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|. Roisdes Tombes

1. Descriptif

Les Rois des Tombes sont issus de l'anc
royaume de Nehekhara, autrefois la plu
grande civilisation humaine du mde,
fondé par Settra premier roi de Khemri €
fondateur du culte des morts. Comme se
successeurs, il fut embaumé dans l'attent
de la découverte de limmortalité par les
prétres du culte. Pendant des millier:
d'années, Nehekara prospéra, construisa
d'immenses nécropoles pour ses souverair
Toutefois, le royaume bascula avep's
I'avénement de Nagash, le plus grand sorci
et nécromancien a avoir jamais vécu.

Fils du Roi de Khemri, Nagash rejoigt

I'ordre clérical. Il est rapporté que c'est el

guestionnant une sorciére elfe noire que.x

Nagash prit conscience des vents de Ma¢ |

et de leur importance quant a l'immortalité.,

Apres la mort de son pere, il tua son frer

ainé et monta sur le tréne, sans qu'aucunc™®

contestation ne soit posée, apres tout, il était fde sang royal. C'est sous son régne que fu
inventée la Nécromancie et qu'elle prospéra a Khemri, en méme temps que le regne de terreu
Nagash se répandait.

¢2dziSF2Aa> fSa dziNBa w2Aa RS DbSKS{KLF NI citdsS
s'entendit donc pour détruire Khemri et Nagash, rétablissant ainsi la stabilité dans le Royaume.
armeées gigantesques marchérent donc sur la ville de Nagash, qui malgré tout son savoir nécro
et ses légions immortelles, fut vaincu. Il parvinfanmoins a s'enfuir vers sa citadelle de
bl 3FAKAT N {2y dzdzoNBE NBadlyds LI NIAOdZ A8
sur la nonvie. Il détruisit Nehekar par vengeance en répandant des poisons dans les fleuves
lanca un terrible sdilege de nécromancie pour relever les morts qu'il avait causés. Il fut cependa
interrompu suite a une manigance des skavens et son sort eut pour effet de réveiller les Rois
Tombes dans leurs pyramides depuis les débuts de Nehekar. Depuiscicgoxégent leurs
royaumes désertiques des pillards ou cherchent a I'étendre par des conquétes sous l'autorit
Settra redevenu le premier d'entre eux. Les prétres, devenus prétiess immortels aprés le
sortilege et leurs recherches occultes se chargintréveiller leurs soldats enterrés avec eux a leu
mort pour les batailles.

2. Alignement

les autres PJ et PNJ a l'exception de trois, le Bretonnien, le Comitpiréaet I'Orque et
Gobelin. Il peut toutefois commercer avec ces trois joueurs.
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1 Neutre. Le PJ Roi des Tombes est la seule nation neutre du jeu. Il peut donc s'allier avec|ous



1 Le PJ Roi des Tombes n'est jamais affecté par le modificateur de I'alignement lors d'un |est
quelconque. Il n'aura donc ni bonus ni malus.

3. Forces de départ
3.1 Forces terrestres
9 Tnnn LRAYGA RQIFNNSS NBLINIA& &adzNJ £ Sa OSy i NX
3.2 Forces navales::
1 1 flotte militaire de niveau 1 qui débute sur Zandri (100) ou Lybaras (123).
fm FEt2080S YI NOKIFIYRS Felyld %l yRNR 2dz [ @06l NJ &

3.3 Ressourcessur TO:

Ter. Centre Bois Pierre Métaux Arti.

A

Population moyenn@ar territoire: 2,1
Richesse moyenne par territoire 2,3

Total ressources 88

3.4 Artisanat spécial sur TO :

i 2 artisanats spéciaux

1 Gains en PR8

1 Gains en PC26

3.5 Ressources initiales :
1 3PI

9 10 unités de ressources dans chacune des ressources suivaBes / Pierrd Métaux/
Artisanat / Aliment



3.6 Régions du TO:

1 Zandri(100) 1 Quatar, le Palais des cadavi@dl)

1 Khemri(101) 1 Bhagan120)/ La vallée charnell§l21)
1 Numas(102) 1 Marhrak, cité de la déchéan¢&22)

1 Sources de la vie éternel{@10) 1 Lybaraq123)

4. Regles spéciales

4.1 Déja Morts:
De part leur nature, les Mortgivants sont soumis aux régles suivantes:

1 En matiere d'exploitation des ressources, les Matiteants n‘ont jamais se préoccuper de la
ressource "Aliment". lls n'en ont en effet aucun besoin pour des raisons évidentes. Ainsi, I(| PJ
Rois des Tombes peut ignorer la ressource aliment mais uniquement sur son TO. Sur lejs TE
qu'il occupe, il doit gérer la ressource alime@omme prévu par les regles. Il peut cependant
récolter des ressources aliments sur son TO et les centraliser pour les redistribuer ensuite aux
régions TE qu'il occupe.

1 En matiere d'amélioration de la productivité des ressources (1.1.6. des regles)ptes m
vivants ont acces a tous facteurs (création de centre de production, de routes |t
augmentation de la population). Par contre, ils ne peuvent pas créer de fermes sur leur T( | et
ne peuvent méme pas les utiliser le cas échéant (imaginons qu'une régidRoiBOdes
Tombes a été prise par un autre PJ qui y développe une ferme. Si le Roi des Tombes refjrend
cette région, il ne pourra pas utiliser cette ferme). On considere en effet que les-morjs
vivants sont incapables de s'adonner a des activités agricoles.

1 GCependant, le PJ Rois des Tombes peut néanmoins créer des fermes sur des régions TE |ar or
considére qu'elles sont construites et gérées par la population locale. Ce ne sera pas le g\s si
le PJ Roi des Tombes a exterminé toute la population (voir plus loin)

4.2 Allocation des ressources:

Toutes les ressources s'utilisent normalement a I'exception de la ressource "Aliment". Des lors|les
regles suivantes s'appliquent, mais uniquement sur le TO du PJ Rois des Tombes. En effet, siir de:
régions TE, les regles norlaa s'appliqguent sauf si la région est affectée par la miwance (voir

plus loin):

71 Le tableau de l'allocation de base (AB) est entierement remanié. Les situations de pénurief de
mangue ou d'abondance n'ont plus autant d'importance étant donné que lallatipn mort
vivante est insensible a ce genre de considérations. Néanmoins, le PJ doit allouer une |fase
minimale en fonction de la population. S'il ne peut (ou ne veut) pas le faire, on considére ¢ le
I'afflux magique qui tient les mortgivants baisse. Ceabaisse d'autant plus la possibilité de
creer des armeées (voir plus loin). Le tableau est le suivant:



: Métaux Artisanat
Population

Population O

Population 1

Population 2

Population 3 17

La colonne total indique le montant minimal qui doit étre alloué a la région, le point d'équilibre ¢
qguelque sorte. Il existe trois sortes d'état pour les armées mimants: instable, stable, vigueur
magique. lls correspondent au lien magique edmaimateur des armeées et ses morts. Ces états on
une importance sur la création de population et d'armée (voir "Les Morts se levent").

Niveau de la

Population Base obligatoire instable Vigueur magique

Population 0

Population 1 4 et-

Population 2 10 et-

Population 3 15 16 et-

A

-aS 20t A3FG2ANB yQSai
1 Les aspects de disette et de famine sont ignorés.

4.3 Exploitation de la population:

9 Sur sonTO, ou sur les régions affectées par la "maviance" (voir plus loin), le PJ adopte
toujours un systéeme de travail forcé avec une modification toutefois. En effet, les régles ||e
diminution de la population consécutive au travail forcé sont ignorées.

Surun TE non affecté par la mevivance, le PJ peut adopter le systéeme d'imposition ou d¢
travail forcé selon son bon vouloir. Les régles normales s'appliquent.



4.4 Déficit de créativité:

Les Mortsvivants sont moins disposés a innover. Ainsi, tous les poimaayation sont doublés

pour la création de centres artisanaux et d'ouvrage de génie sur leur TO. Cela ne concerne|pas

cependant les centres de savoir.
4.5 Inflexibles:
Les Mortsvivants sont soumis aux régles suivantes en matiére de popularité:
1 Le PJ n'effecie aucun test de PP sur son TO. Ainsi, le tirage ne concerne que le TE.
1 La PT s'appligue normalement
4.6 Les Morts se lévent:
Les Mortsvivants se voient appliquer les regles suivantes qui remplacent celles de démographie:

! Chaque tour, lors de la phase de dégnaphie, le PJ gagne 1D4 (1D4+2 lorstofr) points
de population et ajoute les facteurs suivants:
o +3 pour chaque BST (terrestre) remportée par le PJ au tour précédent
o +2 pourchaque BST (terrestre) perdue par le PJ au tour précédent
o +1 pourchaqueégion sous l'effet d'une vigueur magique
0 -1 L}XdzNJ OKLI ljdzS GNIyOKS O2YLX 8§0GS RS RS
0 +2 pour chaque point de population massacré (voidessous)
1 Les points de démographie ne sont pas cumulables d'un tour sur l'autre. Cependéuiter'il
reste, le PJ peut épargn@rpoints utilisables pour les tours suivants.

ZE

1 Les points de démographie s'utilisent comme prévu dans les regles (renforcer les régions en

population, créer des armées et des flottes)

4.7 Malédiction de la mort -vivance:

Le PRoi des Tombes peut décider de peupler les régions TE qu'il occupe en levant des morts. Mjais |l

aura toujours besoin de "matiere premiere". Les regles suivantes s'appliquent:

1 Le PJ peut créer ou renforcer une région avec des pions de population-vhariss.

Cependant, si une population vivante existe déja sur la région, le PJ devra en tenir compt/} et
comptabiliser soigneusement les pions de population vivante et les pions de populati)n

mort-vivante. En tous les cas, le maximum est toujours de 3 en piiqula

1 Un PJ peut organiser le massacre d'une population d'une région qu'il occupe. Pour celj, il
désigne la région durant la phase de démographie (juste avant de tirer les points |le

démographie). Un pion population est alors automatiquement enleVéutefois, pour

enlever un point de population de la sorte, il faut la présence d'une armée Rois des Tom|jes

sur la région (quelque soit son ordre).

1 Le PJ ne peut massacar'l point de population par tour sur une région . Par contre,
il n'y a pas de limitgquant aux nombres de régions qu'il peut ainsi affecter, du moment qu’
possede une armeée dessus.



1 Le PJ peut aussi décider de remplacer ce pion population par des pions de populatien mjprt
vivant en puisant dans ses pions démographie. Ainsi, une régiort pewuenir
progressivement morvivante. Néanmoins, du moment qu'il reste un point de populatio
vivante, la région est toujours considérée comme un TE pour le Roi des Tombes.

