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II..  RRooiiss  ddeess  TToommbbeess  

1. Descriptif  

Les Rois des Tombes sont issus de l'ancien 
royaume de Nehekhara, autrefois la plus 
grande civilisation humaine du monde, 
fondé par Settra premier roi de Khemri et 
fondateur du culte des morts. Comme ses 
successeurs, il fut embaumé dans l'attente 
de la découverte de l'immortalité par les 
prêtres du culte. Pendant des milliers 
d'années, Nehekara prospéra, construisant 
d'immenses nécropoles pour ses souverains. 
Toutefois, le royaume bascula avec 
l'avènement de Nagash, le plus grand sorcier 
et nécromancien a avoir jamais vécu. 

Fils du Roi de Khemri, Nagash rejoignit 
l'ordre clérical. Il est rapporté que c'est en 
questionnant une sorcière elfe noire que 
Nagash prit conscience des vents de Magie 
et de leur importance quant à l'immortalité. 
Après la mort de son père, il tua son frère 
ainé et monta sur le trône, sans qu'aucune 
contestation ne soit posée, après tout, il était fils de sang royal. C'est sous son règne que fut 
inventée la Nécromancie et qu'elle prospéra à Khemri, en même temps que le règne de terreur de 
Nagash se répandait. 

¢ƻǳǘŜŦƻƛǎΣ ƭŜǎ ŀǳǘǊŜǎ wƻƛǎ ŘŜ bŜƘŜƪƘŀǊŀ ƴŜ ǾƻȅŀƛŜƴǘ Ǉŀǎ ŎŜƭŀ Řϥǳƴ ǘǊŝǎ ōƻƴ ǆƛƭ Ŝǘ ƭŜ ǊŜǎǘŜ ŘŜǎ cités 
s'entendit donc pour détruire Khemri et Nagash, rétablissant ainsi la stabilité dans le Royaume. Des 
armées gigantesques marchèrent donc sur la ville de Nagash, qui malgré tout son savoir nécromant 
et ses légions immortelles, fut vaincu. Il parvint néanmoins à s'enfuir vers sa citadelle de 
bŀƎŀǎƘƛȊŀŀǊΦ {ƻƴ ǆǳǾǊŜ ǊŜǎǘŀƴǘΣ ǇŀǊǘƛŎǳƭƛŝǊŜƳŜƴǘ ƭŜǎ bŜǳŦ [ƛǾǊŜǎ ŘŜ bŀƎŀǎƘΣ ǊŞǎǳƳŀƴǘ ǎŜǎ ǘǊŀǾŀǳȄ 
sur la non-vie. Il détruisit Nehekar par vengeance en répandant des poisons dans les fleuves puis 
lança un terrible sortilège de nécromancie pour relever les morts qu'il avait causés. Il fut cependant 
interrompu suite à une manigance des skavens et son sort eut pour effet de réveiller les Rois des 
Tombes dans leurs pyramides depuis les débuts de Nehekar. Depuis, ceux-ci protègent leurs 
royaumes désertiques des pillards ou cherchent à l'étendre par des conquêtes sous l'autorité de 
Settra redevenu le premier d'entre eux. Les prêtres, devenus prêtres-liches immortels après le 
sortilège et leurs recherches occultes se chargent de réveiller leurs soldats enterrés avec eux à leur 
mort pour les batailles. 

2. Alignement  

¶ Neutre. Le PJ Roi des Tombes est la seule nation neutre du jeu. Il peut donc s'allier avec tous 
les autres PJ et PNJ à l'exception de trois, le Bretonnien, le Comte Vampire et l'Orque et 
Gobelin. Il peut toutefois commercer avec ces trois joueurs. 
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¶ Le PJ Roi des Tombes n'est jamais affecté par le modificateur de l'alignement lors d'un test 
quelconque. Il n'aura donc ni bonus ni malus. 

3. Forces de départ  

3.1 Forces terrestres  : 

¶ тллл Ǉƻƛƴǘǎ ŘΩŀǊƳŞŜ ǊŞǇŀǊǘƛǎ ǎǳǊ ƭŜǎ ŎŜƴǘǊŜǎ ¢h wƻƛǎ ŘŜǎ ¢ƻƳōŜǎΦ 

3.2 Forces navales : 

¶ 1 flotte militaire de niveau 1 qui débute sur Zandri (100) ou Lybaras (123). 

¶ м ŦƭƻǘǘŜ ƳŀǊŎƘŀƴŘŜ ŀȅŀƴǘ ½ŀƴŘǊƛ ƻǳ [ȅōŀǊŀǎ ǇƻǳǊ ǇƻǊǘ ŘΩŀǘǘŀŎƘŜΦ 

3.3 Ressources sur TO : 

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

9 7 (2) 5 16 3 14 8 19 21 2 

  R A F R F    

Population moyenne par territoire : 2,1 

Richesse moyenne par territoire : 2,3 

Total ressources : 88 

3.4 Artisanat spécial sur TO  : 

¶ 2 artisanats spéciaux 

¶ Gains en PR: 28 

¶ Gains en PC : 26 

3.5 Ressources initiales  : 

¶ 3 PI 

¶ 10 unités de ressources dans chacune des ressources suivantes : Bois / Pierre / Métaux / 
Artisanat / Aliment 
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3.6 Régions du TO: 

¶ Zandri (100) 

¶ Khemri (101) 

¶ Numas (102) 

¶ Sources de la vie éternelle (110) 

¶ Quatar, le Palais des cadavres (111) 

¶ Bhagar (120) / La vallée charnelle (121) 

¶ Marhrak, cité de la déchéance (122) 

¶ Lybaras (123)  

4. Règles spéciales 

4.1 Déjà Morts:  

De part leur nature, les Morts-vivants sont soumis aux règles suivantes: 

¶ En matière d'exploitation des ressources, les Morts-vivants n'ont jamais à se préoccuper de la 
ressource "Aliment". Ils n'en ont en effet aucun besoin pour des raisons évidentes. Ainsi, le PJ 
Rois des Tombes peut ignorer la ressource aliment mais uniquement sur son TO. Sur les TE 
qu'il occupe, il doit gérer la ressource aliment comme prévu par les règles. Il peut cependant 
récolter des ressources aliments sur son TO et les centraliser pour les redistribuer ensuite aux 
régions TE qu'il occupe. 

¶ En matière d'amélioration de la productivité des ressources (1.1.6. des règles), les morts-
vivants ont accès à tous facteurs (création de centre de production, de routes et 
augmentation de la population). Par contre, ils ne peuvent pas créer de fermes sur leur TO et 
ne peuvent même pas les utiliser le cas échéant (imaginons qu'une région TO Rois des 
Tombes a été prise par un autre PJ qui y développe une ferme. Si le Roi des Tombes reprend 
cette région, il ne pourra pas utiliser cette ferme). On considère en effet que les morts-
vivants sont incapables de s'adonner à des activités agricoles. 

