppes décharndes. Si la vigueur de la victime lui ést dérobéy
le porteur de la lame voit alors un semblant de jeunesse adouecsr
ses trasls ravages par des sidcles de non-vie.

Pour chaque blessure non sauvegardée infhgée par la lame

d'Antarhak, son porteur regagne immédiatement 1PV pertis
précédemment. Si le porteur est déja & son nombre de PV de
départ lorsque cela se produit, il gagne le bénéfice de Ja régle.
Régénération jusqu’a la fin du prochain tour de joueur. '

MASQUE MORTUAIRE
DE KHARNUT
Objet Enchanté

60 points

Selon les crovances de Nehekhara, les diews conférent & chague rof
un corps d'or dans Lau-deli. Ainsi, lorsque le Prinee K frarnul st
révestla de son sommeil éternel, 1l fia horrifié par son visage dechariS
ot demanda an Culte Mortuaire de Iui fagonner un masgie d of
Malheureusement, lorsque le masque fut scellé antour de 5a tite
une goutie d'or fondu tomba sur le corps embawmé de Kharnut st
Lo consuma awssitt. Lesprit du prince ne fit pas détrust mats lig

& son masgue mortuatre. Lamertume de la morl émane i masgie
ot étreint le caur de tous ceus qui asent le regarder:

Le porteur de ce masque cause la Terreur. De plus, les unites
ennemies dans un rayon de 6 ps autour du porteur ne peuverts
pas bénéficier de la Présence Charismatigue de leur général ou
de la régle spéciale Tnez vos Rangs conférée par le porteur ded
leur grande banniére,

CAPE DES DUNES

30 potats:
Objet Enchanté -

On dit que cette cape ligendaire fut créée par Khsar le Sans Visage
diew du désert, qui prit la forme éémentaire du vent. La Capedess
Dhnes ¢5t emplie de la magie du disert, et rend son porteny capabie.
de se trangformer en une tornade de sable. Lovsque le portesr i

cape s¢ déplace a ravers le désert, il est suivi par des sonirbillons de
sables gui lactrent les chagrs. '

Personnage 2 pied seulement. Le porteur de la cape des duns
suit la régle spéciale Val. De plus, si le porteur se déplace aus '
dessus d'un ennemi non-engagé durant la sous-phase des autes
mouvements, cette unité ennemie subit immédiatement 2D6 8
touches de Force 2, résolues comme des firs, Le porteur
se déplacer au-dessus de plusicurs unités durant le méme tougs
et inflige des touches 4 chaque unité survolée, Une méme:
unité ne peut étre affectée qu'une fois par tour. S

I
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TABLE’ITES INCANTATOIRES
DE NEFERRA
._ﬂbjﬁt Cabalistique

Neterra, Haute Prétresse du roi Klutef, consigna tout le savoir
deCHmle ate cours de sa wvie dans bt tablettes pour qu'il ne tombe
Jamais dans L oubli, Lencre wtilisée pour inscrive les higroglyphes fut
 wdangée au sang desclaves sacrifiés, chague Kouite ayant £ré bénie
e d e aw conrs d'wn rituel long dune semaine, Les parchemins
citenus dans chague tablette nécessitérent une décennic de travarl,
mais la puissance qu'ils renferment peud trangformer la moindre
cantation en un auragan incxorable de puissance brute. Neferra
redonta tant de voir un rival sSemparer de ses tablettes sacrées

Gu elte y anscrivit des malédictions punissant tont usage illicite.

Une seule utilisation. Un sorcier peut déclarer qu'il utilise
les Tablettes Incantatoires de Neferra immédiatement avant
de lancer un sort. Il ajoute alors un nombre de dés bonus
égal & son niveau de magie & ses dés de pouvoir (vous devez
toajours utihser au moins 1 dé de pouvorr de votre réserve).
Lies dés bonus ne comptent pas comme dés de pouvoir.
Cependant, tout double obtenu en lancant un sort avec leur
aide engendre un pouveir irrésistible et provoque un fiasco.