Si une région est entierement repeuplée de Mevitgants, elle est considérée come un TO
Mort-vivant. Toutes les regles propres aux Mearigants s'appliquent (popularité, allocation
RSa NB&aaz2daNOSaxoo

L'inconvénient majeur a ce type de pratique, c'est que lors du test de PP ce tour, la rév(lte
risque de prendre le pas. En effet, lestele PP dans les TE se fait avec un malugs2dpour
chaque pion massacré de la sorte (3 pions massacrés imposera donc un maé afe
Popularité).

4.8 Occupation d'une région Mort -vivant:

Lorsqu'un autre PJ (méme Comtes Vampires), s'empare d'une ré@iotuTRoi des Tombes (ou
d'une région anciennement TE devenue TO par repeuplement -wivaht), le lien magique
s'effondre. Cela se traduit concretement par la destruction immédiate de tous les pions |le
population mortvivant. Le nouvel occupant doit alofeupler de nouveau la région afin de
I'exploiter.

4.9 Infatigables:

Les armées mottivantes ne sont pas soumises aux mémes regles que les armées mortelles. |_es
regles suivantes s'appliquent:

1 Les Mortsvivants ne sont jamais affectés par les regles de fatiuelr les résolutions de
mouvements stratégiques, on considere qu'elles ont toujours l'avantage sur une armje
adverse ayant des PF.

En termes de ravitaillement, les armées ne sont pas soumises a la contrainte alimentaire rjjais
doivent cependant prendre enompte les autres ressources. Le tableau suivant indique |
montant minimal qui doit étre atteint par le PJ:

Tableau récapitulatif de ravitaillement Morvivant

Montant armée

1000 points

1500 points

2000 points




2500 points

3000 points 24

3500 points 28

4000 points 32

Les ressources participant au ravitaillement par tranche de 500 points sont:

1PR
1 Bois
1 Métaux
0 1 Artisanat

Comme pour le ravitaillement des armées vivantes, un PJ Roi des Tombes ne peut pas al puer
plus de points suun élément et moins sur un autre pour compenser (par exemple alloue

RSdzE dzyA(iSa RS o2Aa Si | dzOdzyS dzyAiGS RQH|E A
OKI Odzy S RSa NBXaaz2dz2NOS&a FFAY RS LINPOSRSNJ | dz

Si ce total minimum n'égas atteint, on considere que le lien magique s'érode. Des lors, l¢
bonus conférés par les ordres "Tenir" et "Attaquer" sont ignorés pour ce tour.

Si au tour suivant, la méme armée n'est pas ravitaillée par ce seuil minimum, elle commej| ce
a subir degertes. Le PJ perd 1D6 + 3 X 100 points de troupes. Ce processus continue ||ant
que l'armée n'a pas été ravitaillée.

Ce systeme permet au joueur Mertvant de ravitailler un tour sur deux sans subir de pertes
ce qui représente un incontestable avantage.

Pour l'entretien des flottes mottivantes, le systeme est similaire aux armées. Le tablea
suivant indique le montant minimal qui doit étre atteint par le PJ:

Tableau récapitulatif de ravitaillement des flottes Mostivantes

Montant flotte 100 %

Flotte nv 1 6

Armada 24




Si ce total n'est pas atteint, le lien magique s'érode. Les bonus de l'ordre de "Tenir" et "Attaq
sont annulés.

1 Si au tour suivant, la méme flotte n'est pas ravitaillée par ce seuil minimum, elle commenc
subir des pertes. La flottde niveau 2 devient une flotte de niveau 1. Les flottes de niveau
et les flottes marchandes sont détruites entierement.

4.10 Marches forcées:

Les armées mortgivantes ne peuvent jamais faire de marche forcée. Les flottes morstes
peuvent une marche f@é mais jamais deux tour de suite.

4.11 Insensibles au poison:

Les Mortsvivants ne sont jamais affectés par les empoisonnements lors des sieges longs. Il
subissent aucun malus du a ce genre d'attaque.




5. Evenements aléatoires

Le PJ lance 1D100. Les événeinén | OO2 YLJ Iy Sa RQdzyS
campagne.

01¢06: Météo
Le PJ lance 1D6 sur la table météo:

1 [ FGFAGNRPLIKSEa Sy aSNRARSY DN f-35auxunté yeRporniked
Aliment prélevées ce tour en pour chagugion contrblée par le PJ

2¢3 Mauvaises conditions: 2 aux unités temporaires Aliment prélevées ce tour pour chaque
région contrélée par le PJ

4¢5 Bonnes conditions: + 1 aux unités temporaires Aliment prélevées ce tour pour chaque rég
contréléepar le PJ

6 Excellentes conditions: + 2 aux unités temporaires Aliment prélevées ce tour pour chac
région contrblée par le PJ

07¢10: Naufrage

'yS Ft2G0S YIFNOKFYRS Rdz tW GANBS | dz
transaction ceaour.

11¢14: Flotte royale

'y S@8ySYSyil RSGNMzZAAlFYy(d dzyS Ft2G4G4S YAt AGEA
ignoré pour ce tour.

15¢ 18: Révolte royale *

Un roi des tombes se révolte contre |

grand Settra Pour ce tour, une région tirée

au hasard parmi les suivantes: Quata
Lybaras ou Marhrak ne rapporte plus auct e :
PR et seulement un quart des ressourc:
(arrondies au supérieur) durant ce tour. D

plus, aucune armée ne pourra étre créé

sur cette région entres. Si la région est
occupée par un autre PJ, relancer le résult

jusqu'a trouver une région libre.

19¢22: Fléau ancien

Une nuée de sauterelles mevivante

envahit une région frontaliere & un TO R
des Tombes. La région ne produit qu'u
guart dela ressource aliment pour ce tour.




23 26: Repose sans paix |

Les morts se voient revigorés magiguement. Chaque région occupée par le Roi des Tombes (TO|pu Tl
affecté par la morvivance) rapporte + 1 en PR.

27¢ 30: Mort capricieuse

Une région occupépar le PJ Roi des Tombes tirée au hasard (TO ou TE affecté par-l&velioce)
est parcourue de vents magiques contraires rendant difficile le contréle des Morts. Elle perd 1/en
Population.

31¢ 34: Souvenirs des techniques anciennes
Pour ce tour, le Pignore la regle "Déficit de créativité".
35¢ 38: Ombre de Nagash *

Le Grand Nécromancien projette ses pensées dans les esprits embrumeés des Roi des Tombes (|t leu
instille une terreur antique. Pour ce tour, aucune armée Roi des tombes ne peut adaptke |
d'attaquer.

39¢42: Rites solaires

Des anciennes processions ont lieu a travers la terre des morts autour des pyramides et anti¢jues
mastabas. Pour ce tour, le PJ Roi des Tombes gagne + 1 a tous ses tests de prosélytisme.

43¢ 46: Enseignement deprétres liches *

Des prétres liches se réunissent dans les anciens sanctuaires pour partager leurs savoirs. Pcur ce
tour, tous les prétres liches ajoutent + 1 a leur dé de lancement de sort dans toutes les BST ils
sont engages.

47¢50: Incendie

Uncg/ iNE RS LINPRdzOGAZ2Y RQdzyS NBIAZ2Y GANB | dz K[l
incendie.

ax

51¢54: Les Morts se levent |
Pour ce tour, le PJ Roi des tombes gagne 1 point de population supplémentaire.
55¢58: Eclaireurs

Un évenement pouvanaffaiblir une armeée terrestre (harcelement de population, attaque d
Y2yauNBaxo LISdzi siGNB A3Iy2NB LRdzZNJ OS (2 dzZNX

59¢62: Terreur des vivants

Les régions occupeées par le PJ (TE non affectée par laviveante) voient leur population humaine
terrorisée pa la présence mortivante. Ces régions ne rapportent aucun PR mais par contre ellfs
ignorent un éventuel malus du a des massacres de population pour le test de popularité.



63¢66: Repose sans paix |l

Les morts se voient revigorés magiquement. Chaggeréoccupée par le Roi des tombes (TOou T
affecté par la morvivance) rapporte + 2 en PR.

67¢70: Tempéte de sable

Une région du TO Roi des tombes tirées au hasard est envahie par le sable. Aucune constryjition
d'ouvrages de génie ne peut avoir lieloutes les constructions en cours sont interrompues. Si |
région est occupée par un ennemi, retirer le résultat jusqu'a avoir une région Roi des tombes.

71¢74: Géant des temps anciens

Un géant est localisé dans une vallée et réanimé. Le PJ Roi desstgagne un géant gratuit qu'il
pourra intégrer dans une armeée a créer pour ce tour. Il doit cependant respecter les limitations (|es
listes d'armées.

75¢78: Découverte d'une source

Une nouvelle source d'eau est découverte dans ces terres arides.@dimma rqui contenait déja une
GFfSdzNJ . 2Aa RQldz Y2Aya ™M &S @2A0G NI 22dzi SNJ H
occupé par le PJ Roi des Tombes.

79¢82: Controdle réduit *

Une armée du PJ tirée au hasard est perturbée magiquement. Elle aldopser I'ordre d'attente.

83¢ 86: Les morts se levent |l

Pour ce tour, le PJ Roi des tombes gagne 2 point de population supplémentaire.

87¢90: Profanateurs du désert

Des pillards du désert parviennent a profaner d'anciennes sépultures. Le P& Ronfles perd 1D3
X 10 PC.

91¢94: Animation des morts

Une armée Roi des tombes choisie par le PJ peut effectuer une marche forcée ce tour.
95¢98: Perte du contréle

Une armée Roi des tombes tirée au hasard perd 1D4 X 100 points de troupes.

99¢00: Ralliement a Settra *

L'ancien roi de Néhékara rallie a lui les rois des tombes. Le PJ Roi des tombes gagne 1D6 + 1|boint
de population pour ce tour. De plus, tous ses TO ou TE affectés par lviwerte rapportent + 2
PR.
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Le PRoi des tombes peut utiliser toutes les troupes et personnages spéciaux deécrits dans la ||ste
RQFNXYSS® 9y L dzax Af LISdzi dziAaftAasSNIES (&L RS

Cavaliers Scythiens: unité spécialg0-2) Points/figurine: 21

Cavalier

Cheval

Chef

¢CFAffS5RQdzyAlGS
Armes et armuresArme de base, arc, lance
Options:
1 Un Scythien peut étre promu chef pour + 7 points.
1 Un Scythiempeut avoir un portegtendard pour + 14 points.

1 Un Scythien peut étre musicien pour + 14 points.

Régles spéciales

Scythiens de Numasles cavaliers scythiens ne peuvent étre sélectionnés que dans une armée mrt
vivant créée sur Numas.

cavalerie légére

Loyaux les Scythiens sont dévoués corps et &mes a leurs maitresvivants. lls sont immunisés a
la psychologie

7. Innovation

Les unités suivantes ne peuvent étre prises que par un investissement de Pl préalables

f m tL RSLISYyasS LISN¥Si RQFOKSGSNI m DSIyi|p
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Il. Comtes Vampires

1. Descriptif

Les Comtes Vampires sont une armée i
morts-vivants issus de l'ancienne nation d
Nehekhara. Leurs ancétres sont donc les R
actuels de Khemri. Alors que les mevisants
de Khemrine sont composés que de troupe
squelettiques, les troupesdes Comtes
vampires comptent plus de troupes a dem
vivante tels les vampires, les goules ou |
zombies.