¶ Cependant, le PJ Rois des Tombes peut néanmoins créer des fermes sur des régions TE car on 
considère qu'elles sont construites et gérées par la population locale. Ce ne sera pas le cas 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 à l'exception de la ressource "Aliment". Dès lors, les 
règles suivantes s'appliquent, mais uniquement sur le TO du PJ Rois des Tombes. En effet, sur des 
régions TE, les règles normales s'appliquent sauf si la région est affectée par la mort-vivance (voir 
plus loin): 

¶ Le tableau de l'allocation de base (AB) est entièrement remanié. Les situations de pénurie, de 
manque ou d'abondance n'ont plus autant d'importance étant donné que la population mort-
vivante est insensible à ce genre de considérations. Néanmoins, le PJ doit allouer une base 
minimale en fonction de la population. S'il ne peut (ou ne veut) pas le faire, on considère que 
l'afflux magique qui tient les morts-vivants baisse. Cela abaisse d'autant plus la possibilité de 
créer des armées (voir plus loin). Le tableau est le suivant: 
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Niveau 
Population 

Bois Pierre Métaux Artisanat Total 

Population 0 0 0 0 0 0 

Population 1 1 1 1 2 5 

Population 2 2 2 1 6 11 

Population 3 4 3 2 8 17 

La colonne total indique le montant minimal qui doit être alloué à la région, le point d'équilibre en 
quelque sorte. Il existe trois sortes d'état pour les armées mort-vivants: instable, stable, vigueur 
magique. Ils correspondent au lien magique entre l'animateur des armées et ses morts. Ces états ont 
une importance sur la création de population et d'armée (voir "Les Morts se lèvent"). 

Niveau de la 
Population 

Base obligatoire instable stable Vigueur magique 

Population 0 /  /  /  /  

Population 1 3 4 et - 5 7 et + 

Population 2 9 10 et - 11 13 et + 

Population 3 15 16 et - 17 20 et + 

{ƛ ƭŀ ōŀǎŜ ƻōƭƛƎŀǘƻƛǊŜ ƴΩŜǎǘ Ǉŀǎ ǊŜǎǇŜŎǘŞŜΣ ƭŀ ǊŞƎƛƻƴ ŀǳǘƻƳŀǘƛǉǳŜƳŜƴǘ м Ŝƴ tƻǇǳƭŀǘƛƻƴ 

¶ Les aspects de disette et de famine sont ignorés. 

4.3 Exploitation de la population:  

¶ Sur son TO, ou sur les régions affectées par la "mort-vivance" (voir plus loin), le PJ adopte 
toujours  un système de travail forcé avec une modification toutefois. En effet, les règles de 
diminution de la population consécutive au travail forcé sont ignorées. 

¶ Sur un TE non affecté par la mort-vivance, le PJ peut adopter le système d'imposition ou de 
travail forcé selon son bon vouloir. Les règles normales s'appliquent. 
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4.4 Déficit de créativité:  

Les Morts-vivants sont moins disposés à innover. Ainsi, tous les points d'innovation 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 Morts-vivants sont soumis aux règles suivantes en matière de popularité: 

¶ Le PJ n'effectue aucun test de PP sur son TO. Ainsi, le tirage ne concerne que le TE. 

¶ La PT s'applique normalement 

4.6 Les Morts se lèvent:  

Les Morts-vivants se voient appliquer les règles suivantes qui remplacent celles de démographie: 

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

o + 3 pour chaque BST (terrestre) remportée par le PJ au tour précédent 
o + 2 pour chaque BST (terrestre) perdue par le PJ au tour précédent 
o + 1 pour chaque région sous l'effet d'une vigueur magique 
o - 1 ǇƻǳǊ ŎƘŀǉǳŜ ǘǊŀƴŎƘŜ ŎƻƳǇƭŝǘŜ ŘŜ ŘŜǳȄ Ǉƻƛƴǘǎ ŘΩƛƴǎǘŀōƛƭƛǘŞ 
o + 2 pour chaque point de population massacré (voir ci-dessous) 

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

¶ Les points de démographie s'utilisent comme prévu dans les règles (renforcer les régions en 
population, créer des armées et des flottes) 

4.7 Malédiction de la mort -vivance:  

Le PJ Roi des Tombes peut décider de peupler les régions TE qu'il occupe en levant des morts. Mais il 
aura toujours besoin de "matière première". Les règles suivantes s'appliquent: 

¶ Le PJ peut créer ou renforcer une région avec des pions de population morts-vivants. 
Cependant, si une population vivante existe déjà sur la région, le PJ devra en tenir compte et 
comptabiliser soigneusement les pions de population vivante et les pions 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 cela, il 
désigne la région durant la phase de démographie (juste avant de tirer les points de 
démographie). Un pion population est alors automatiquement enlevé. Toutefois, pour 
enlever un point de population de la sorte, il faut la présence d'une armée Rois des Tombes 
sur la région (quelque soit son ordre). 

¶ Le PJ ne peut massacrer qu'1 point de population par tour sur une région . Par contre, 
il n'y a pas de limite quant aux nombres de régions qu'il peut ainsi affecter, du moment qu'il 
possède une armée dessus. 
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¶ Le PJ peut aussi décider de remplacer ce pion population par des pions de population mort-
vivant en puisant dans ses pions démographie. Ainsi, une région peut devenir 
progressivement mort-vivante. Néanmoins, du moment qu'il reste un point de population 
vivante, la région est toujours considérée comme un TE pour le Roi des Tombes. 

¶ Si une région est entièrement repeuplée de Morts-vivants, elle est considérée comme un TO 
Mort-vivant. Toutes les règles propres aux Morts-vivants s'appliquent (popularité, allocation 
ŘŜǎ ǊŜǎǎƻǳǊŎŜǎΧύΦ 

¶ L'inconvénient majeur à ce type de pratique, c'est que lors du test de PP ce tour, la révolte 
risque de prendre le pas. En effet, le test de PP dans les TE se fait avec un malus de ς 2 pour 
chaque pion massacré de la sorte (3 pions massacrés imposera donc un malus de ς 6 en 
Popularité). 

4.8 Occupation d'une région Mort -vivant:  

Lorsqu'un autre PJ (même Comtes Vampires), s'empare d'une région TO du Roi des Tombes (ou 
d'une région anciennement TE devenue TO par repeuplement mort-vivant), le lien magique 
s'effondre. Cela se traduit concrètement par la destruction immédiate de tous les pions de 
population mort-vivant. Le nouvel occupant doit alors peupler de nouveau la région afin de 
l'exploiter. 

4.9 Infatigables:  

Les armées mort-vivantes ne sont pas soumises aux mêmes règles que les armées mortelles. Les 
règles suivantes s'appliquent: 

¶ Les Morts-vivants ne sont jamais affectés par les règles de fatigue. Pour les résolutions de 
mouvements stratégiques, on considère qu'elles ont toujours l'avantage sur une armée 
adverse ayant des PF. 