CANOPE DENKHIL 25 points
Objet Cabalistique

(it vase en terve cuite venferme le coar du Haut Prétve Enbhil i
it eoctrast cle son corps lorsgue celui-ci fut embanmé et inhumé dans
1a grande nécropole de Makrak. Enkhil était un 8tre puissant mais
danind par la jalousie et son essence immortelle est contenue dans ce
cwr ratating depuis ce jowr: Lovsque son convercle & thte de vantour J
5 anevert, be canape aspire les volutes A inergie magique présentes BANNIERE DES MORTS ENSEVELIS 90 points
dans L air: La Cangpe d’Enkhil est trés prisée, car en plus de contrer  Banniére Magique

essorts adverses, elle amplifie la puissance des sncantations du

N prétre liche qui lutilise. La Banngére des Morts Ensevelis a le powvoir o invaguer les esprits
| ae Lun des véziments de la lévendatre Legion Faucon, Uarmiée d'dlite
Al ‘Obyet de sort (Niveau de Puissance 3). Si le sort est ].mLE avec qui protégea Setiva de son vivant, De puissantes incantations relient
* scets, lancez 11D6 pour chaque sort “restant en jeu” encore les esprits de ces guerviers & la banniére et ils guitieront leur place
actif: 1l est dissipé sur un 2+ Pour chaque sort dissipé de la d honneur dans fe Monde des Ténébres & son appel. Celle~ci a le
sorte, ajoutez 1 D3 dés de pouvoir 4 votre réserve. powvoir de lier ces dmes aux restes squelettigues de combattants

depuis longtemps ensevelfs sous les sables. Ainsi, répondant 6 un
ordre muet, des guerriess squeleties Emergent de la surface du

f 5

- BANNI ERE DES LEGIONS désert en rangs parfaits, ou bien des dunes jaillissent des auriges
- IMMORTELLES S0 points  gui, des millénaives aprés lewr trépas, lancent & nowvean lears

- Banniére Magique chars a Passant powr la glosre de Nehekhara.

Lot étendard somptuens fut antrefois brandi par lo Légion Chacal Désignez P'une de vos unités d’infanterie, de cavalerie ou de

* duroi Lahmizzar, Uélite des gardiens des tombes de Ouatar chars suivant la régle Morts-vivants de Nehekhara qui n'a pas

~ Chacun de-ses gm:mﬁ:rs préta serment. de dévotion d son rof sous encore été deployr:c: et dont la valeur n'excéde pas 150 points.
aetle futme vEVErde en sincisant la main avant denduire de son Cette unité gagne le bénéfice de la regle FEnfonis sous les Sables

sang !'etfigie de Dyaf, le diew des morts a téte de chacal, placée (voir page 29). Lorsque cette unité arrive en jeu, vous devez

_ o haut de sa hampe. Les u}f}rsﬁ des légionnaires de Lahmizzar placer leur marqueur Enfouis sous les Sables dans un rayon de

* labstent depuis lors cotte icone, et lorsgue la Banniére des Lpgmm 12 ps de la Banniére des Morts Ensevelis. Si le porteur de

- Immarielles est povice a la bataille, s restayrent les guerriers cette hanniere est détruit avant "arrivée de Punité enfouie,

 lumbes et 5 incarnent dans leur corps pour continuer le combat celle-ci est détruite et retirée comme perte.

- el reipecter leur serment,

2 De plus, chaque unité¢ bénéficiant de la régle spéciale Enfouts
Objet de sort (Niveau de Puissance §). Cette banniére sous des Sables qui tente d'entrer en jeu alors que son marquenr
tontient un sort d’amélioration qui ne peut étre utilisé que est dans un rayon de 12 ps de la Banniére des Morts Ensevelis
sur 'unité de son porteur. Si le sart est lancé avee succes (y compris 'unité désignée) peut relancer le dé de déviation
l’umtc recouvre immédiatement 1D64-2 PV, comme déerit et le dé d’artillerie lorsqu'elle jaillit du sol. Vous devez dans

;Ems lencadré “relever les guerriers tombés” en page 28. ce cas relancer les deux dés ou aucun des deux.
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SEIGNEURS

S B TR BCRCE B MR MW NS WA IO X §ae o
MPERISSABLE e T
— i MECCCILFE EPVI A Cd Type de Troupe
7 S T S e B S Infanterie [Persc}ﬁnageslf)écfai,
= = Roi des Tombes & Prétre Liche)

Char des Dieux sl B[R = R R e =t = Char (sauvegarde d’armure 4+)
Monture Squelette il sl e e | :
Magie :
Settra est un Sorcier de Niveau 1. 11 utilise les sorts du domaine de Nehekhara.
Equipement: Regles Spéciales:
* | ame Sacrée de Ptra o 13 Malédiction
= Armure légere e Inflammable
* Char des Dieux s (Que ma Volonté soit Faite
» Pichent de Nehekhara » Morts-vivants de Nehekhara
o Scarabée d'Usirian ® Sattra le Grand

Settra PImpérissable pent étre le hicrophante de Paymée, comme décrit page 28.