L'histoire des comtesampires débute a la
suite d'une guerre contre Nagash, le Gran
Néciomancien. Apres l'affrontement dont elle
ressort vainqueur, la reine Neferata di
Lahmia tomba sur ldernier livre de Nagash,
I'étudia et tenta d'obtenir la vie éternelle
grace aun élixir, donné par un démon donf
on n'ose plus prononcer le nom. Elle devi
ainsi la premiére vampire deHistoire. Mais
ce faisant, se condamna a boire du sai
humain pour survivre et a se cacher du solei A ;

Bientbt elle devint une experte en Arts

Nécromantiques. Elle initia alors sa cour

ses proches. Elle donna le Baiser $lang a

onze de ses proches, pour former les dou:

maitres vampires. Cependantavec sa

puissance croissante, elle défia les dieux. L&

dirigeant de la grande Nehekhara, le roi Alcadizaar le Grand, rassembla alors une grande armée|pour
les détruire, elle esesfieres lignées de vampiredpres des mois de batailles, les vampires furen
acculés dans la Grande Bibliotheque (renfermant tout le savoir Nécromantique de I'époque)et
furent vaincus.

Sur les douze maitres vampires, seuls sept survécurent a la deuteahmia. Cing d'entre eux
s'exilérent dans le vieux MondeNeferata, reine de Lamhia et génitrice des irrésistibles Lahmiane|,
Vashanesh, mari de Neferata et géniteur des aristocratiques Von Carstein, W'soran, conseillej de
Neferata et géniteur des requssants Neécrarques, Abhorash, puissant guerrier et géniteur d
belliqgueux Dragons de Sang et Ushoran, fréere de Neferata et géniteur des Stryges haineu| et
bestiaux. L'un des maitres vampires s'exila dans le lointain royaume de Cathay et le dernigeae di
vers les Désolations du Chaos.

1.1 Les cinqg Lignées

Il existe actuellement cinqg lignées vampiriques dominantes dans le Vieux Monde, chacune ayan| ses
préoccupations et ses coutumes, héritées de ses ancétres.
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1.1.1. Les Von Carstein

La famille Von Carstein ekt plus prolifiqgue des cing lignéesl s'agit de vampires aristocrates,

résidant dans la sombrganie , qu'ils dominent de main de maitre. Les Von Carstein sont les plis

nombreux et donc les plus influents des vampires sur le monde. Vlad von Caastie@ipis connu

sous lenom de Vashanesh, est le premier et le plus puissant des comtes vampires de Sylvaniz. Il
O2NNRBYLIAG fQFNR&AG2O0ONI GAS KdzYl Ay SvieR&ant uh royaNi G\ y (

mort-@A @ y i | dz OdzdzNJ R Bgnéé @8 YohJCaideih avied sa femNdel "Isahd"
dernier descendant de Vlad est Manfred von Carstein, sorcier émérite dans l'art sombre de

nécromancie. Il fut tué a Hel Fenn par le Comte du Stirland, mais est réapparu pendant la temj|éte

du Chaos 3a téte d'une énorme armeéeour aider les impériaux a se libérer du joug du chaos tou
en réclamant Middenheim. Cette demande lui fut refusée!. Il porta tout de méme un coup décisi
I'armée d'Archaon, mais n'étais pas encore prét pour affronter 'Empirié.

Les von Carstein sont basés sur 'archétype du vampire Dracula, ou Nosfevatbres, envoltants

et aux maniéres aristocratiques. lls sont souvent représentés vétus d'une cape. Ce sont des gue|/r

violents, mais majestueux. Peu de choses 4¢difitdzd Rl Y3ISNB dza Sa | dzQdzy f

RQSttSa S$ad dzy tdzyl GAljdzS GA2tSyd Feryid t1  F2N

Konrad le baiser de sang au lieu de simplement lui couper la téte-&eutson absence de
scrupulesSi a2y O2 YL NI SYSy i -ild Kdnisdedtiadgssi buh Ges desrentamis
de Vlad, il est toujours armé de ses 2 épées et engoncé dans son armure rouge sang, il a oj
celleci aprés le baiser de sang.

1.1.2. Les Nécrarques

Les Nécrarques sontdeplus puissants nécromants actuels. Ce sont des créatures dont le sa\pir
nécromantique et vampirique dépasse de loin celui des autres lignées. lls sont généralem|znt

d'aspect repoussant et horrible, mais ce sont des sorciers capables de défaire les If¢sussirHe
terrain magique. Au combat, les Nécrarques sont moins puissants que la plupart des au

'es

vampires, mais ils restent supérieurs a la plupart des mortels. lls sont les dignes héritiers de Nagash.

Leur plus puissant représentant actuel (si I'atilme que Nagash est mort) est Zacharias, I'éternel.

Les Nécrarques sont inspirés des sorciers avides de savoir, et qui sacrifient ainsi leur propre vie|bour

avoir le temps de leur cété. lls sont le pendant des liches dans l'univers de Warhammer.

1.1.3. Les Dragons de Sang

Les Dragons de Sang viennent d'un vampire nommé Abhorash. Tourmenté par l'idée de devoy
nourrir éternellement de sang, Abhorash n'eut de cesse de trouver un reméde a cette malédictiolf.

le trouva quand aprés avoir vaincu un dragon, ilsonma son sang, parvenant ainsi a annuler sz
soif de sang.

Les Dragons de Sang sont des guerriers trés puissants, qui ne trouvent la reconnaissance que
les prouesses martiales. Ils sont souvent d'anciens chevaliers impériaux ou bretonniens, diaint ils
gardé un certain sens de I'honneur. Ainsi, les Dragons de Sang se posent plutét comme;ngutre|;

se
I

dans

bons, ni méchants, ils ne cherchent que le combat, peu importe I'opposant. Ce sont également |les

ames tourmentées par leur transformation en vampiregjat se vengent par leur rage au combat.
Cependant, a l'instar de leur géniteur, ils méprisent les humains.
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1.1.4. Les Lahmianes

Les Lahmianes sont les plus vieux vampires descendants directs de la reine de Lahmia, auxgjielles
elle a donné son nom. Cette lignéens@e exclusivement féminine et dédiée a la corruption. Les
Lahmianes sont des sorciéeres habiles, qui ne déméritent pas non plus auxaamps. Elles
utilisent leurs beautés surhumaines pour perturber I'ennemi puis elle I'achéve sans pitié.

1.1.5. Les Stryges

Les Stryges sont des vampires dont les traits bestiaux ont pris I'ascendant sur le c6té humain. Ce|sont
des bétes monstrueuses, dotées d'une puissance au corps a corps phénoménale, mais |trés
maladroites quant a l'utilisation de la magie et ne pouvant pori'objets magiques, comptant
principalement sur leur force brute. Les plus vieux Stryges voient leurs corps muter pour devenir ||lus
robustes et plus puissants.

2. Alignement
Chaotique / Mauvais

3. Forces de départ
3.1 Forces terrestres
T Tannn LIRAYGHa isREIesNdNBeS TONGnlesNE&mpires.
3.2 Forces navales::
1 1 flotte militaire de niveau 1 qui débute automatiquement sur Lahmia.
I m FE2080S YIFINOKFYRS Felyd [FKYALF LJ2dzNJ L32N F

3.3 Ressourcessur TO :

Ter. Centre = Bois Pierre | Métaux  Arti. Alim. Pop. Riche. @ Art.spé.

A

1 Population moyenngar territoire: 2
1 Richesse moyenne par territoire 1,7

Total ressources 89




3.4 Artisanat spécial sur TO :

i 2 artisanats spéciaux

1 GainsenPR: 52

1 Gainsen PC32

3.5 Ressourcesinitiales

1T 3PI

9 10 unités pour les ressources suivant@&ois / Pierre / Métaux / Artisanat / Aliement

3.6 Régions du TO
Mont de Krell (45) Karak Haraf5)
Sylvanie (48) Nagashizzar (96)
Badlands (89) La Mer de Fiel (103)

Morgheim (90) Lahmia (113)

4. Regles spéciales

4.1 Déja Morts:
De part leur nature, les Mortgivants sont soumis aux regles suivantes:

1 En matiére d'exploitation de®ssources, les Mortgivants n‘ont jamais a se préoccuper de la
ressource "Aliment". lIs n'en ont en effet aucun besoin pour des raisons évidentes. Ainsi, I PJ
Comtes Vampires peut ignorer la ressource aliment mais uniquement sur son TO. Sur le;; TE
qu'il occupe, il doit gérer la ressource aliment comme prévu par les régles. Il peut cependint
récolter des ressources aliments sur son TO et les centraliser pour les redistribuer ensuite aux
régions TE qu'il occupe.

En matiére d'amélioration de la productigitdes ressources (1.1.6. des regles), les mort
vivants ont acces a tous facteurs (création de centre de production, de routes |pt
augmentation de la population). Par contre, ils ne peuvent pas créer de fermes sur leur T(] et
ne peuvent méme pas les utilisée cas échéant (imaginons qu'une région TO Comte
vampires a été prise par un autre PJ qui y développe une ferme. Si le Comte Vampire rep|2nd
cette région, il ne pourra pas utiliser cette ferme). On considere en effet que les-mor
vivants sont incapablede s'adonner a des activités agricoles.

Cependant, le PJ Comte vampire peut néanmoins créer des fermes sur des régions TE gir on
considére qu'elles sont construites et gérées par la population locale. Ce ne sera pas le g\s si
le PJ Comte vampire a exteméitoute la population (voir plus loin).




4.2 Allocation des ressources:

Toutes les ressources s'utilisent normalement a I'exception de la ressource "Aliment”. Dés lors|jles
regles suivantes s'appliquent, mais uniqguement sur le TO du PJ Comte vampire. Esueftiets
régions TE, les régles normales s'appliquent sauf si la région est affectée par-avauace (voir

plus loin):

1 Le tableau de l'allocation de base (AB) est entierement remanié. Les situations de pénurie| de
mangue ou d'abondance n'ont plastant d'importance étant donné que la population mort
vivant est insensible a ce genre de considérations. Néanmoins, le PJ doit allouer une ljase

Niveau

: Pierre Métaux INGEERE Total
Population

Population 0

Population 1

Population 2

Population 3

La colonne total indique le montant minimal qui doit étre alloué a la région, le point d'équilibre ¢
guelque sorte. Il existe trois sortes d'état pour les armées mivants: instable, stable, vigueur
magique. lls correspondent au lien magique entre I'animateur des armées et ses morts. Ces états|ont
une importance sur la création de population et d'armée (voir "Les Morts se levent").