¶ En termes de ravitaillement, les armées ne sont pas soumises à la contrainte alimentaire mais 
doivent cependant prendre en compte les autres ressources. Le tableau suivant indique le 
montant minimal qui doit être atteint par le PJ: 

Tableau récapitulatif de ravitaillement Mort-vivant 

Montant armée total 

1000 points 8 

1500 points 12 

2000 points 16 
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2500 points 20 

3000 points 24 

3500 points 28 

4000 points 32 

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

¶ 1 PR 

¶ 1 Bois 

¶ 1 Métaux 

o 1 Artisanat 

¶ Comme pour le ravitaillement des armées vivantes, un PJ Roi des Tombes ne peut pas allouer 
plus de points sur un élément et moins sur un autre pour compenser (par exemple allouer 
ŘŜǳȄ ǳƴƛǘŞǎ ŘŜ ōƻƛǎ Ŝǘ ŀǳŎǳƴŜ ǳƴƛǘŞ ŘΩŀƭƛƳŜƴǘύΦ Lƭ Řƻƛǘ ŀƭƭƻǳŜǊ ƭŜ Ƴƻƴǘŀƴǘ ƳƛƴƛƳŀƭ ǇƻǳǊ 
ŎƘŀŎǳƴŜ ŘŜǎ ǊŜǎǎƻǳǊŎŜǎ ŀŦƛƴ ŘŜ ǇǊƻŎŞŘŜǊ ŀǳ ōƻƴ ǊŀǾƛǘŀƛƭƭŜƳŜƴǘ ŘŜ ƭΩŀǊƳŞŜΦ 

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

¶ Si au tour suivant, la même armée n'est pas ravitaillée par ce seuil minimum, elle commence 
à subir des pertes. Le PJ perd 1D6 + 3 X 100 points de troupes. Ce processus continue tant 
que l'armée n'a pas été ravitaillée. 

¶ Ce système permet au joueur Mort-vivant de ravitailler un tour sur deux sans subir de pertes, 
ce qui représente un incontestable avantage.  

¶ Pour l'entretien des flottes mort-vivantes, le système est similaire aux armées. Le tableau 
suivant indique le montant minimal qui doit être atteint par le PJ: 

Tableau récapitulatif de ravitaillement des flottes Mort-vivantes 

Montant flotte  100 % 

Flotte nv 1 6 

Armada 24 



 - 12 - 

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

¶ Si au tour suivant, la même flotte n'est pas ravitaillée par ce seuil minimum, elle commence à 
subir des pertes. La flotte de niveau 2 devient une flotte de niveau 1. Les flottes de niveau 1 
et les flottes marchandes sont détruites entièrement. 

4.10 Marches forcées: 

Les armées morts-vivantes ne peuvent jamais faire de marche forcée. Les flottes morts-vivantes 
peuvent une marche forcé mais jamais deux tour de suite. 

4.11 Insensibles au poison:  

Les Morts-vivants ne sont jamais affectés par les empoisonnements lors des sièges longs. Ils ne 
subissent aucun malus du à ce genre d'attaque. 
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5. Evènements aléatoires  

Le PJ lance 1D100. Les évènemenǘǎ ŀŎŎƻƳǇŀƎƴŞǎ ŘΩǳƴŜ ϝ ƴŜ ǇŜǳǾŜƴǘ ŀŘǾŜƴƛǊ ǉǳΩǳƴŜ Ŧƻƛǎ ǇŀǊ 
campagne. 

01 ς 06 : Météo  

Le PJ lance 1D6 sur la table météo: 

1 /ŀǘŀǎǘǊƻǇƘŜǎ Ŝƴ ǎŞǊƛŜΥ DǊşƭŜΣ ƛƴƻƴŘŀǘƛƻƴΣ ǎŞŎƘŜǊŜǎǎŜΧ 5ŝǎ ƭƻǊǎΣ - 3 aux unités temporaires 
Aliment prélevées ce tour en  pour chaque région contrôlée par le PJ  

2 ς 3 Mauvaises conditions: - 2 aux unités temporaires Aliment prélevées ce tour pour chaque 
région contrôlée par le PJ 

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

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

07 ς 10 : Naufrage 

¦ƴŜ ŦƭƻǘǘŜ ƳŀǊŎƘŀƴŘŜ Řǳ tW ǘƛǊŞŜ ŀǳ ƘŀǎŀǊŘ Ŝǎǘ ŎƻǳƭŞŜ ƭƻǊǎ ŘΩǳƴ ƴŀǳŦǊŀƎŜΦ 9ƭƭŜ ƴΩŀǎǎǳǊŜ ŀǳŎǳƴŜ 
transaction ce tour. 

11 ς 14 : Flotte royale 

¦ƴ ŞǾŝƴŜƳŜƴǘ ŘŞǘǊǳƛǎŀƴǘ ǳƴŜ ŦƭƻǘǘŜ ƳƛƭƛǘŀƛǊŜ όŀǘǘŀǉǳŜ ŘŜ ǇƛǊŀǘŜǎΣ ŘŜ ƳƻƴǎǘǊŜǎ ƳŀǊƛƴǎΧύ ǇŜǳǘ şǘǊŜ 
ignoré pour ce tour. 

15 ς 18 : Révolte royale * 

Un roi des tombes se révolte contre le 
grand Settra. Pour ce tour, une région tirée 
au hasard parmi les suivantes: Quatar, 
Lybaras ou Marhrak ne rapporte plus aucun 
PR et seulement un quart des ressources 
(arrondies au supérieur) durant ce tour. De 
plus, aucune armée ne pourra être créée 
sur cette région centres. Si la région est 
occupée par un autre PJ, relancer le résultat 
jusqu'à trouver une région libre. 

19 ς 22 : Fléau ancien 

Une nuée de sauterelles mort-vivante 
envahit une région frontalière à un TO Roi 
des Tombes. La région ne produit qu'un 
quart de la ressource aliment pour ce tour. 
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23- 26 : Repose sans paix  I 

Les morts se voient revigorés magiquement. Chaque région occupée par le Roi des Tombes (TO ou TE 
affecté par la mort-vivance) rapporte + 1 en PR.  

27 ς 30 : Mort capricieuse 

Une région occupée par le PJ Roi des Tombes tirée au hasard (TO ou TE affecté par la Mort-vivance) 
est parcourue de vents magiques contraires rendant difficile le contrôle des Morts. Elle perd 1 en 
Population. 

31 ς 34 :  Souvenirs des techniques anciennes 

Pour ce tour, le PJ ignore la règle "Déficit de créativité". 

35 ς 38 : Ombre de Nagash * 

Le Grand Nécromancien projette ses pensées dans les esprits embrumés des Roi des Tombes et leur 
instille une terreur antique. Pour ce tour, aucune armée Roi des tombes ne peut adopter l'ordre 
d'attaquer. 

39 ς 42 : Rites solaires 

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

43 ς 46 : Enseignement des prêtres liches * 

Des prêtres liches se réunissent dans les anciens sanctuaires pour partager leurs savoirs. Pour ce 
tour, tous les prêtres liches ajoutent + 1 à leur dé de lancement de sort dans toutes les BST où ils 
sont engagés. 