GRANDE REINE KHALIDA

__...'h';-.':..: A B 0

Profil MCCCTF EPVI ACG Type de Troupe
Grande Reine Khalida GG e T e Infanterie (Perso. Spécial; Roi des Tomb
Equipement : Regles Spéciales:
* Sceptre Yenin » Attaques Empoisonnées ¢ Hrappe Toujours en Premier
= Armure legére » Haine (comtes vampires) * Bénédiction d’Asaph
» Inflammable o Incarnation de la Déesse Aspic

s [.a Malédiction Morts-vivants de Nehekhara

ARKHAN LE NOIR 360

Profil MCCCTF EPVI ACd Type de Troupe
Arkhan le Noir AL s R G S Infanterie (Personnage Spécial | _
Grand Prétre Liche & Roi des Tombes) ™S
Magie :
Arkhan le Noir est un Sorcier de Niveau 4. 11 utilise los sorts du domaine de la Mort.
Equipement : Reégles Spéciales: Options:
* Lame Sépulcrale d’Arkhan  ® Inflammable ¢ Char squelette
= Armure légére * T.a Malédiction {Voir son profil page 91. Le coiit est inclus dans celui'des Seignents,
s Liber Mortiz s Morts-vivants Arkhan remplace Péquipage du char) ..o s
* Sceptre de Nagash de Nehekhara e Le char peut recevair 2 montures squelettes additionnelles. ..o
s 1e char peut bénéficier de la regle spéciale Vol ... oiiiinninsnannines o

Arkhan le Noir peut étre le hicrophante de armée, comme décrit page 28.
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SEIGNEURS

[ = : CCLE ERV 1 AC TypcdeTruupn i
Hlautl—lﬁcmphantb Khatcp o e T e T Infanterie (Personnage Spécial ;
Grand Prétre Liche)
-~ Magie:

Le Haut Hiérophante Khatep est un Sorcier de Niveau 4. Il utilise les sorts du domaine de Nehekhara.

Equipement_z Reégles Spéciales:

* Arme de base * Haut Hiérophante de Khemii®

* Sceptre Liche * Maitre du Savoir (domaine de Nehelchara)
* Parchemin de Malédiction = Morts-vivants de Nehekhara

* 8¢ le Flaut Hidraphante Khatep rejoint votre armée, il doit en étre le hidrophante, comme décrit page 28.

'ROI DES TOMBES | Wl |

Profil MCCCTF EPVI ACGd Type de Troupe

| Roi des Tombes =S ek e i SRR B i Infanterie (Personnage) l
~ Equipement: Options:
: * Arme de base s Armes:
| » Armure légere TR O 5 2 s e e S e e S L
i eI n LU i e messen i T e STV T A T T £ 1
.~ Régles Spéciales: e e et i e i

s Inflammable el L e e e e T

[ * La Malediction * Montures:
. * Morts-vivants - Char squelette (Voir son profil page 91, Le coiit ¢st inclus dans celui des Stignv:ura.
| de Nehekhara Le ro1 des tombes remplace Péquipage du char)............ e T
e e ma Volonté - Sphinx de guerre de Khemn (Voir page 93 pour EL colit et ]EH apru}m Le. Cott est 1nc1us
F | soit Faite dans celui des Seigneurs. Le roi des tombes remplace 'équipage du sphinx de guerre)........ .. 210 points
l * Peut choisir des objets magiques jusqu’a un montant totalde ... 100 poinis
|

| GRAND PHEI’RE LICHE -- | ma points

| Profil _ MCCCTF EPVI ACGd Type de Troupe

* | Grand Prétre Liche Coln R R e S Infanterie (Personnage)

~ Magie: Options:

LI Grand Prétre Liche est un Sorcier de Niveau 3, = Sorcier de Niveau 4 35pa;m

Tl utilise les sorts de I'un des domaines suivants : s Monture squelette ... e Y TENET
- Domaine de Nehelchara * Peut choisir des c:ub_]r_r:a magigues Ju&qu’éx un montant mtai {ie .F G porais

- Domaine de la Tumiére
- Domaine de la AMart

x

__Equipement: Resles Speciales:
® Arme de base . I\rlbz:ts—ﬁx:'ants
i de Nehekhara

Un Grand Prérre Liche pent 8tve le hidvophants de Paymée, comme decrit page 28.
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| HEROS

Frohitfesnt M CCCTF EPVI ACd Type de Troupe
Nékaph IEmissaire R Infanterie (Perso. Spé.; [—IémutdesT__

Equipement : Reégles Spéciales: Options:
» Fléau de Crines * Champion de Settra » lontures:
s Armure légere * Coup Faml - Char squelette (Voir son profil page 91. Le cotit est inclus
& Féraut du Désespoir dans celui des Héros. Nekaph rcmplac&, g éqmpage du u:har} .55 poinls’
* Inflammable - Monture squelette, . oo s e . 10 points,
» Morts-vivants
de Mehekhara

= Serment de Sacrifice

; PRINCE AP{BPHAS

Profil MCCCTFEF EPVI ACd Type de Troupe
ce g Rt e

Prince Apophas 8 Infanterie (Perso. Spé. ; Prince des Tumbﬁ],
‘Equipement : Regles Spéciales:
* Arme de base * Enfouis sous les Sables * Régénération
* Armure légtre e Faucheur d'Ame * Revenant du Désert
* Cuide * Terreur
» Le Prince Scarabée * Vol

+ Morts—vivants de Nehekhara

FEPVI ACGCd Type de Troupe
RamhottpieVibmnnm 4- g S S Infanterie (Personnage Spécial; Nécmter. A
Equipement : Reégles Spéciales:
s Arme de base » Colére du Créateur = MNaitre Artisan
* Fouet (arme de base additionnelle) » PFerveur Enfiévrée o Marts-vivants de Nehekhara
s Armure légtre * Inflammable » Tailleur de Pierre
* Frénésie * Haine

hxmmtmmm R R JOLER, WA SCHCE SN S W SO BN SRR e SRR SO

PRINCE DES TOMBES

Profil MCCCTFEF EPVI ACGd Type de Troupe

Prince des Tombes U e e e Infanterie (Personnage)

Equipement : Options :

= Arme de base * Armes:

s Armure léggre o e R I e e S R e e e e e R

_ i SR el L S L s L e G R U e R i

Reégles Spéciales: e e Tl e T R el e B e e e TR

» Inflammable = Montures:

» La Malédiction - Char squelette (Voir son profil page 91. Le colt est inclus dans celui des Héros.

. * Morts-vivants Le prince des tombes remplace 'équipage du Ehat s e e b s T

de Nehekhara - Sphinx de guerre de Khemri (Voir page 93 pour le cot et les options. TLe cofit-est inclus i

* Que ma Yolonté dans celui des Seigneurs. Le prince des tombes remplace Péquipage du sphinx de guerr:} ...... L2100
soit Faite. = Peut choisir des objets magiques jusqu’a un montant tetsldees s e S e S0 PO

TS s g A SENCIENRE A L T N S
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-RAUT D e i s : Eﬁpmnts--
| Profil Rt : "MCCCTF EPV 1 ACd Type de Troupe
| Héraut des Tombes S R R R T Infanterie (Personnage)
;- _‘_Et[uipemi&nt: Reésgles Spéciales: Options:
= Arme de base * Coup Hatal * Armes:
& Armure légére * Inflammable =Armedonrde L e e N e e S e ST e
& Mortsvivaniide Mehelhara O LaHCE Lo on s e e < e B B
* Serment de Sacrifice =iHallebarde s e i e e A DR
R e R S L e e T S U e
"""" e Banelierce Ll S S e e el e L o
PORTEUR DE LA GRANDE BANNIERE | . 2ot o
i Url umque Héraut des Tombes peat porter la Grande ;' - Char squelette (Voir son profil page 91.
i .3_.33-“"1‘“-'“ de Parmée pour 25 points. . { Le coiit est inclus dans celui des Héros,
Ipeut porter un étendard magique (sans limite de Le héraut des tombes erpiacc l’équipagc du char}. e e e S DO
pomnts), mais dans ce cas ne peut pas prendre d'antres | - Monture Squelette ... iy DO points
objets magiques. | = Peutchosir des {}h_]ﬂh magiques Jusqu’a un montant total da o B0 potHEs