Niveau de la

Population Base obligatoire instable stable Vigueumagiqe

Population 0

Population 1




Population 2 10 et-

Population 3 15 16 et- 17

T {A fF o0FasS 206ftA3lI02ANBE yQSad LI a 05S3

1 Les aspects de disette et de famine sigmorés.

4.3 Exploitation de la population:

Sur son TO (et uniqguement sur son TO), ou sur les régions affectées par leviVrmonce"” (voir plus
loin), le PJ adopte toujours un systeme de travail forcé avec les aménagements suivants:

Le malus au test de PP éghoré étant donné que les Morgvants ne font jamais de test de PP.
1 Les regles de diminution de la population sont ignorées.

Sur un TE non affecté par la metance, le PJ peut adopter le systéme d'imposition ou de trav
forcé selon son bon vouloites regles normales s'appliquent.

4.4 Déficit de créativité:

Les Mortsvivants sont moins disposés a innover. Ainsi, tous les points d'innovation sont dou
pour la création de centres artisanaux et d'ouvrage de génie sur leur TO (et TO uniqguement® Ce/a n
concerne pas cependant les centres de savoir.

4.5 Inflexibles:
Les Mortsvivants sont soumis aux regles suivantes en matiere de popularité:
Le PJ n'effectue aucun test de PP sur son TO

Il est par contre soumis aux régles normales de PP sur les TE (sapbgul@ation a été
exterminée)

La PT s'applique normalement

Lors d'un tirage sur une table quelconque, le PJ Comte vampire ne prend pas en compi la
popularité lorsqu'elle concerne son TO.

4.6 Les Morts se lévent:
Les Mortsvivants se voient appliquer les reglsuivantes qui remplacent celles de démographie:

1 Chaque tour, lors de la phase de démographie, le PJ gagne 1D4 points de population (1D + 2
lors du premier tour) et ajoute les facteurs suivants:

o + 3 pour chaque BST (terrestre) remportée par le PJ aupoécédent
o +2 pourchaque BST (terrestre) perdue par le PJ au tour précédent
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o +1 pourchaque région sous l'effet d'une vigueur magique
o -1 pour chaque tranche compléte de deux régions en instabilité
o +2 pour chaque point de population massacré (voidessous)

Les points de démographie ne sont pas cumulables d'un tour sur l'autre. Cependant, s'il lujen
reste, le PJ peut épargner 2 points utilisables pour les tours suivants.

Les points de démographie s'utilisent comme prévu dans les regles (renfoscegiens en
population, créer des armées et des flottes)

4.7 Malédiction de la mort -vivance:

Le PJ Comte vampire peut décider de peupler les régions TE qu'il occupe en levant des morts. N ais il
aura toujours besoin de "matiere premiére". Les régles suivasitgmpliquent:

T

Le PJ peut créer ou renforcer une région avec des pions de population-viatdgs.
Cependant, si une population vivante existe déja sur la région, le PJ devra en tenir compt}: et
comptabiliser soigneusement les pions de population vivantdestpions de population
mort-vivante. En tous les cas, le maximum est toujours de 3 en population.

Un PJ peut organiser le massacre d'une population d'une région qu'il occupe. Pour cel|, il
désigne la région durant la phase de démographie (juste avantirde les points de
démographie). Un pion population est alors automatiquement enlevé. Toutefois, polfr
enlever un point de population de la sorte, il faut la présence d'une armée Comtes vampi||2s
sur la région (quelque soit son ordre).

Le PJ ne peut massacru'l point de population par tour sur une région. Par contre, il n'y &
pas de limite quant aux nombres de régions qu'il peut ainsi affecter, du moment gui
posséde une armée dessus.

Le PJ peut aussi décider de remplacer ce pion population par desdagumspulation mort
vivant en puisant dans ses pions démographie. Ainsi, une région peut deve|
progressivement morvivante. Néanmoins, du moment qu'il reste un point de population
vivante, la région est toujours considérée comme un TE pour le Comteéreamp

r

Si une région est entierement repeuplée de Mevigants, elle est considérée comme un TO
Mort-vivant. Toutes les regles propres aux Merigants s'appliquent (popularité, allocation
RS&a NBaazdz2NOSaxoo

L'inconvénient majeur a ce type de pratique, t'gae lors du test de PP le prochain tour, la
révolte risque de prendre le pas. En effet, le test de PP dans les TE se fait avec un malus|de
2 pour chaque pion massacre de la sorte (3 pions massacrés imposera donc un ng@éus d

en Popularité).

4.8 Occupation d'une région Mort -vivant:

Lorsqu'un autre PJ (méme Roi des Tombes), s'empare d'une région TO du Comte vampire (ou |'une
région anciennement TE devenue TO par la mosnce), le lien magique s'effondre. Cela se traduit
concrétement par la destructionmimédiate de tous les pions de population meitant. Le nouvel
occupant doit alors peupler de nouveau la région afin de l'exploiter.
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4.9 Infatigables:

Les armées mottivantes ne sont pas soumises aux mémes regles que les armées mortelles. |_es
reglessuivantes s'appliquent:

l

Les Mortsvivants ne sont jamais affectés par les regles de fatigue. Leurs armées compt/nt
comme ayant toujours 0 PF.

En termes de ravitaillement, les armées ne sont pas soumises a la contrainte alimentaire njais
doivent cependant pndre en compte les autres ressources. Le tableau suivant indique le
montant minimal qui doit étre atteint par le PJ:

Tableau récapitulatif de ravitaillement Morvivant

Montant armée total

1000 points

1500 points

2000 points

2500 points

3000 points

3500 points

4000 points

Si ce total minimum n'est pas atteint, on considere que le lien magique s'érode. Des lors, les
bonus conférés par les ordres "Tenir" et "Attaquer" sont ignorés pour ce tour.

Si au tour suivant, la méme armé&est pas ravitaillée par ce seuil minimum, elle commence
a subir des pertes. Le PJ perd 1D6 + 3 X 100 points de troupes (le PJ choisit). Ce pro¢z2ssu
continue tant que I'armée n'a pas été ravitaillée.

Ce systéme permet au joueur Merivant de ravitaille un tour sur deux sans subir de pertes,
ce qui représente un incontestable avantage.

Pour l'entretien des flottes mottivantes, le systeme est similaire aux armées. Le tablea
suivant indique le montant minimal qui doit étre atteint par le PJ:



Tableaurécapitulatif de ravitaillement des flottes Mort
vivantes

Montant flotte 100 %

Flotte nv 1 6

Armada 24

Flotte marchand 16

9 Si ce total n'est pas atteint, le lien magiqu
s'érode. Les bonus de l'ordre de "Tenir" ¢
"Attaquer" sont annulés.

Si au toursuivant, la méme flotte n'est pas

ravitaillée par ce seuil minimum, elle

commence a subir des pertes. La flotte ae

niveau 2 devient une flotte de niveau 1. Les flottes de niveau 1 et les flottes marchandes spnt
détruites entierement.

4.10 Marches forcées:

Lesarmées mortsvivantes ne peuvent jamais faire de marche forcée. Les flottes mastes
peuvent une marche forcé mais jamais deux tour de suite.

4.11 Insensibles au poison:

Les Mortsvivants ne sont jamais affectés par les empoisonnements lors des sieggs lsne
subissent aucun malus du a ce genre d'attaque.

5. Evéenements aléatoires

[ S tw tFyOS wm5mnnd [ Sa / SY SV : VS
campagne.

01¢06: Météo
Le PJ lance 1D6 sur la table météo:

1 Catastrophes en séri®@ Nk £ ST Ay 2y Rl (A 2y =3 auwSudies thidparadir€sx || 5
Aliment prélevées ce tour pour chaque région contrblée par le PJ

2¢ 3 Mauvaises conditions: 2 aux unités temporaires Aliment prélevées ce tour pour chaque
région contrblée par le PJ

NS



4¢5 Bonnes conditions: + 1 aux unités temporaires Aliment prélevées ce tour pour chaque région
contrblée par le PJ

6 Excellentes conditions: + 2 aux unités temporaires Aliment prélevées ce tour pour chacue
région contrblée par le PJ

07¢10: Naufrage

(0p))
ax

UunS Ft20GS YINDOKFYRS Rdz tW GANBS I|dz KIal NR
transaction ce tour.

11¢14: Flotte fantomatique

Y $0sySYSyl RSGNIHAalLy(d dzyS Ft20GS YAtAGHA
ignoré pour cdour.

15¢ 18: Rivalité familiale *

Les familles vampiriques se déchirent. Pour ce tour et dans les régions de Morgheim, de Lah et
de Sylvanie, les PR seront divisés par deux. De plus, aucune armée ne pourra étre créée si| ces
centres. Les régions ogoées par un autre PJ ne sont pas soumises a ce résultat.

19¢22: Empathie animale

Les Von Carstein réveillent les forces primales de la nuit. Une région frontaliéere a un TO oi| TE
Comtes vampires est affectée par une épidémie causée par des animauwiofindassauterelles,
NBEONHzRSAOSYyOS RS f2dzLJaX0d [ NBIAZ2Y yS LINER[zZA |
Bois, Pierre, Aliments, PR.

23-26: Repose sans paix |

Les morts se voient revigorés magiquement. Chaque région occupée par le Gonpieev(TO ou TE
affecté par la morvivance) rapporte + 1 en PR.

27¢30: Mort capricieuse

Une région occupée par le PJ Comte vampire tirée au hasard (TO ou TE affecté pasviaavioel
est parcourue de vents magiques contraires rendant difficileoletrole des Morts. Elle perd 1 en
Population.

31¢ 34: Souvenirs des techniques anciennes
Pour ce tour, le PJ ignore la regle "Déficit de créativité".
35¢ 38: Agents solkanites *

Des agents du dieu de l'ordre Solkan intensifient leur chasse aux wmsatie la nuit. Aucune
utilisation de la morvivance ne peut étre faite ce tour. De plus, une région tirée au hasard (TO |ju
TE affecté par la mostivance) ne rapporte que la moitié de ses ressources et de PR.

39¢42: Espions de lI'ombre



Des vampiressdsahmianes envoient leurs espions. Pour ce tour, le PJ Comte vampire bénéficie (/un
bonus de + 1 a ses actions d'espionnage.

43¢ 46: Scola Thanatosia

Des vampires nécrarques font de nouvelles découvertes sur la nécromancie. Un magicien ne
armée déjabBl SS 0SYSTAOASNI RQdzy o62ydzi RS b ™ LJ2(zNJ
Le PJ choisit le bénéficiaire mais il devra prendre en priorité un vampire nécrarque ou (un
nécromancien sous ses ordres.

Incendie

Ly OSYGNB RS (élith Rélz0 hasardy(TORPQTEY 6t automatiquement détruit par u
incendie.

51¢54: Les Morts se levent |
Pour ce tour, le PJ Comte vampire gagne 1 point de population supplémentaire.
55¢58: Eclaireurs

Un évenement pouvant affaiblir une armée testre (harcelement de population, attaque de
Y2YAGNBaX0 LISdzi siNB A3Iy2NB LI2dzNJ OS {2 dzNX®

59¢62: Terreur des vivants

Une région occupée par le PJ tirée au hasard (TE non affectée par faivaoite) voit la population
humaine terrorisée par la présence nwvivante. Lors du test de popularité, elle aura
automatiqguement la réaction "confiance" et ne rapportera aucun PR. Les autres ressources peu)ent
étre exploitées normalement.