47 ς 50 : Incendie 

Un ceƴǘǊŜ ŘŜ ǇǊƻŘǳŎǘƛƻƴ ŘΩǳƴŜ ǊŞƎƛƻƴ ǘƛǊŞ ŀǳ ƘŀǎŀǊŘ ό¢h ƻǳ ¢9ύ Ŝǎǘ ŀǳǘƻƳŀǘƛǉǳŜƳŜƴǘ ŘŞǘǊǳƛǘ ǇŀǊ ǳƴ 
incendie.  

51 ς 54 : Les Morts se lèvent  I 

Pour ce tour, le PJ Roi des tombes gagne 1 point de population supplémentaire. 

55 ς 58 : Eclaireurs 

Un évènement pouvant affaiblir une armée terrestre (harcèlement de population, attaque de 
ƳƻƴǎǘǊŜǎΧύ ǇŜǳǘ şǘǊŜ ƛƎƴƻǊŞ ǇƻǳǊ ŎŜ ǘƻǳǊΦ 

59 ς 62 : Terreur des vivants 

Les régions occupées par le PJ (TE non affectée par la mort-vivance) voient leur population humaine 
terrorisée par la présence mort-vivante. Ces régions ne rapportent aucun PR mais par contre elles 
ignorent un éventuel malus du à des massacres de population pour le test de popularité. 
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63 ς 66 : Repose sans paix  II 

Les morts se voient revigorés magiquement. Chaque région occupée par le Roi des tombes (TO ou TE 
affecté par la mort-vivance) rapporte + 2 en PR.  

67 ς 70 : Tempête de sable 

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

71 ς 74 : Géant des temps anciens 

Un géant est localisé dans une vallée et réanimé. Le PJ Roi des tombes gagne un géant gratuit qu'il 
pourra intégrer dans une armée à créer pour ce tour. Il doit cependant respecter les limitations des 
listes d'armées. 

75 ς 78 : Découverte d'une source  

Une nouvelle source d'eau est découverte dans ces terres arides. Une région qui contenait déjà une 
ǾŀƭŜǳǊ .ƻƛǎ ŘΩŀǳ Ƴƻƛƴǎ м ǎŜ Ǿƻƛǘ ǊŀƧƻǳǘŜǊ Ҍ н ƧǳǎǉǳΩŁ ǳƴ ƳŀȄƛƳǳƳ ŘŜ оΦ /Ŝƭŀ ƴŜ ŎƻƴŎŜǊƴŜ ǉǳϥǳƴ ¢h 
occupé par le PJ Roi des Tombes. 

79 ς 82 : Contrôle réduit * 

Une armée du PJ tirée au hasard est perturbée magiquement. Elle devra adopter l'ordre d'attente. 

83 ς 86 : Les morts se lèvent  II 

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

87 ς 90 : Profanateurs du désert 

Des pillards du désert parviennent à profaner d'anciennes sépultures. Le PJ Roi des tombes perd 1D3 
X 10 PC. 

91 ς 94 : Animation des morts 

Une armée Roi des tombes choisie par le PJ peut effectuer une marche forcée ce tour. 

95 ς 98 : Perte du contrôle 

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

99 ς 00 : Ralliement à Settra * 

L'ancien roi de Néhékara rallie à lui les rois des tombes. Le PJ Roi des tombes gagne 1D6 + 1 points 
de population pour ce tour. De plus, tous ses TO ou TE affectés par la mort-vivance rapportent + 2 
PR. 
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6. SÕÐÐÌïÍÅÎÔ ,ÉÓÔÅ ÄȭÁÒÍïÅ 

Le PJ Roi des tombes peut utiliser toutes les troupes et personnages spéciaux décrits dans la liste 
ŘΩŀǊƳŞŜΦ 9ƴ ǇƭǳǎΣ ƛƭ ǇŜǳǘ ǳǘƛƭƛǎŜǊ ƭŜ ǘȅǇŜ ŘŜ ǘǊƻǳǇŜ ǎǳƛǾŀƴǘ : 

Cavaliers Scythiens:      unité spéciale (0-2) Points/figurine : 21 

 M CC CT F E B I A cd 

Cavalier 4 4 4 3 3 1 3 1 8 

Cheval 8 3 0 3 3 1 3 1 5 

Chef 4 3 5 3 3 1 3 1 8 

¢ŀƛƭƭŜ ŘΩǳƴƛǘŞ : 5 + 

Armes et armures : Arme de base, arc, lance 

Options : 

¶ Un Scythien  peut être promu chef pour + 7 points. 

¶ Un Scythien peut avoir un porte-étendard pour + 14 points. 

¶ Un Scythien peut être musicien pour + 14 points. 

Règles spéciales : 

Scythiens de Numas :  les cavaliers scythiens ne peuvent être sélectionnés que dans une armée mort-
vivant créée sur Numas. 

cavalerie légère 

Loyaux :  les Scythiens sont dévoués corps et âmes à leurs maîtres mort-vivants. Ils sont immunisés à 
la psychologie 

7. Innovation  

Les unités suivantes ne peuvent être prises que par un investissement de PI préalables : 

¶ м tL ŘŞǇŜƴǎŞ ǇŜǊƳŜǘ ŘΩŀŎƘŜǘŜǊ м DŞŀƴǘΦ 

¶ 2 tL ŘŞǇŜƴǎŞ ǇŜǊƳŜǘ ŘΩŀŎƘŜǘŜǊ м !rche. 
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IIII..  CCoommtteess  VVaammppiirreess  

1. Descriptif  

Les Comtes Vampires sont une armée de 
morts-vivants issus de l'ancienne nation de 
Nehekhara. Leurs ancêtres sont donc les Rois 
actuels de Khemri. Alors que les morts-vivants 
de Khemri ne sont composés que de troupes 
squelettiques, les troupes des Comtes-
vampires comptent plus de troupes à demi-
vivante tels les vampires, les goules ou les 
zombies. 

L'histoire des comtes-vampires débute à la 
suite d'une guerre contre Nagash, le Grand 
Nécromancien. Après l'affrontement dont elle 
ressort vainqueur, la reine Neferata de 
Lahmia tomba sur le dernier livre de Nagash, 
l'étudia et tenta d'obtenir la vie éternelle 
grâce à un élixir, donné par un démon dont 
on n'ose plus prononcer le nom. Elle devint 
ainsi la première vampire de l'Histoire. Mais 
ce faisant, se condamna à boire du sang 
humain pour survivre et à se cacher du soleil. 

Bientôt elle devint une experte en Arts 
Nécromantiques. Elle initia alors sa cour et 
ses proches. Elle donna le Baiser du Sang à 
onze de ses proches, pour former les douze 
maîtres vampires. Cependant, avec sa 
puissance croissante, elle défia les dieux. Le 
dirigeant de la grande Nehekhara, le roi Alcadizaar le Grand, rassembla alors une grande armée pour 
les détruire, elle et ses fières lignées de vampires. Après des mois de batailles, les vampires furent 
acculés dans la Grande Bibliothèque (renfermant tout le savoir Nécromantique de l'époque) et 
furent vaincus. 