'PRETRELICHE |

Profil MCCCTFEF EPVI ACGCd Type de Troupe

Prétre Liche et e Sl Infanterie (Personnage)

Magie: Equipement : Options:

Un Préere Liche est un Sorcier de Niveau 1. * Arme de base * Sorcier de Niveauw 2. 7. vvinnn s it i 30 SOIS

I peut utiliser les sorts de Pun des domaines suivants : * Monture squelette ..o oo 10 points
- Domaine de Nehelchara Regles Spéciales: * Peut choisir des objets magiques
- Domaine de la Tumidre ® MNorts-vivants jusqu’a un montant total de. . ... 50 points
- Domaine de la Mort de Nehekhara

O Un Prétre Liche peut étre le hisrophante de Uarmée, comme décrit page 28.
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| NECROTECTE | - 60 points
Profil MOCCTE EPV I ACGl | Tipe deBope
Nécrotecte S e SRS Infanterie (Personnage)

Equipement ; Regles Spéciales: Gpuuns

* Arme de base * Colére du Créateur * Peut choisir des objets magiques

* Fouet (arme de base additionnelle) ¢ Inflammable Jusqu'a un montant totalde. ... 50 posnis
- ® Armure légere = NMorts-vivants
. de Nehekhara
: = TTailleur de Pierre
!' * Haine
| MONTURES
| Profil _ MCCCTF EPVI ACd Type de Troupe
: Gﬁar anuelette st 8 Char (sauvegarde d*armure 5 +) e
| Monture Squelette Gl e = Béte de Guerre
Eiphm dc {xucrfe de Khemii | SR T S S = Monstre

' * Char Squelette: Aurige Roi des Tombes, Lépions de Lhats, Morts-vivants de I\thekhara.__
Mon:mmﬁqueletw Morts-vivants de Nehekhara. :

* Sphinx de Guerre de Khemri: Amalgame Mart-wvant, Ecrasement }«uneuxi S | i il
EqIJJ.E&ge du Hawdah Gra-nde: Cible, Morts- vn'ants de. Nghekhara, ’[Erreﬂr ' - - %




Profil MCCCTF EPVI ACd Tpede Troupe
Guerrier Squelette il S O R S Infanterie
Maitre d'Armes ot Lo | BAS Infanterie

Taille d’Unité: 10+  Régles Spéciales: Options: :
* Morts-vivants * Promiouvoir un guerrier squelette en maitre d'armes. ..o L0 i 10 pasnis
LEquipement : de Nehekhara * Promouvoir un guerrier squelette en musiclen. ..o oo 10 porits
¢ Arme de base * Promouvoir un guerrier squelette en porte-étendard .. ..o oo 111 poinis
* Bouclier * Equipement Additionnel :
ARl e R e ... 1 puint par figurie
= Armuredaoine s ans o .1 point par fignyine

o K

-ARCHERS SQUELETTES 6 points par figurin

mmmmmmmmmmmm B B O WK

MCCCTF EFVI ACd Type de Troupe

Guemer Squelette i B T L Infanterie
Muaitre Archer Ul e S s Lk B Infanterie
Taille d’Unitée: 10+ Reésgles Spéciales: Options:

* Fliches Aspic * Promouvoir un guerrier squelette en maitre archer ..ooococoi oo IO posils
Equipement : = Marts-vivants * Promouvoir un guerrier squelette en musicien . .. ....oouvoniensonnoeso 10 P
* Arme de base de Nehekhara * Promouvoir un guerrier squelette en porte-étendard ... .. ... 10 posiis
= AT e Lunité entitre peut porter des armures légeres.............. ] posnt par. figurine