63¢66: Repose sans paix I

Les morts se voient revigorés magiquement. Chagg@n occupée par le Comte vampire (TOou T
affecté par la morvivance) rapporte + 2 en PR.

67¢70: Séisme

Une région du TO tirée au hasard parmi les suivantes est soumise a des tremblements de te/re
Karak Haraz, Nagashizzar et la Mer de FiekiGet NB3IA2Yy yS NI LILIRZNLS || dzQ
(arrondi au supérieur) mais le montant normal des PR. De plus, aucune armée (amie ou ennemi() ne
peut se rendre sur cette région. Une armée Comte vampire se trouvant déja sur place perd 1D4 {1 X
100 pointsRS (U NRdzLJSad {A € NBIA2Yy Said 200dzISS LI NJ

71¢74: Roi des temps anciens

Un seigneur revenant est localisé dans un tumulus et réanimé. Le PJ Comte vampire gagn/: un
seigneur revenant gratuit a intégrer pour une armeée ce tour.

75¢78: Nouveau gisement



I YS NB3IAZ2Y | dzA : L dzyS @It SdzNJ a|Si
YIEAYdzY RS oo : ( OSNYSNJ I dzadAx o6AS C

79¢82: Controéle réduit *
Une armée du Rirée au hasard est perturbée magiquement. Elle devra adopter l'ordre d'attente.

83¢ 86: Les morts se levent 1l

Pour ce tour, le PJ Comte vampire gagne 2 point de population supplémentaire.

87¢90: Terre consacrée

Une région tirée au hasard, non opge par le PJ Comte vampire et frontaliere a une de ses armée,
est consacrée par des serviteurs d'une divinité locale. Aucune armée Comte vampire ne pourr|. se
rendre sur cette région. Si elle vient a y a étre repoussée, I'armée est entierement détruite.

91¢94: Animation des morts

Une armée Comte vampire choisie par le PJ peut effectuer une marche forcée ce tour.
95¢98: Perte du contréle

Une armée Comte vampire tirée au hasard perd 1D4 X 100 points de troupes.

99¢00: Réveil de Nagash *

L'antiquenécromancien se réveille. Le PJ Comte vampire gagne 1D6 points de population pouj ce
tour. De plus, tous ses TO ou TE affectés par la-winahce rapportent + 2 PR.

6.30PP1 i1 AT O , EOOA AGAOIiT A
Le PJ Comte vampire peut utiliser toutes les troupes et pers@magéciaux décrits dans la liste
RQIF NYSSo

7. Innovation

Les unités suivantes ne peuvent étre prises que par un investissement de Pl préalables

e
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lll. Nains du Chaos

1. Descriptif

Les Nains du chaos sont de
nains partis vers le Nord el
I'Orient pour chercher et
exploiter des  gisements
miniers colossaux. Hélas pou .
eux la magie corruptrice du.v
Chaos, plus active au Norc )
les a changés: ils son™ _‘ R .
devenus sanguinaires, cruels;%

et la terre environnante de &= - * R,
leurs villes est ravagée par I

czupidité tout comme Ieursi.'
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sont plus que des rivieres degE®

goudron ou de pétrole en¥ r__‘u'\‘ ¥
flamme ou des milliers / “
d'esclaves se tuent a la tache )

pour faire marcher leur d -

industrie quand ils ne sont '

pas sacrifies a d'obscurey ,}/
puissances.
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Tout comme les nains ils
disposent d'une technologie
avancée (les nains du chao
sont les premiéres créatures
du monde dewarmammer a avoir fabriqué des fusées de combats) et d'une trés longueélotég

Comme les autres nains, ils respectent I'age et la connaissance ainsi que les liens familiaux.||Leur
hiérarchie est relativement informelle, réglée seulement par la puissance et le nhombre d'esclales
possédés par les uns et les autres. L'assembléeseigneurs nains du chaos régne sur leur vaste
empire.
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Nains du chaos est la tour de Zadaiggrund, une ziggourath colossale dont le dernier étage abrite
temple d'Hashut et I'assemblée des seigneurs. Les nains du chaos vénérent leur propre divinit( du
Chaos, Hashut, le pére des ténébres. Celui ci est représenté comme un énorme taureau aux /feux
ardents dont le ventrede l'idole brdle d'un feu en permanence eettenu et ou sont jetées des
victimes en sacrifice.

Contrairement aux autres nains, les nains du chaos manient la magie avec excellence et les seigjieurs
sorciers sont les plus respectés des nains du chaos. lls utilisent la magie de culte de Hashut, |jasée
sur la lave et le feu. Les sorciers nains du chaos sont sujets a une étrange malédiction due & leur
contact avec le Chaos, ils se transforment en pierre, petit a petit, en commencant par les pieds| au
début, cela handicape seulement leurs déplacements @tafd compter sur leurs serviteurs, puis la
pierre leur procure une armure au torse. A la fin, seule leur téte peut bouger et ils sapt



complétement dépendants de leurs suivants. Enfin, ils finissent invariablement transformés |zn
statue et sont alors placétans la cour de la tour de Za@laggrund par leurs pairs. La route menant
a leur capitale est parsemée de telles statues.

2. Alignement
Chaotique / Mauvais

3. Forces de départ
3.1 Forces terrestres
O tannn LRAYGA RQFNXYSS NBLINIA& adzNJ £ Sa OSy|iNF
3.2 Forces navales :
1 1 flotte militaire de niveau 1 qui débute automatiquement sur-Bégurazh.
§ 1 flotte marchande ayantBdr A 3 dzNJ T K LJ2dzNJ L2 NI RQI G4 OK S|p

3.3 Ressourcessur TO:

Ter. Centre  Bois Pierre | Métaux  Atrti. Alim. Pop. Riche. = Art.spé.
2

20

A

1 Population moyenngar territoire: 2
1 Richesse moyenne par territoire 2,1

Total ressources 108

3.4 Artisanat spécial sur TO :

i 2 artisanats spéciaux

1 GainsenPR: 29

1 Gainsen PC31

3.5 Ressources initiales :
1 3PI

9 10 unités danghacune des ressources suivant®ois / Pierre / Métaux Artisanat / Aliment
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3.6 Régions du TO

(37)/ Portes de Zharr (38) / Désert hurlant (39) / Désolé@tionR Q! T 32 NK Oy MU
/ Chaine des Monts cendreux (92) / Delta de la ruine (98)

4. Regles spéciales

4.1 Maitres sapeurs :

Une armée nain du Chaos est particulierement réputée pour ses engins et techniques de siége.
f 2NAR RQdzyf A{y[ LIStdAI tRBLISYaSNJ 2dzaljdzQt ¢ LIA2Yya

AQF LILJX AljdzS | dzaaAr o0ASYy f2NREIdzS £S tw Sad | a
Spécificité des flottes naines

5dz FIAG0 RS& YIGSNRI dzE |j dzQSt f S&a édey diferanndent i =
Uneflotte de niveau 1 nécessite

15 PR

2 unités de Bois

6 unités de métaux

n dzyAdGSa RQIFENIAAIYI{

1 unité de population

1Pl

Une flotte deniveau 2 (armada) nécessite

30 PR

4 unités de bois

1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1

12 unités de métaux
oy dzyAidisSa RQIFNIAZIYIQ
2 unités de population
1PI
[ I ONXB I (ldite nfarchafiddzyeSige:
12 PR

2 unités de Bois




1 6 unités de métaux
f n dzyAGdSa RQFNIAalYLIl G
1 1 unité de population
De la méme maniére, leur entretien/ravitaillement a un codt différent
1 Une flotte deniveau 1 nécesde :
3 PR
1 unité de bois
3 unités de métaux
H dzyAGSa RQIFENIAAlIYI{
M dzyAuS RQIFIfAYSY
Une flotte deniveau 2 (armada) nécessite
6 PR

2 unités de bois

n dzyAGSa RQFNIA&L Y

W o dzyAlSa RQFEAYSYGa

Pour uneflotte marchande = f S O 2 Hulest RUDSry 16 MNaitA Sy
3 PR

1 unité de bois

3 unités de métaux

M dzyAlS RQIFNIGAALYE

)l
)l
)l
)l
)l
)l
)l
1 6 unités de meétaux
)l
)l
)l
)l
)l
)l
)l
)l

M dzyAlS RQFfAYSyl(a
5. Evéenements aléatoires

[ S twW tFyO0OS wm5mnne® [ Sa S@sySySylha
campagne.

01¢06: Météo

Le PJ lanc&D6 sur la table météo:




1 [ FGFaGNRLIKSE Sy &ASNARSY DN f-3%ux linités yeRpoinikes y| =
Aliment prélevées ce tour pour chaque région contrdlée par le PJ

2¢3 Mauvaises conditions: 2 aux unités temporaires Aliment prélevées tour pour chaque
région contrblée par le PJ

4¢5 Bonnes conditions: + 1 aux unités temporaires Aliment prélevées ce tour pour chaque rég on
contrblée par le PJ

6 Excellentes conditions: + 2 aux unités temporaires Aliment prélevées ce tour pour chacue
région contrblée par le PJ

07¢10: Naufrage

LyS FE20GS YIFNOKFYRS Rdz tW GANBS | dz - al S
transaction ce tour.

11¢14: Protection des dieux sombres

Un événement détruisant une flotte militaire (attaqué&d LIA NI 6§ S&a> RS Yz2yaidlBa
ignoré pour ce tour.

15¢18: Insurrection des prétres de Gorgoth

Les prétres noirs de la Tour de Gorgoth se rebellent contre leur hiérarchie a Zharr Nagrund. Potjr ce
tour, les PR et le prélevement des ressoursesont divisés par deux sur la région des Désolation
RQ!'T 32NKd {A OSGGS RS2t 200dzZLISSI| A :

19¢22: CNI YaFAITdzNI GA2Yy RQI | aKdzi F

[ S& 3N yRSa FsiSa 0AaSOdzZ  ANBS&a O2yal ONBSa ||dz
Chaos. Les industries sont appelées a redoubler leur activité. Toutes les régions du TO contrdléfs par
le PJ nain du Chaos rapportent chacune 3 PR supplémentaires pour ce tour.

23-26: {A3yS RQI I akKdzi F

Les devins du sombre dieu prédisent des lendemaéngldire a la lecture des minerais extraits des
entrailles de la terre. Pour ce tour, le PJ Nain du Chaos ajoute + 4 au test de PP.

27¢30: Epidémie

Une région tirée au hasard (TO ou TE) et contrblée par le PJ Nain du Chaos est ravagée pé/[ une
épidémie.Elle perd automatiquement 1 en Population.