Sur les douze maîtres vampires, seuls sept survécurent à la chute de Lahmia. Cinq d'entre eux 
s'exilèrent dans le vieux Monde : Neferata, reine de Lamhia et génitrice des irrésistibles Lahmianes, 
Vashanesh, mari de Neferata et géniteur des aristocratiques Von Carstein, W'soran, conseiller de 
Neferata et géniteur des repoussants Nécrarques, Abhorash, puissant guerrier et géniteur des 
belliqueux Dragons de Sang et Ushoran, frère de Neferata et géniteur des Stryges haineux et 
bestiaux. L'un des maîtres vampires s'exila dans le lointain royaume de Cathay et le dernier se dirigea 
vers les Désolations du Chaos. 

1.1 Les cinq Lignées  

Il existe actuellement cinq lignées vampiriques dominantes dans le Vieux Monde, chacune ayant ses 
préoccupations et ses coutumes, héritées de ses ancêtres. 
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1.1.1. Les Von Carstein  

La famille Von Carstein est la plus prolifique des cinq lignées ; il s'agit de vampires aristocrates, 
résidant dans la sombre Sylvanie , qu'ils dominent de main de maître. Les Von Carstein sont les plus 
nombreux et donc les plus influents des vampires sur le monde. Vlad von Carstein, autrefois connu 
sous le nom de Vashanesh, est le premier et le plus puissant des comtes vampires de Sylvanie. Il 
ŎƻǊǊƻƳǇƛǘ ƭΩŀǊƛǎǘƻŎǊŀǘƛŜ ƘǳƳŀƛƴŜ ŘŜ ƭŀ ǇǊƻǾƛƴŎŜ ŀǾŜŎ ƭŀ ƳŀƭŞŘƛŎǘƛƻƴ ŘŜ ƭŀ ƴƻƴ-vie, créant un royaume 
mort-ǾƛǾŀƴǘ ŀǳ ŎǆǳǊ ŘŜ ƭΩ9ƳǇƛǊŜΦ Lƭ ŎǊŞŀ ƭa lignée des von Carstein avec sa femme "Isabela" ; le 
dernier descendant de Vlad est Manfred von Carstein, sorcier émérite dans l'art sombre de la 
nécromancie. Il fut tué à Hel Fenn par le Comte du Stirland, mais est réapparu pendant la tempête 
du Chaos à la tête d'une énorme armée pour aider les impériaux à se libérer du joug du chaos tout 
en réclamant Middenheim. Cette demande lui fut refusée!. Il porta tout de même un coup décisif à 
l'armée d'Archaon, mais n'étais pas encore prêt pour affronter l'Empire unifié. 

Les von Carstein sont basés sur l'archétype du vampire Dracula, ou Nosferatu : sombres, envoûtants 
et aux manières aristocratiques. Ils sont souvent représentés vêtus d'une cape. Ce sont des guerriers 
violents, mais majestueux. Peu de choses sont Ǉƭǳǎ ŘŀƴƎŜǊŜǳǎŜǎ ǉǳΩǳƴ ƭǳƴŀǘƛǉǳŜ ǾƛƻƭŜƴǘΣ Ƴŀƛǎ ƭΩǳƴŜ 
ŘΩŜƭƭŜǎ Ŝǎǘ ǳƴ ƭǳƴŀǘƛǉǳŜ ǾƛƻƭŜƴǘ ŀȅŀƴǘ ƭŀ ŦƻǊŎŜ ŘΩǳƴ ǾŀƳǇƛǊŜΦ hƴ ƴŜ ǎŀƛǘ Ǉŀǎ ǇƻǳǊǉǳƻƛ ±ƭŀŘ ŀŎŎƻǊŘŀ Ł 
Konrad le baiser de sang au lieu de simplement lui couper la tête. Peut-être son absence de 
scrupules Ŝǘ ǎƻƴ ŎƻƳǇƻǊǘŜƳŜƴǘ ƛƳǇǊŞǾƛǎƛōƭŜ ƭΩŀƳǳǎŀƛŜƴǘ-ils. Konrad est aussi l'un des descendants 
de Vlad, il est toujours armé de ses 2 épées et engoncé dans son armure rouge sang, il a obtenu 
celle-ci après le baiser de sang. 

1.1.2. Les Nécrarques  

Les Nécrarques sont les plus puissants nécromants actuels. Ce sont des créatures dont le savoir 
nécromantique et vampirique dépasse de loin celui des autres lignées. Ils sont généralement 
d'aspect repoussant et horrible, mais ce sont des sorciers capables de défaire les Hauts Elfes sur le 
terrain magique. Au combat, les Nécrarques sont moins puissants que la plupart des autres 
vampires, mais ils restent supérieurs à la plupart des mortels. Ils sont les dignes héritiers de Nagash. 
Leur plus puissant représentant actuel (si l'on estime que Nagash est mort) est Zacharias, l'éternel. 

Les Nécrarques sont inspirés des sorciers avides de savoir, et qui sacrifient ainsi leur propre vie pour 
avoir le temps de leur côté. Ils 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 devoir se 
nourrir éternellement de sang, Abhorash n'eut de cesse de trouver un remède à cette malédiction. Il 
le trouva quand après avoir vaincu un dragon, il consomma son sang, parvenant ainsi à annuler sa 
soif de sang. 

Les Dragons de Sang sont des guerriers très puissants, qui ne trouvent la reconnaissance que dans 
les prouesses martiales. Ils sont souvent d'anciens chevaliers impériaux ou bretonniens, dont ils ont 
gardé un certain sens de l'honneur. Ainsi, les Dragons de Sang se posent plutôt comme neutres ; ni 
bons, ni méchants, ils ne cherchent que le combat, peu importe l'opposant. Ce sont également des 
âmes tourmentées par leur transformation en vampires et qui se vengent par leur rage au combat. 
Cependant, à l'instar de leur géniteur, ils méprisent les humains. 



 - 20 - 

1.1.4. Les Lahmianes  

Les Lahmianes sont les plus vieux vampires descendants directs de la reine de Lahmia, auxquelles 
elle a donné son nom. Cette lignée semble exclusivement féminine et dédiée à la corruption. Les 
Lahmianes sont des sorcières habiles, qui ne déméritent pas non plus aux corps-à-corps. Elles 
utilisent leurs beautés surhumaines pour perturber l'ennemi puis elle l'achève sans pitié. 

1.1.5. Les Stryges  

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

2. Alignement  

Chaotique / Mauvais 

3. Forces de départ  

3.1 Forces terrestres  : 

¶ тллл Ǉƻƛƴǘǎ ŘΩŀǊƳŞŜ ǊŞǇŀǊǘis sur les centres TO Comtes vampires. 

3.2 Forces navales : 

¶ 1 flotte militaire de niveau 1 qui débute automatiquement sur Lahmia. 