Cﬂ:mnﬂ TR SOC O SO SO N ISR R SOCIIOL SOTIDN SORSCN MW SOCER S Jre Tt

CAVALIERS SOUELET’I'ES 12 points par figus ine. |
Profil MCCCTF EPVY1 ACGd Type de Troupe
Cavalier Squelette ASAEE 2 Cavalerie
Maitre Cavalier LIRS R A R Cavalerie
Monture Squelette SR RS ]y -
Taille d'Unité: 5+ Résles Spéciales: Options:

* Avant-garde * Promouyvoir un cavalier squelerte en maitre cavalier. ... ..o T poras
Equipem&nt: s Morts-vivants * Promouveir un cavalier squelette en musicien .......oo.ooeooesnoon oo 10 poiils
e Arme de base de Nehekhara * Promouvoir un cavalier squelette en porte-étendard. ... 20 pos
s Lance o [unité entitre peut porter des armures légéres . ... .......2 poinis par figuring

= Boucher
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de Mehekhara

.' R SN W mmmmmmmmmmmmﬂmm
EELATREURS SQUELETTES 14 points par figurine
Prufil i _ MCCCETF EPY1 ACd T}’pedcTroupﬁ
- Cavalier Squeletre R S i i Cavalerie
Maitre Eclaireur Sl S R e e el Cavalerie
Monture Squelette e B i -
Taille d’Unité: 5+ Regles Spéciales: Options:
* Cavalerie Légere * Promouvoir un éclaireur squelette en maitre éclaireur. .. . o..oooooooo 10 points
Equipement:  Eclaireurs * Promouvolr un éclaireur squelette en-musicien oooocon i 10 pornis
* Arme de base * Fléches Aspic * Promouvoir un éclaireur squelette en porte-étendard ... ..o JO points
* Are * Morts-vivants

Emmm
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' CHARS SQUELETTES

33 points par figurine

de Nehelchara

Profil MCCCTF EPVI ACd Type de Troupe

Char Squelette o) Sz b T e il oI Char (sauvegarde d’armure 5+)

Aurige Squelette e s e e e -

Maitre Aurige ek he R R R -

Monture Squelette el e S e -

Taille d'Unité: 3+ Options (une seule par figurine)

Fquipage: 2 Auriges Squelettes * Promouvoir un aurige squelette en mattre aiwdge .o 10 poings
Tirés par: 2 Montures Squelettes * Promouvoir un aurige squelette en musicien. ... ..ovivoeersvrsnsorro e d U PORES

. * Promouvoir un aurige squelette en porte-étendard . oLob i Il porwts
Eguipen‘lent Régles Spéciales: - Une seule unité de chars squelettes peut avoir

{Equipage) : * Aurige Roi des Tombes un étendard magique d'une valeur maximumode Lo 23 poinis
s Arnve de base s Fleches Aspic

= [ance » Légions de Chars

* Arc * Morts-vivants




UNITES SPECIALES

mwmmmmmmrm s a e @ sk u e e e e

?Pmﬁl

MCCCTF EPV1I ACGd lypedeTrﬂupe
Gardien des Tombes F e R e s e R D Infanterie
Capitaine des Tombes o T e T TR R Yo e Infanterie
Taille d'Unité: 104 Reégles Spéciales: Options: _
" * Coup Fatal * Promouvoir un gardien des tombes en capitaine des tombes ...
Equipement: * Morts-vivants * Promouvoirun gardien des tombes en musteien ..o ]
* Arme de base de Nehekhara * Promouvair un gardien des tombes en porte-étendard ... oo 0 poinis
» Armure légere - Peut avoir un étendard magique d’une valeur maximum de ... {
= Bouclier * Dunité entiére peut étre équipée de hallebardes.............2 points par figurine

CHEVALIERS DES NECROPOLES 65 points par fig

Profil MCCCTF EPYI ACd Type de Troupe
Chevalier des Nécropoles 4 4 3 4 4 1 3 2 8 Cavalerie Monstrueuse
Capitaine des Nécropoles 4 4 3 4 41 3 3 8 Cavalerie Monstrueuse
Nécroserpent i ) e T S L R U Cavalerie Monstrueuse
Taille d’Unité: 3+ Equipemcnt: Options:

* Lance * Promouvoir un chevalier des nécropoles en capitaine des nécropoles. ...