31¢34: I NNA @l 3S RQSaotl @Sa
Le PJ Nain du Chaos peut produire tous ses centres de production pour 1 PR en moins pour ce t(ur.
35¢38: Raids de cavaliers des steppes

De féroces nomades humains pillent une dégions suivantes tirées au hasardzkulak (16), Plaine
de Zharr (29), la Forteresse noire (82). Cette région ne rapporte que la moitié de ses ressources |t de



PR. De plus, aucun ouvrage de génie ne peut étre construit ce tour et tous les ouvragasesond

interrompus.

39¢42: Poudre noire

Les ingénieurs corrompus Nains du Chaos mettent au point une variante extrémement puissant(| de
LJ2 dzZRNE SELX 2aAQ0Sd t 2dzNJ OS (G2dzNE €S tW bl Ay dz

43¢ 46: Ambassade lointaine *

Les dirigeants de ZhaNaggrund envoient une ambassade loin dans les royaumes du Grand Cat ay
Si RQLy2lI® [S tW blAYy Rdz / KFI2a LISdzi 02 YYSNXSN.
flotte marchande. Toutes les ressourcesisconsidérées comme abondantes.

47¢50: Incendie

L'y OSYGNB RS LINRPRdAzZOUAZ2Y RQdzyS NBIA2Y UGANB | |
incendie.

51¢54: Grande levée

La méthode de recrutement des armées a été améliorée. Aucun poinddelgzt G A2y y Q9ad
LI2dzNJ £ ONBFGAZ2Y RQIFINXYSS f2NAR RS OS G2 dz2NW

55¢58: Eclaireurs

Un évenement pouvant affaiblir une armée terrestre (harcelement de population, attaque
Y2YAOGNBaX0 LISdzi siNB AIy2NB LR2dzNJ OS {2 dzN®

59¢62: Pollution
'yS NB3IA2Y Rdz ¢h blAYy Rdz / KF2a 0GANBS | dz al

industrielles. Pour ce tour, la région ne rapporte que la moitié des ressources et des PR. De pluj|, un
point population est perdu sur-2 sur 1D6.

63¢66: Techniques corrompues

Les noirs artisans Nains du Chaos révelent leurs talents. Tous les ouvrages de génie bati ce| tour
o$Y$T)\O)\S)/u RQdzy o62ydza RS b |dz 6§SaG RS O2ya
SEA&GS LIdzNJ RQI dzi NS at Oy R NIOGA2W &R Rddi FO K i A|Rdz
un 1, un ouvrage de génie déja existant est détruit. Cela ne concerne que les forts ou remparts.

67¢70: Tremblement de terre

Une région du TO tirée au hasard parmi les suivantes est soumise téeedddements de terre
RSaz2flidA2ya RQ!T3I2NK 6ymox /KIFEnyS RSa az2yi C
des ressources (arrondi au supérieur) mais le montant normal des PR. De plus, aucune armée (amie
ou ennemie) ne peut se rendre sur ettégion. Une armée nain du Chaos se trouvant déja sur pla
LISNR mM5n b M - wMnn LRAYGA RS GNRdzZLISad { A fI| NE

71¢74: Taureaux de Feu *



5S 3N YyRS& OSNBY2YyASa Sy f QK2IHeysaeNdiu®émon. Pdufce | S
tour, toutes les unités de centaurésl dzZNB | dzE Sy 3l 3S& Rl ya RSa . { 0

75¢78: Nouveaux gisements

''yS NB3IAZ2Y ljdzA O2y Sy Al RS2t dzyS @+ f SdzNJ alSi
maxmum de 3. Cela peut concerner que le TO Nain du Chaos.

79¢82: Dédain religieux

[ S& LINBGNBA RQIFakKdzi az2yid O2y @l AyOdza RS
LINR LI 3SNJ £ SdzNJ Odzf 6 S t £ QSE G SNA S dzedtreplisda@ doyir&et |
OSttSa Sy O2dz2NBR a2yl &dzaLISYRdzSa 2dzilj dzQl dz LJ
adverse sur le TO Nain du chaos se voient infligées un malgsldaour ce tour lors du test de
prosélytisme.

o O
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83¢86: Pacte renouvet

Les mages Nains du chaos parviennent a attirer des flux du warp. Pour ce tour, tous les sor|iers
engageés dans des BST ajoutent + 1 au jet de dé pour leur lancement de sort uniguement.

87¢90: wS@2fGS RQSaofl ©Sa

Des esclaves peawertes se soulévent unJSdz LJ NLi2dzi RIFya £ QSYLIANB | bl
PR du Trésor lors du prélévement ce tour. De plus, toutes les unités-ge8uXJi Sa dzi At A ¢SS
.{¢ OS (2dzNJ adzoAaaSyid RS tQFYyAY24A30GS adaNJ m3 :

91¢94: Croisement génétique

Les savats Nains du chaos parviennent a améliorer la race peate. Pour ce tour, les peaux
GOSN Sa Sy3ar3asa RFEya RSa .{¢ yS az2dzF¥FNByd LI F

95¢98: Malédiction du sorcier *
Ly a2NOASNI bkAYy Rdz / KIF2a Said Sy LBtdicestleinmeng I Y
YIEAY Rdz OKF2a GANBS |dz KFalNR R2A0 | Qz

99¢00: Machinerie infernale

[ QSALINR G YSOI yAORA a Gissuffie Seigrabds Arofesis. PRuwzce Qokir| 1€ B NairSdirNJ
chaos peut ignorer tous les codts en PI.
6.30PP1 i1 AT O , EOOA ABAOI T A
S tW blAYy Rdz OKI2a LIJSdzii dziAf A&aSNJ (2dziSa ¢
S

[
LISNE2Y Yl 35a &lapddilldeE 3 R NS2E/O S paeds dzathaiRl@noir.d K dzi



7. Innovation

Les unités suivantes ne peuvent étre prises que par un investissement de Pl préalables

I m LRAY(G RQAYY20F GA2Y LISN¥YSG RQIFOKSGSNI
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V. Nains

1. Descriptif

1.1 La lutte contre
le Chaos

Ce peuple fut longtemps l'un

des plus puissants du vieu:

monde. A Tlorigine, |l

dominait un vaste Royaume

qui s'étendait sur, ou plutét

sous, toutes les montagnes

du bord du monde. lIs furent

aux premieres lignes du

grand affrontement contre

le dhaos, lorsque le vieux

monde faillit devenir un

monde démon, et

combatirent les hordes

chaotigues avec ferveur

pour maintenir l'ordre, aidé

des Elfes. Les nain{

continrent l'avancée du

chaos, ce qui laissa le temp

aux Elfes de créer un puits

de magie (l'origine des vents de magie du vieux monde) afin de stopper I'empgs#edons sur la
planéte. Ainsi, I' intarissable flot de combattants du chaos s'interrompit, accordant la victoire &|ix
forces libres et particulierement aux nains. Durant ces affrontements, mourut un futur Dieu djs
nains, Grimnir, parti seul affronter I@d&rtail" chaotique, sorte de breche entre le monde immatériel

des démons et l'univers tangible. Il est considéré comme le plus grand héros nain de tous les te|hps,
et comme le sauveur de la planéte, sa mort héroique est sans doute une des causes de d fiert

race Naine. Grimnir siege depuis cet exploit aux cétés de Valaya et Grungni comme Dieux majzurs
des nains. En terme de jeu on remarquera que les haches runiques ayant appartenu a Grimnir ;ont
parmi les plus mortelles armes a la disposition des dgaréros tels le HatRoi et le Nain Blanc (et
peut-étre Gotrek Gurnisson).

1.2 L'Age d'Or

Apres cela, les nains purent reprendre une existence plus calme, étendant leur Empire sous toites
les montagnes du Bord du Monde, et connurent leur Age d'Or, duranelats produisirent les plus
magnifiques artefacts et furent plus puissants que jamais. lls possédaient les plus grandes mjnes
d'alors, extrayant sans peine Gromril, Brynduraz et pierres précieuses pour les travailler en arm|ire,
armes, talismans et runede grande qualité. lls commercaient énormément avec les elfes, avec g i
ils entretenaient alors d'excellents rapports. Les hommes n'étaient qu'aux prémices de l¢ur
civilisation actuelle et étaient en guerre constante entre tribus, ce qui explique l'absdgace
mentions a leur sujet dans les archives naines.




1.3 La Guerre de la Vengeance / de la Barbe

Un jour pourtant, les elfes connurent une guerre civile sans précédents, et leur ambassadeur au
des nainsyakkith , trahit sa race. Leldauts Elfeghassérent les traitres de leur terre nataldthuan
mais ceuxci se regrouperent et devinrent les Elfes noirs, une pale imitation de la race Elfigué
cruauté n'a d'égale que leur haine pour leurs anciens freres. lls attaquerent une pacifique carav
marchande de Nains, se faisant passer pour ldasts Elfesautant pour causer la désolation des
deux peuples que pour piller les marchands dedeessources.

Les Nains crurent a une attaque de la part de leurs alliés jaloux de leur richesse et de leur gloir
se préparerent a la guerre. Le Haut Roi Gotrek Brise Etoiles envoya deux émisshiltasi@mafin
d'éviter la guerre, mais ledauts Hes n'étant pas au courant de l'affaire et se sentant insultés pai
les accusations proférées par les nains, traitérent les messagers avec mepris, et les renvoyerer
le continent apres avoir rasé leur barbe, honte ultime pour les nains, qui vénérerdaneétres
suivant la taille de sa barbe (la vie d'un nain pouvant atteindre des siecles, sa barbe peut bien tre
au sol a la fin de sa vie, ce qui lui vaut le respect de ses congéneres!).

Les Nains prirent cet affront comme une déclaration de guerrenachérent sur les installations
Elfiqgues présentes sur le continent (les nains détestent emprunter les voies maritimes car ils ne
pas confiance aux bateaux, aussi ils ne pouvaient aller combatttbtienan). Rapidement, malgré la
perte de Snorri ois Doigts, fils du Haut Roi, les Elfes sont repoussés et perdent la Couronne
Phénix, qu'ils n'ont toujours pas récupérée a ce jour. Cette guerre est appelée Guerre de
vengeance (par les Nains), ou Guerre de la Barbe (p&idets Elfes en référece aux émissaires
tondus entiérement.

1.4 Le Temps des Malheurs

La guerre affaiblit énormément les nains, et il leur aurait fallu plusieurs siecles avant de pou
retrouver leur ancienne puissance. Au lieu de cela, ils n'eurent que quelques années dcevadpit
de subir de terribles tremblements de Terre qui ravagérent leur Royaume souterrain, éventrant le
fortifications et ensevelissant des parties de leurs places fortes et des mines. Comme si C
calamité ne suffisait pas, lesques , Gobelins €t aures skavens €n profiterent pour attaquer les nains
grandement affaiblis aprés s'étre tenus dans I'ombre pendant des siecles. Les Nains se battirent
I'énergie dudésespoiret un courage a toute épreuve, caractéristique de leur race, mais ils perdire
néanmoins nombre de forteresses face aux envahisseurs.