¶ м ŦƭƻǘǘŜ ƳŀǊŎƘŀƴŘŜ ŀȅŀƴǘ [ŀƘƳƛŀ ǇƻǳǊ ǇƻǊǘ ŘΩŀǘǘŀŎƘŜΦ 

3.3 Ressources sur TO : 

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

8 6 (1) 8 20 10 9 10 16 14 2 

  R A F R F    

¶ Population moyenne par territoire : 2 

¶ Richesse moyenne par territoire : 1,7 

Total ressources : 89 
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3.4 Artisanat spécial sur TO  : 

¶ 2 artisanats spéciaux 

¶ Gains en PR:  52 

¶ Gains en PC :  32 

3.5 Ressources initiales  : 

¶ 3 PI 

¶ 10 unités pour les ressources suivantes : Bois / Pierre / Métaux / Artisanat / Aliement 

3.6 Régions du TO 

¶ Mont de Krell (45) 

¶ Sylvanie (48) 

¶ Badlands (89) 

¶ Morgheim (90) 

¶ Karak Haraz (95) 

¶ Nagashizzar (96) 

¶ La Mer de Fiel (103) 

¶ Lahmia (113)  

4. Règles spéciales 

4.1 Déjà Morts:  

De part leur nature, les Morts-vivants sont soumis aux règles suivantes: 

¶ En matière d'exploitation des ressources, les Morts-vivants n'ont jamais à se préoccuper de la 
ressource "Aliment". Ils n'en ont en effet aucun besoin pour des raisons évidentes. Ainsi, le PJ 
Comtes Vampires peut ignorer la ressource aliment mais uniquement sur son TO. Sur les TE 
qu'il occupe, il doit gérer la ressource aliment comme prévu par les règles. Il peut cependant 
récolter des ressources aliments sur son TO et les centraliser pour les redistribuer ensuite aux 
régions TE qu'il occupe. 

¶ En matière d'amélioration de la productivité des ressources (1.1.6. des règles), les morts-
vivants ont accès à tous facteurs (création de centre de production, de routes et 
augmentation de la population). Par contre, ils ne peuvent pas créer de fermes sur leur TO et 
ne peuvent même pas les utiliser le cas échéant (imaginons qu'une région TO Comtes 
vampires a été prise par un autre PJ qui y développe une ferme. Si le Comte Vampire reprend 
cette région, il ne pourra pas utiliser cette ferme). On considère en effet que les morts-
vivants sont incapables de s'adonner à des activités agricoles. 

¶ Cependant, le PJ Comte vampire peut néanmoins créer des fermes sur des régions TE car on 
considère qu'elles sont construites et gérées par la population locale. Ce ne sera pas le cas si 
le PJ Comte vampire a exterminé toute la population (voir plus loin). 
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4.2 Allocation des ressources:  

Toutes les ressources s'utilisent normalement à l'exception de la ressource "Aliment". Dès lors, les 
règles suivantes s'appliquent, mais uniquement sur le TO du PJ Comte vampire. En effet, sur des 
régions TE, les règles normales s'appliquent sauf si la région est affectée par la mort-vivance (voir 
plus loin): 

¶ Le tableau de l'allocation de base (AB) est entièrement remanié. Les situations de pénurie, de 
manque ou d'abondance n'ont plus autant d'importance étant donné que la population mort-
vivant est insensible à ce genre de considérations. Néanmoins, le PJ doit allouer une base 
minimale en fonction de la population. S'il ne peut (ou ne veut) pas le faire, on considère que 
l'afflux magique qui tient les morts-vivants baisse. Cela abaisse d'autant plus la possibilité de 
créer des armées (voir plus loin). Le tableau est le suivant: 

Niveau 
Population 

Bois Pierre Métaux Artisanat Total 

Population 0 0 0 0 0 0 

Population 1 1 1 1 2 5 

Population 2 2 2 1 6 11 

Population 3 4 3 2 8 17 

La colonne total indique le montant minimal qui doit être alloué à la région, le point d'équilibre en 
quelque sorte. Il existe trois sortes d'état pour les armées mort-vivants: instable, stable, vigueur 
magique. Ils correspondent au lien magique entre l'animateur des armées et ses morts. Ces états ont 
une importance sur la création de population et d'armée (voir "Les Morts se lèvent"). 

Niveau de la 
Population 

Base obligatoire instable stable Vigueu magique 

Population 0 /  /  /  /  

Population 1 3 4 et - 5 7 et + 
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Population 2 9 10 et - 11 13 et + 

Population 3 15 16 et - 17 20 et + 

¶ {ƛ ƭŀ ōŀǎŜ ƻōƭƛƎŀǘƻƛǊŜ ƴΩŜǎǘ Ǉŀǎ ǊŜǎǇŜŎǘŞŜΣ ƭŀ ǊŞƎƛƻƴ ŀǳǘƻƳŀǘƛǉǳŜƳŜƴǘ м Ŝƴ tƻǇǳƭŀǘƛƻƴ 

¶ Les aspects de disette et de famine sont ignorés. 

4.3 Exploitation de la population:  

Sur son TO (et uniquement sur son TO), ou sur les régions affectées par la "mort-vivance" (voir plus 
loin), le PJ adopte toujours un système de travail forcé avec les aménagements suivants: 

Le malus au test de PP est ignoré étant donné que les Morts-vivants ne font jamais de test de PP. 

¶ Les règles de diminution de la population sont ignorées. 

Sur un TE non affecté par la mort-vivance, le PJ peut adopter le système d'imposition ou de travail 
forcé selon son bon vouloir. Les règles normales s'appliquent. 

4.4 Déficit de créativité:  

Les Morts-vivants sont moins disposés à innover. Ainsi, tous les points d'innovation sont doublés 
pour la création de centres artisanaux et d'ouvrage de génie sur leur TO (et TO uniquement). Cela ne 
concerne pas cependant les centres de savoir. 

4.5 Inflexibles:  

Les Morts-vivants sont soumis aux règles suivantes en matière de popularité: 

¶ Le PJ n'effectue aucun test de PP sur son TO 

¶ Il est par contre soumis aux règles normales de PP sur les TE (sauf si la population a été 
exterminée) 

¶ La PT s'applique normalement 

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

4.6 Les Morts se lèvent:  

Les Morts-vivants se voient appliquer les règles suivantes qui remplacent celles de démographie: 

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

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

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

¶ Les points de démographie s'utilisent comme prévu dans les règles (renforcer les régions 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. Mais il 
aura toujours besoin de "matière première". Les règles suivantes s'appliquent: 

¶ Le PJ peut créer ou renforcer une région avec des pions de population morts-vivants. 
Cependant, si une population vivante existe déjà sur la région, le PJ devra en tenir compte et 
comptabiliser soigneusement les pions de population vivante et les pions 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 cela, il 
désigne la région durant la phase de démographie (juste avant de tirer les points de 
démographie). Un pion population est alors automatiquement enlevé. Toutefois, pour 
enlever un point de population de la sorte, il faut la présence d'une armée Comtes vampires 
sur la région (quelque soit son ordre). 