* Promouvoir un chevalier des nécropoles en musicien ... oooovonn i,

Regles Spéciales: * Promouvoir un chevalier des nécropoles en porte-étendard. ...
* Amalgame Mort-vivant * Lunité entigre peut bénéficier de la régle spéciale
* Attaques Empoisonnées (nécroserpents uniquement) Enfouss sous fes SABIES ... ovvieivrveneninsiiiiinn s oo 3 POINIS Par figuring

* Coup Fatal (chevaliers uniquement)
s Durs comme la Pierre
* Morts-vivants de Nehekhara

'SCORPION DES TOMBES

Profil MCCCTF EPVI ACGd Type de Troupe
Scorpion des Tombes T S e Sl Béte Monstrueuse
Taille d*Unité: 1 Régles Spéciales:

* Amalgame Mort-vivant . Enfouis sous les Sables

* Attaques Empoisonnées * Résistance 4 la Magie (1)

* Coup Faral * Morts-vivants de Nehekhara

USHABTI | 50 p.qx-'x_f_ts parf

Profil MCCCTF EPVI ACd  Tipe de Troupe
Ulshabti = Lt Llp S B s e s Infanterie Monstrueuse
Démiurge Ushabti cir WS e I el S Infanteric Monstrueuse

Taille d’Unité: 3+ Régles Spéciales: Options:

* Amalgame Mort-vivant * Promouvoir un ushabti en démiurge ushabti.. .o v

Equipement: * Fléches Aspic = Promouvoir un ushabti en musiclen .00 Sl S '
» Arme de base * Morts-vivants * Promouvoir un ushabti en porte-étendard ..o s P
* Armie lourde de Nehekhara = Lunité entiere peut remplacer ses armes lourdes par Pune des arn
- Ares ushabt ..
- Armes de base. adqunnelles. N P G et e I RO R y
2T " Sl



: meil r
N uée des Tombes

e AR S ==l 40 pmntsparmelt
MCCCTF EPVI ACd Type de Troupe
4 el L MNuée

i' Taille d*Unité: 2-10 socles

Régles Spéciales:

* Armaques Empoisonndes
* Enfouls sous les Sables
* Morts-vivants de Nehekhara

mwmmmmmmmmmmmmwmmjm

EH&&ROGNARBS
C?iimgn ard

24 points par figurine
A Cd Type de Troupe I
3

4 Béte de Guerre

MCCCIT F E PV 1
e R = = s

Taille d'Unité: 34

Regles Spéciales:
& Morts-vivants de Nehekhara
= Vol

mmmmm FCRICR FCSEE TOEICH BOTES WOREE. BUSCECR BN SRR RO mmxmmwmm:@

s SPHINX DE GUERRE DE KHEMRI - 210 points

o I MCCCTF EPVI ACd Type de Troupe
| Sphmx de Guerre de Khemri G A g S Monstre
Gardien des Tombes =k b s - 3°F R
Taille d’Unité: Reégles Spéciales: Options:
1 sphinx de guerre de Khemr * Amalgame Mort-vivant * Unsphinx de guerre de Khemri peut
et 4-gardiens des tombes * Coup Fatal (gardiens recevoir les améliorations sunvantes :
des tombes uniquement) - Dard Venimeux ... oocin i oinione e 10 Domls
Equrpemeut (Equipage * Ferasement Furieux - Rugissement Ardent. ........o00 0. 20 ponts
Gardien des Tombes) : * Equipage du Howdah
* Lances: * Crande Cible

* Morts-vivants de Nehelhara
* Terreur

e ————
mmmmmmmmmm SCIRCE. FORGUR SRR R SRONE T

? 'RODEURS SEPULCRAUX

55 points par figurine

: Pl:ﬂfll MCCCTF EPVI ACd TmedﬂTroupe
ﬁﬁdeurSépulcrai Gl e Lt e Béte Monstrueuse
’_]:ajﬂe d’Unité: 3+ Régles Spéciales:

: * Amalgame Mort-vivant
Equipement : * Enfouis sous les Sables
* DMorts-vivants de Nehelkhara

- * Halleharde

* Regard de Poussitre:




COLOSSE DE NECROLITHE

Profil MCCCTF EPVI ACGd  Tipe de Troupe :
Colosse de Nécrolithe Rl B e S B Monstre i
]
Taille d’Unité: | Reégles Spéciales: Options: :
* Amalgame Mort-vivant * Lin colosse de nécrolithe peut étre ]
Equipement : s Assaut Implacable éequipt de P'une des armes suivantes: :
* Immense épée (arme de base) * Fleches Aspic - Arme de base additionnelle . ..oooo i pomRES !
* Grande Cible - AT TOUER b vy v b e s OIS '

= Mortssvivants e dERert e v e e L g

de Nehekhara
= “Terreur |
(@ @ - @ - @ s i@rrs@rrs@r B @i B ivor® = SO, RSN, WA RSN AN FORRR SCIC, S 2

HIEROTITAN 175 points

Profil

WS
MCCCTF EPV1I ACd Type de Troupe
f 51 3

Hiérotitan 6 3 0 6 8 MNonstre
“Taille d'Unité: 1 Regles Spéciales:

) * Amalgame Mort-vivant

Eguipement : = Grande Cible

* Jedne de Pira e Morts-vivants de Nehekhara

= Balance d'Lsirian * Siphon Mystique

* ‘Tercenr

NECROSPHINX 225 points |

Profil MCCCTF EPVY1I ACGd Type de Troupe
Neécrosphinx T e Monstre
Taille d"Unité: 1 Régles Spéciales: Options:
* Amalgame Mort-vivant o Amélioration
* Coup Fatal - Dard Venimens. .o soesusisvssiimse s r -4 U POHHS
* Décapitation
* Grande Cible
s Morts-vivants de Nehekhara )
* Terreur
* ol -
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MGCCTF EPY ]I AcCd
St b s gt ]
i o e s

Catapuitc i Crﬁnes Hurlants
Servant Squelette

Type de Troupe
Machine de Guerre (Catapulte)

Taille d*Unité:

I catapulte & crines hurlants o 3 servants squelettes,

Eguipemem
(Equipage) :
* Arme de base

* Armure légére

Régles Spéciales:
* Crines Hurlants
* Mortsvivants

de Nehelchara

Options:
* Améhoration :

- Crines de PEnnemi

. 30 points

MCCCTF EPVI A Cd Type de Troupe
Arc-he-dcs Ames Damnées el e ST S Machine de Guerre
Prétre de PArche NGRS gl Sy e =
Gardien de I'Arche: Gl B e -

135 points

Taille d"Unité : 1 arche des 4mes damnées, | prétre de Parche et 2 gardiens de Parche.

Equipement (Equipagej :

* Armes lourdes (gardiens de Parche uniquement)
* Arme de base (prétre de Parche uniguement)

* Armure lépere

Régles Spéciales:

* Concentration de Puissance

* Coup Fatal (gardiens de
Parche uniquement)

il LB L T T ——rr—
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* Libération des Ames
* Lumiere de Mot
* Morts-vivants de Nehekhara



Aprées des millénaires passés au coeur de leurs pyramides funéraires,
les rois des tombes marchent a nouveau. Fous de rage, ils ne
connaitront le repos qu’apres avoir assouvi leur vengeance et abattu
les mortels ayant troublé leur sommeil éternel. Loyales jusque dans
la mort, des légions implacables de soldats squelettes se lévent sous
le commandement de leurs seigneurs momifiés. Des régiments de
cavalerie et de chars morts-vivants chevauchent a leurs cotés, et le
sol tremble sous les pas des colossales effigies de leurs dieux et des
monstres taillés dans la pierre, tous mus par une puissante magie.
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FRENCH/FR ANGAIS
IMPRIME EN CHINE

CODE PRODUIT
01 03 02 17 001

Ce livre contient:
* Un bestiaire décrivant chaque onité, héros,
monstre ¢t machine de guerre de 'armée.
* Une liste d’armée pour utiliser vos figurines
Citadel dans vos parties de Warhammer.
¢ [ne galerie présentant la gamme Citadel des |
Rois des Tombes peinte de main de maitre. |
Warbammer ; Rois des Tombes fait partie dune
collection de suppléments pour le jew Warbammer,

dont chacun détaille une armée, son bistorigue
et ses béros.

Le Jeu des Batailles Fantastiques ™
Une exemplaire de Warhammer est nécessaire
pour pouvoir utiliser ce supplément.
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