1.5 Les Temps Présents

Depuis, ils vivent reclus dans leurs dernieres forteresses existantes. De temps a autre, un seigne
un thane Nain monte une expédition visant a reconquérir d'anciens terrgpingais la plupart du
temps ces tentatives échouent, a court ou a long terme.

Aujourd'hui, leur royaume n'est plus que I'ombre de ce qu'il fut, mais il reste une force avec lagut
il faut compter, comme il le prouva lors de la récente tentative de cotejdé@ Vieux Monde par les
forces unies du Chaos, sous la direction d'Archaon, Seigneur de la Fin des Temps, les Nains étal
mémes menés par leur Rorhorgrim en personne.
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http://fr.wikipedia.org/wiki/Mal%C3%A9kith

1.6 Description de la race Naine

Les nains sont petits, trapus, musculeuxieent plusieurs centaines d'années. L'honneur, le respec
des ancétres, I'or et surtout la longueur de la barbe sont les plus importantes valeurs pour la na:
naine. Etant d'excellents commercants ainsi que trés bon artisans, |'express@mutacturé» est
devenue trés courante.

Les femmes naines sont nettement moins représentées que leurs homologues masculins dar
nation naine. On estime que seulement un nain sur trois est une naine, voir un sur quatre.

1.7 Société

Le Royaume nain est comme son nomdique unemonarchie . Le HautRoi est le suzerain de Rois des
différentes forteresses naines autres que Kaamdgarak, ceuxi étant euxmémes les suzerains de

nombreux thanes, les chefde clans. Chaque clan réside dans une forteresse et a ses propi
quartiers dans ces profondes villes souterraines. Chaque clans entretient une armée et lorsque
seigneur part en guerre, il peut demander aide a ses vassaux. A cause de cela (maisregissi
gu'elle préléve un impot sur les prises de guerre), I'armée du{Raiest la plus puissante de toutes
et la plusimpressionnante

1.8 Langage: le Khazalid

Si les nains parlent généralement couramment les langues humaines et elfiques, ils ont leer pre
langue connue uniquement par eux et jalousement préservée. Le Khazalid est en effet une lar
uniquement transmise et pratiquée entre nains. Le Khazalid a trés peu changé depuis sa créatior
méme servi de modeéle pour plusieurs dialectes humaing grifluencé.

En plus de I'écriture runique, le Khazalid est une langue assez apre, les consonnes sont générale
accentuées tels les K ou les R qui sont roulées comme le son du tonnerre. Un nain parlant le Kh;
est donc un spectacle impressionaant I'aspect furieux et terrible ressort.

1.9 La Religion Nanique

Trois divinités principales sont honorées par les nains, bien qu'il existe plusieurs autres pet
divinités locales. Ces trois divinités sont donc

1 Grimnir, le Dieu Guerrier, auparavant leip grand guerrier nain de tout les temps. Apres se
mort héroique contre le Chaos, il fut élevé au rang de Dieu.

1 Valaya, la Déesse Patronne des Maitres des Runes. |l s'agit également de la dé
protectrice des Nains dont la Rune Majeure est gravéeesutifanesques portes de Karaz
Karak.

1 Grungni, Patron des Forgerons et Mineurs. Le plus vieux des trois et le Pére de la ne
naine, il leur apprit leur langue et I'art des caves et du minage.

1.10 Les Rancunes

Les nains sont de nature intraitables etgrfiers des vestiges de leurs ancétres. lls révent de pouvc
restaurer leur empire déchu, et de venger tous les affronts faits a leur race. En effet le moindre p
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http://fr.wikipedia.org/wiki/Monarchie

affront perpétré a I'encontre du peuple nain est marqué dans le Dammaz Kron, le Gvandids
Rancunes Naines que porte en permanence le Hait Ce livre n'est pas le seul du genre et en fai
chaque thane de clan en a gersonnellementsur son clan. Lors d'une grande réunion des thane

du Royaume, tout les chefs s'en vont a Kaxdarakrelater a leur HauRoi les rancunes oubliées et
celle nouvellement crées, pour qu'il les écrivent sur le Dammaz Kron.

1.11 La Magie Runique

Contrairement a toutes les autres races de Warhammer, les nains sont les seuls a ne pas utiligjzr la
magie, la trouvantrop impreévisible. A la place, les nains utilisent des runes afin d'enchanter d||s
objets. Les Seigneurs et Maitres des Runes sont des enchanteurs capables d'enfermer les ver|s de
magie dans une inscription aux effets particuliers pour créer des objets campétences
dévastatrices.

1.12 La Technologie Naine

Les Nains sont également trés réputés pour leurs machines de guerre incomparables (donijles
fameux canons, catapultes, balistes, canons a flammes et canons orgue, ainsi que leur gyrocopifre).
lIs sont lesauls inventeurs de la poudre noire. Dés que cette invention fut acquise, ils la répandir¢nt
au sein des autres tribus et la transmirent aux humains.

1.13 Les Alliances et Ennemis

Les Nains sont des ante toujours de I'Empire. Sigmar lui méme aufaigé une alliance avec eux,
et aurait obtenu en remerciement

de coups de pouce, Ghal Maraz, sc
marteau runique d'une puissance
sans égal, et les Crocs Runiqu
forgé par le célebre maitre des
runes Alaric le Fou, des arme !
destinées aux comtes élécteyres ""
chefs des provinces de I'Empirei
Depuis, des alliances militaires 1,
commerciales se tissent avec touteg

les régions de I'Empire et mémdy
guelques provinces de Bretonnie, I¢ 1
pays des chevaliers, et les Nair S8
ouvrent des routes commercialessis
assez souvd. Cependant, de:
nombreuses voies de transportd
anciennes ne sont plus utilisées, c:

elles sont infestées par desdeurs | &
skavens, orques et gobelirt bien k i
d'autres créatures malfaisantes, e & A8
que les échanges se  SOrgEse
considérablement réduits entre e
nains et les autres races du vieuj
monde depuis I'age d'or.



1.14 L'armée Naine en Guerre

Les Nains sont une race sur le déclin, mais ils sont toujours présents envers et contre tou| et
déploient tous les efforts possibles pour rester en vie, et restaurer lendpur de leur royaume

d'antan.

monstrueuses. En contrepartie, l'darance et la qualité des équipements des nains son
fantastiques, leurs armes lourdes sont les plus variées et les plus puissantes au monde. Enfin, ilg|sont
probablementles mieux équipés pour repousser la magie adverse et n'importe quel opposent
voulant les attaquer sera navré de devoir faifece a des combattants tenaces, indélogeables et
comptant comme possédant la meilleur défense de Warhammer.

2. Alignement
Neutre / Bon

3. Forces de départ
3.1 Forces terrestres
O Tnnn LRAYyGa RQIFINYSFTOMEBLI NI A& adzNJ f Sa NEF
3.2 Forces navales :
1 1 flotte militaire de niveau 1 qui débute automatiquement sur Barak Varr.
fm FE2G040S YIFINODKFYRS FeFyd . FNIF1 zF NJ LJ2dzNI |[[J21

3.3 Ressourcessur TO :

Ter. Centre = Bois Pierre | Métaux  Arti. Alim. Pop. Riche. @ Art.spé.

A A

i territoires: 36 /49/56/63/64/66/77
1 Population moyenngar territoire: 2
1 Richesse moyenne par territoire 2, 9

Total ressources 112



3.4 Artisanat spécial sur TO :

i 2 artisanats spéciaux

1 Gains enPR: 53

1 Gains en PC35

3.5 Ressources initiales :

1T 3PI

1 10 unités dans chacune des ressources suivarBess / Pierre / Métaux / Artisanat / Aliment
3.6 Régions du TO

Karak Kadrin (36) 1 Karak Hirn, le fort du Cor (64

Le lac noir (4P 1 Karaza-Karak (66)

Karak Norn (56) I Barak Varr (77)

1
1
1
1

Kaak Izor, le Mont cuivre (63)
4. Regles spéciales

4.1 Citadelle naine :

Les centres nains sont toujours congi® comme étant fortifiés. Ils imposent donc toujours un
malusdecmn | dz NBadzZ GF 0 Rdz (LRSS _f ol 2 2 i c S L i b
7L o y 2 &

A | P -E _ 2 2 '7

4.2 Maitres sapeurs : L STRST U e\

‘ "& ' !/ R \

~

Un? arméAe naine est par:[icyliérgn)erjt réputée POy \
asa Sy3daAya SuU USOKYAIldzs
le PJ Nain peut dépens&rdza |j dzQt ¢ LJA N
aA83S | dz fASdz RSa p KI
OASY f2NAIljdzS €S tw Sad
| 2
4.2.1. Spécificité des flottes naines : Y

5dz TFHAG RS& YIGSNRFdE |
naines sont créées différemment

I Uneflotte de niveau 1 nécessite
T 15PR

9 2 unités de Bois

O\



6 unités de métaux

n dzyAGSa RQIFINIAAlIYI G
1 unité de population

1Pl

Une flotte deniveau 2 (armada) nécessite
30 PR

4 unités de bois

= =2 =4 =4 =4 =4 -4 -2

12 unités de métaux

oy dzyAGSad RQFNIA&LYI
2 unités de population
1PI

[ I ONXB I (ldtte nfarchafiddzyeSige:

1

1

1

1 12PR

1 2 unités de Bois

1 6 unités de métaux

f n dzyAdSa RQFNIAAIYI G

1 1 unité de population

De la méme maniére, leur entretien/ravitaillement a un codt différent
Une flotte deniveau 1 nécessite
3 PR

1 unité de bois

3 unités de métaux

M dzyAdlS RQFfAYSyYyl

Une flotte deniveau 2 (armada) nécessite

1
1
1
1
f H dzyAGSa RQFNIAAIYI G
1
1
1

6 PR




2 unités de bois

6 unités de métaux

H dzyAlSa RQlFIfAYSyGa

1
1
f n dzyAtlSa RQFNIAalVyYLl G
1
4.

3 Honneur nain :

[ Sa blAya yQSYLX 2ASNI A Se/dé les-conhéhdies. D& $ois O P Kdinh !
peut jamais utiliser le systeme de travail forcé sur son TO.

4.4 Haine tenace :

Le PJ nain ne peut jamais commercer avec le PNJ Orques et gobelins et ne peut contracter atjcune
alliance avec lui.

5. Evénements aléatoi res

[ S tw tFyO0S wm5mMnn® % (i - -3y S
campagne.

01¢06: Météo
Le PJ lance 1D6 sur la table météo:

1 [ FGFaGNRLIKSE Sy &ASNARSY DN f-3%ux hinités yeRpoinikes y| =
Alimentprélevées ce tour pour chaque région contrblée par le PJ

2¢3 Mauvaises conditions: 2 aux unités temporaires Aliment prélevées ce tour pour chaque
région contrélée par le PJ

4¢5 Bonnes conditions: + 1 aux unités temporaires Aliment prélevées cgtaur chaque région
contrélée par le PJ

6 Excellentes conditions: + 2 aux unités temporaires Aliment prélevées ce tour pour chacue
région contrblée par le PJ

07¢10: Naufrage

'yS Ff200S YIFNOKFYRS Rdz tW GANBS kd2l BB INBR|I 8:
transaction ce tour.