¶ Le PJ ne peut massacrer qu'1 point de population par tour sur une région. Par contre, il n'y a 
pas de limite quant aux nombres de régions qu'il peut ainsi affecter, du moment qu'il 
possède une armée dessus. 

¶ Le PJ peut aussi décider de remplacer ce pion population par des pions de population mort-
vivant en puisant dans ses pions démographie. Ainsi, une région peut devenir 
progressivement mort-vivante. Néanmoins, du moment qu'il reste un point de population 
vivante, la région est toujours considérée comme un TE pour le Comte vampire. 

¶ Si une région est entièrement repeuplée de Morts-vivants, elle est considérée comme un TO 
Mort-vivant. Toutes les règles propres aux Morts-vivants s'appliquent (popularité, allocation 
ŘŜǎ ǊŜǎǎƻǳǊŎŜǎΧύΦ 

¶ L'inconvénient majeur à ce type de pratique, c'est que 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 ς 
2 pour chaque pion massacré de la sorte (3 pions massacrés imposera donc un malus de ς 6 
en Popularité). 

4.8 Occupation d'une région Mort -vivant:  

Lorsqu'un autre PJ (même Roi des Tombes), s'empare d'une région TO du Comte vampire (ou d'une 
région anciennement TE devenue TO par la mort-vivance), le lien magique s'effondre. Cela se traduit 
concrètement par la destruction immédiate de tous les pions de population mort-vivant. Le nouvel 
occupant doit alors peupler de nouveau la région afin de l'exploiter. 
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4.9 Infatigables:  

Les armées mort-vivantes ne sont pas soumises aux mêmes règles que les armées mortelles. Les 
règles suivantes s'appliquent: 

¶ Les Morts-vivants ne sont jamais affectés par les règles de fatigue. Leurs armées comptent 
comme ayant toujours 0 PF. 

¶ En termes de ravitaillement, les armées ne sont pas soumises à la contrainte alimentaire mais 
doivent cependant prendre en compte les autres ressources. Le tableau suivant indique le 
montant minimal qui doit être atteint par le PJ: 

Tableau récapitulatif de ravitaillement Mort-vivant 

Montant armée total 

1000 points 8 

1500 points 12 

2000 points 16 

2500 points 20 

3000 points 24 

3500 points 28 

4000 points 32 

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

¶ Si au tour suivant, la même armée n'est pas ravitaillée par ce seuil minimum, elle commence 
à subir des pertes. Le PJ perd 1D6 + 3 X 100 points de troupes (le PJ choisit). Ce processus 
continue tant que l'armée n'a pas été ravitaillée. 

¶ Ce système permet au joueur Mort-vivant de ravitailler un tour sur deux sans subir de pertes, 
ce qui représente un incontestable avantage.  

¶ Pour l'entretien des flottes mort-vivantes, le système est similaire aux armées. Le tableau 
suivant indique le montant minimal qui doit être atteint par le PJ: 
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Tableau récapitulatif de ravitaillement des flottes Mort-
vivantes 

Montant flotte 100 % 

Flotte nv 1 6 

Armada 24 

Flotte marchand 16 

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

¶ Si au tour suivant, la même flotte n'est pas 
ravitaillée par ce seuil minimum, elle 
commence à subir des pertes. La flotte de 
niveau 2 devient une flotte de niveau 1. Les flottes de niveau 1 et les flottes marchandes sont 
détruites entièrement. 

4.10 Marches forcées: 

Les armées morts-vivantes ne peuvent jamais faire de marche forcée. Les flottes morts-vivantes 
peuvent une marche forcé mais jamais deux tour de suite. 

4.11 Insensibles au poison:  

Les Morts-vivants ne sont jamais affectés par les empoisonnements lors des sièges longs. Ils ne 
subissent aucun malus du à ce genre d'attaque. 

5. Evènements aléatoires  

[Ŝ tW ƭŀƴŎŜ м5мллΦ [Ŝǎ ŞǾŝƴŜƳŜƴǘǎ ŀŎŎƻƳǇŀƎƴŞǎ ŘΩǳƴŜ ϝ ƴŜ ǇŜǳǾŜƴǘ ŀŘǾŜƴƛǊ ǉǳΩǳƴŜ Ŧƻƛǎ ǇŀǊ 
campagne. 

01 ς 06 : Météo  

Le PJ lance 1D6 sur la table météo: 

1 Catastrophes en série: DǊşƭŜΣ ƛƴƻƴŘŀǘƛƻƴΣ ǎŞŎƘŜǊŜǎǎŜΧ 5ŝǎ ƭƻǊǎΣ - 3 aux unités temporaires 
Aliment prélevées ce tour  pour chaque région contrôlée par le PJ  

2 ς 3 Mauvaises conditions: - 2 aux unités temporaires Aliment prélevées ce tour pour chaque 
région contrôlée par le PJ 
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4 ς 5 Bonnes conditions: + 1 aux unités temporaires Aliment prélevées ce tour pour chaque région 
contrôlée par le PJ 

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

07 ς 10 : Naufrage 

UnŜ ŦƭƻǘǘŜ ƳŀǊŎƘŀƴŘŜ Řǳ tW ǘƛǊŞŜ ŀǳ ƘŀǎŀǊŘ Ŝǎǘ ŎƻǳƭŞŜ ƭƻǊǎ ŘΩǳƴ ƴŀǳŦǊŀƎŜΦ 9ƭƭŜ ƴΩŀǎǎǳǊŜ ŀǳŎǳƴŜ 
transaction ce tour. 

11 ς 14 : Flotte fantomatique 

¦ƴ ŞǾŝƴŜƳŜƴǘ ŘŞǘǊǳƛǎŀƴǘ ǳƴŜ ŦƭƻǘǘŜ ƳƛƭƛǘŀƛǊŜ όŀǘǘŀǉǳŜ ŘŜ ǇƛǊŀǘŜǎΣ ŘŜ ƳƻƴǎǘǊŜǎ ƳŀǊƛƴǎΧύ ǇŜǳǘ şǘǊŜ 
ignoré pour ce tour. 

15 ς 18 : Rivalité familiale * 

Les familles vampiriques se déchirent. Pour ce tour et dans les régions de Morgheim, de Lahmia et 
de Sylvanie, les PR seront divisés par deux. De plus, aucune armée ne pourra être créée sur ces 
centres. Les régions occupées par un autre PJ ne sont pas soumises à ce résultat. 

19 ς 22 : Empathie animale 

Les Von Carstein réveillent les forces primales de la nuit. Une région frontalière à un TO ou TE 
Comtes vampires est affectée par une épidémie causée par des animaux (invasion de sauterelles, 
ǊŜŎǊǳŘŜǎŎŜƴŎŜ ŘŜ ƭƻǳǇǎΧύΦ [ŀ ǊŞƎƛƻƴ ƴŜ ǇǊƻŘǳƛǘ ǇƻǳǊ ŎŜ ǘƻǳǊ ǉǳŜ ƭŀ ƳƻƛǘƛŞ ŘŜǎ ǊŜǎǎƻǳǊŎŜǎ ǎǳƛǾŀƴǘŜǎΥ 
Bois, Pierre, Aliments, PR. 