11¢14: Protection de Grugni

'Y SOsYSYSyd RSUNMAANYG dzy$S FE200S YALAGEA
ignoré pour ce tour.

15¢18: Rivalité clanique *



Une citadelle est minée par des querelles et des vendettas entre clans. Pour ce tour et dans|lne
citadelle tirée au hasard, les PR et le préléevement des ressources seront divisés par deux. |5i la
citadelle tirée au hasard est occupée par un ennemi, tiréd unt dzi NB OA Gl RSt € S dz
occupée par le PJ Nain. En tous les cas, Kaf@zak ne peut jamais étre affectée.

19¢22: ws S RQO9YLIANES F

[ S& OASdzE OKNRBYAIljdzSdzNB NI LISt £ Syd | dzE w2Ara [f S
Nain gagne + 4 au test de PP.

23-26: Souscription générale

[ S& FFLYATESE yrAySa O2y iNRodzSyld dG2dziSa t QBT
rapporte + 2 en PR.

27¢ 30: Epidémie

Une région tirée au hasard (TO ou TE) et contrélédeo®J Nain est ravagée par une épidémie. Ell
perd automatiquement 1 en Population.

31¢34: DdzA f RSa t f Q2dzdNJ 38

[ S tW blAy LISdzi LINRRdzA NB 1 2 dza Ql
pour ce tour.

35¢ 38: Recrudescencde Peauwertes

Des Peauxertes infestent une des régions suivantes tirées au has&mrak Hirn, Karak Kadrin,
Zhufbar ou Barak Varr. Cette région ne rapporte que la moitié de ses ressources et de PR. De|plus,
aucun ouvrage de génie ne peut étre congtrce tour et tous les ouvrages en cours sont
interrompus.

39¢42: Biere nouvelle

La guilde des brasseurs met au point une nouvelle version de la biére du TroitiCatiporte 5 PC
Fdz tW blFtAYy S LISNY¥YSG RQs (NFB led2d Nedindan$ |8s tduig siziManté
Sy GFyd 1jdzQl a@vh S-3d$ INBELAf dZENISFGINI RO KESQ I 4 a A SIS y i A d:

43¢ 46: Innovation de la guilde

La guilde des Engégnieurs met au point de nouvelles inventions. Le PJ Nain gagne immédiatenjant 1
PI.

47¢50: Incendie

'y OSYGNB RS LINBPRdAzOGAZ2Y RQdzyS NBIAZ2Y (GANB |z
incendie.

51¢54: Grande levée

[ I YSOK?2 NB O NXzi S ] - a Y
pour laONB | { (



55¢58: Eclaireurs

Un événement pouvant affaiblir une armée terrestre (harcélement de population, attaque
Y2YAGNBaX0 LISdzi siNB AIy2NB LI2dzNJ OS {2 dzZNX®

59¢62: Rancune ancestrale

Le Conseil du Roi ressort les vieillesyrOdzy S&a t  QSy 02y i NB : X
Damaz Kron. Pour ce tour, le PJ Nain se voit infliger un malusided dzNJ G 2 d (

63¢66: Artisans émérites

Of Fya RQI NI
& RS bwm I|dz

67¢70: Tremblement de terre

Une région du TO tirée au hasard parmi les suivantes est soumise a des tremblements de t
Karak Izor, Barak Varr, Zuhfbar. Cat& 3 A 2y Yy S NI LILI2 NS |j dzQdzy |j ||z N
supérieur) mais le montant normal des PR. De plus, aucune armée (amie ou ennemie) ne pe
rendre sur cette région. Une armée naine se trouvant déja sur place perd 1D4 + 1 X 100 poin
troupes{ A fF NBIA2Y Said 200dz2LJSS LI N f QSYySYA =X ay

71¢74: Bénédiction de Valaya *

A

55 AN} yRSa OSNBY2YyASa f QK2yySdzNJ RS I f I &
G2dziSa tSa FN¥YSSa ylIAySa SynhbondsJé & 1 Reuydissipanyrca
chaque phase de magie et sur chaque sort.

75¢78: Nouvelles terres arables
L'yS NBIAZ2Y lijdzh O2y 4SSyl Ad

maximum de 3 et ce, pour le restant de la camp&y d  /
occupé par le PJ Nain.

s2t dzyS @t SdzNJ !
f I LISdzi O2y OSNYyS

R
S

79¢82: Trahison

[ S& blAya &S NBGSt Syl LISdz R2dzSa LJ2 dzNJ :
taille ?). Pour ce tour, le PJ Nain se voit infliger urusidecm + (0 2dza f S & C
83¢ 86: Procession du Tueur

[ Q2 NRNB ﬁe Sa ¢ dzSdzNBR NIy 2 d&o8ricd tQur, B 1es tdeyrddnghGey dageli ¢
RSa .{¢ 0SYSTAOASYU RQdzy 62ydza RS b ™ ¢t S )

87¢90: Dragon en maraude

Un jeune dragon séme la terreur sur des routes naines. Le PJ Nain perd 2D6 PRodlorErési
prélevement ce tour.

91¢94: Dédale




étreengag® RIya dzyS . {¢ LI NI dzy 2NRNBE RQI GOl ljdzS By
contre attaquer une armée sansquecedeh Yy S LJdzA 84S NBUGNIF AGSNI RQAly A

95¢98: 5SdzAif RQdzy | yOsiGNB GAGlFYyd F

Un vénérable ancétre nain est emporté par la viefltiesUne armée naine tirée au hasard doit
20f A3 G2ANBYSY(d R2LIISNI f Q2NRNB RQFGGSyiSo

99¢00: Expédition lointaine

Des contacts sont établis avec les forteresses isolées du sud. Pour ce tour, le PJ Nain gaghe lz
possibilité de commercer avec un PNJ nainegpt considéré comme TF. Par contre, aucune allianc
commerciale ne peut étre contractee.

6.30DDP1I T I AT O , EOOA AGAOI T A

[S tW blFAy LISdzi dziAfA&aSN) d2dziSa fSa 0NERdzs
LISNE2Y Yl 3Sa aLlSOAThazek{ 2 dzNISIEADS dintk GABUERSuivante peut

SUNB AYydiS3aINBS RIya fQF N¥SS

Qx

Lanciers :

Le PJ Nain peut équiper ses guerriers des clans avec des lances pour un codt supplémentaire (e + :
point/modéele.

Sapeurs (unité spéciale) Points/figurire : 13

¢FAffS2RQdzy Al S

Armes et armures Arme de base, armure légere.
Options:

Regles spéciales

Tirailleurs, Sape

Sape

T [ Sa al LISdzNB O2YLIiSyid 02YYS GANI Af f SdINA
f QF dzii NB o



Lors de la phase de mouvement du joueur nain, ils peuvent se déplacer de 2,5 cm et
construire un muret de la méme taille. lls font généralement un mouvenmmir se
rejoindre, construisant ainsi & eux deux 5 cm de muret par tour.

Un muret compte comme un couvert lourd derriere lequel les unités peuvent venir trouv
protection.

Les sapeurs peuvent également faire des actions de sape sur des ponts et gi@setis
NBEaGSNI Idz O2y il O RS fQStSYSyd RS GSNNIA F
de construire de muret. Au tour suivant, lors de la phase de tir naine, le PJ nain lance || D6
pour chaque explosif placé sur le terrain en question.ZSetr +, le pont ou le gué est détruit.

Sur un 1, un incident advient. Relancer D6

0 1¢3 QSELX 2aAT SELX2aS LINBYlGdNBYSY G | O
LJdzft OSNR Al YyG fSa YIt KSdINBdzE al LISdzNB ® [ RSt
0 4¢6=[ QS ELJ 2 & pa3. Lag Sapduiblbyriant essayer au tour suivant.

De méme, les sapeurs peuvent poser une charge contre un batiment ou un rempart selol| le
YsYS LINPOSRS® / SLISYRIyGz :fI NBazfdziazy y|pS:

o 1= unincident de tir advient comme décrit-dessus. Qeendant, le batiment ne

adzo A0 [ dzQm5¢c R2YYlI3Sa Sy OF&a RS NBadz il
0 2¢5=ft QSELX 2aA2y LINR@2ljdzS mM5c R2YYIl 353 dz
o 6= idem que cidessus mais le batiment subit 2D6 dommages.

[ S tW blFAyYy L)Sdzi dziAf A &SN G 2ndedmais €haun 2@ &é&nipkire Y| 3 A
peut par contre utiliser les objets magiques communs en plusieurs exemplaires.

7. Innovation
Les unités suivantes ne peuvent étre prises que par un investissement de Pl préalables

f M tL RSLISyasS LISNY SoigueR (sl peukentiefdachetés Gir yies yiaur
échelonnés.

M tL RSLISyasS LISNXSI
flammes. Ils peuvent étre achetés sur des tou
échelonnés.

M tL RSLISY&asS LISN¥Si{ R .



V. BEmpire

1. Descriptif
1.1 Géographie

L'Empire s'étend suplus
de 2000 km d'est en ouest
et sur pres de 1500 km du
nord au sud.
Il est bordé au nord par la
mer des Griffes et par une
frontiere politique avec
Kislev, a l'ouest par les
collines dénudées des
Wastelands et surtout par
les montagnes Grises sur
plus de 1000 km, au sud
par les montagnes Noires
et a lest par les
imposantes montagnes du
Bord du Monde.
Le territoire de 'Empire est
majoritairement constitué
de vastes foréts, de plaines
fluviales, de  grandes
plaines (notamment au
sud) et de collines plusu
moins hautes dans les
foréts ou dans les plaines.
Un massif montagneux
important, les Montagnes
Centrales, s'éléve au milieu
des foréts du nord de I'Empire et il est généralement soigneusement évité par les humains et|les
nains.

1.1.1. Cours d'eau

De nombreuxcours d'eau navigables irriguent le pays. lls jouent un role essentiel dans la vie||de
I'Empire car ce sont les seules voies sdres pour le commerce et les communications. Mais il et un
fleuve plus important que les autres car la plupart des grands coesasixI'navigables de I'Empire s'y
jettent : c'est le fleuve Reik, I' axe vital des voies de communications et de commerce.

Le Reik est le plusng fleuve du Vieux Monde (approximativement 1200 km). Il prend sa sour
dans les montagnes Noires puis il esiggi par les eaux de la Soll et a Nuln par celles de I'Aver. A ;e
moment le Reik peut mesurer jusqu’' a 200 metres de large. lerestiite rejoint par lestr puis a
Altdorf, la capitale impériale, par faiavec . Il se jette enfin a Marienburg.
































































