23- 26 : Repose sans paix  I 

Les morts se voient revigorés magiquement. Chaque région occupée par le Comte vampire (TO ou TE 
affecté par la mort-vivance) rapporte + 1 en PR.  

27 ς 30 : Mort capricieuse 

Une région occupée par le PJ Comte vampire tirée au hasard (TO ou TE affecté par la Mort-vivance) 
est parcourue de vents magiques contraires rendant difficile le contrôle des Morts. Elle perd 1 en 
Population. 

31 ς 34 :  Souvenirs des techniques anciennes 

Pour ce tour, le PJ ignore la règle "Déficit de créativité". 

35 ς 38 : Agents solkanites * 

Des agents du dieu de l'ordre Solkan intensifient leur chasse aux créatures de la nuit. Aucune 
utilisation de la mort-vivance ne peut être faite ce tour. De plus, une région tirée au hasard (TO ou 
TE affecté par la mort-vivance) ne rapporte que la moitié de ses ressources et de PR. 

39 ς 42 : Espions de l'ombre 
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Des vampiresses Lahmianes envoient leurs espions. Pour ce tour, le PJ Comte vampire bénéficie d'un 
bonus de + 1 à ses actions d'espionnage. 

43 ς 46 : Scola Thanatosia  

Des vampires nécrarques font de nouvelles découvertes sur la nécromancie. Un magicien d'une 
armée déjà cǊŞŞŜ ōŞƴŞŦƛŎƛŜǊŀ ŘΩǳƴ ōƻƴǳǎ ŘŜ Ҍ м ǇƻǳǊ ƭŀƴŎŜǊ ǘƻǳǎ ǎŜǎ ǎƻǊǘǎ ŘŜ ƴŞŎǊƻƳŀƴŎƛŜ ŎŜ ǘƻǳǊΦ 
Le PJ choisit le bénéficiaire mais il devra prendre en priorité un vampire nécrarque ou un 
nécromancien sous ses ordres. 

47 ς 50 : Incendie 

¦ƴ ŎŜƴǘǊŜ ŘŜ ǇǊƻŘǳŎǘƛƻƴ ŘΩǳƴŜ région tiré au hasard (TO ou TE) est automatiquement détruit par un 
incendie.  

51 ς 54 : Les Morts se lèvent  I 

Pour ce tour, le PJ Comte vampire gagne 1 point de population supplémentaire. 

55 ς 58 : Eclaireurs 

Un évènement pouvant affaiblir une armée terrestre (harcèlement de population, attaque de 
ƳƻƴǎǘǊŜǎΧύ ǇŜǳǘ şǘǊŜ ƛƎƴƻǊŞ ǇƻǳǊ ŎŜ ǘƻǳǊΦ 

59 ς 62 : Terreur des vivants 

Une région occupée par le PJ tirée au hasard (TE non affectée par la mort-vivance) voit la population 
humaine terrorisée par la présence mort-vivante. Lors du test de popularité, elle aura 
automatiquement la réaction "confiance" et ne rapportera aucun PR. Les autres ressources peuvent 
être exploitées normalement. 

63 ς 66 : Repose sans paix  II 

Les morts se voient revigorés magiquement. Chaque région occupée par le Comte vampire (TO ou TE 
affecté par la mort-vivance) rapporte + 2 en PR.  

67 ς 70 : Séisme 

Une région du TO tirée au hasard parmi les suivantes est soumise à des tremblements de terre : 
Karak Haraz, Nagashizzar et la Mer de Fiel. CetǘŜ ǊŞƎƛƻƴ ƴŜ ǊŀǇǇƻǊǘŜ ǉǳΩǳƴ ǉǳŀǊǘ ŘŜǎ ǊŜǎǎƻǳǊŎŜǎ 
(arrondi au supérieur) mais le montant normal des PR. De plus, aucune armée (amie ou ennemie) ne 
peut se rendre sur cette région. Une armée Comte vampire se trouvant déjà sur place perd 1D4 + 1 X 
100 points ŘŜ ǘǊƻǳǇŜǎΦ {ƛ ƭŀ ǊŞƎƛƻƴ Ŝǎǘ ƻŎŎǳǇŞŜ ǇŀǊ ƭΩŜƴƴŜƳƛΣ ƛƎƴƻǊŜǊ ƭŜ ǊŞǎǳƭǘŀǘΦ 

71 ς 74 : Roi des temps anciens 

Un seigneur revenant est localisé dans un tumulus et réanimé. Le PJ Comte vampire gagne un 
seigneur revenant gratuit à intégrer pour une armée ce tour. 

75 ς 78 : Nouveau gisement  
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¦ƴŜ ǊŞƎƛƻƴ ǉǳƛ ŎƻƴǘŜƴŀƛǘ ŘŞƧŁ ǳƴŜ ǾŀƭŜǳǊ aŞǘŀǳȄ ŘΩŀǳ Ƴƻƛƴǎ м ǎŜ Ǿƻƛǘ ǊŀƧƻǳǘŜǊ Ҍ н ƧǳǎǉǳΩŁ ǳƴ 
ƳŀȄƛƳǳƳ ŘŜ оΦ /Ŝƭŀ ǇŜǳǘ ŎƻƴŎŜǊƴŜǊ ŀǳǎǎƛ ōƛŜƴ ǳƴ ¢h ǉǳΩǳƴ ¢9 ƻŎŎǳǇŞ ǇŀǊ ƭŜ tW /ƻƳǘŜ ǾŀƳǇƛǊŜΦ 

79 ς 82 : Contrôle réduit * 

Une armée du PJ tirée au hasard est perturbée magiquement. Elle devra adopter l'ordre d'attente. 

83 ς 86 : Les morts se lèvent  II 

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

87 ς 90 : Terre consacrée 

Une région tirée au hasard, non occupée par le PJ Comte vampire et frontalière à une de ses armées, 
est consacrée par des serviteurs d'une divinité locale. Aucune armée Comte vampire ne pourra se 
rendre sur cette région. Si elle vient à y a être repoussée, l'armée est entièrement détruite. 

91 ς 94 : Animation des morts 

Une armée Comte vampire choisie par le PJ peut effectuer une marche forcée ce tour. 

95 ς 98 : Perte du contrôle 

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

99 ς 00 : Réveil de Nagash * 

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

6. 3ÕÐÐÌïÍÅÎÔ ,ÉÓÔÅ ÄȭÁÒÍïÅ 

Le PJ Comte vampire peut utiliser toutes les troupes et personnages spéciaux décrits dans la liste 
ŘΩŀǊƳŞŜΦ  

7. Innovation  

Les unités suivantes ne peuvent être prises que par un investissement de PI préalables : 

¶ м tL ŘŞǇŜƴǎŞ ǇŜǊƳŜǘ ŘΩŀŎƘŜǘŜǊ ǳƴ ±ŀǊƎƘǳƭŦΦ 

¶ м tL ŘŞǇŜƴǎŞ ǇŜǊƳŜǘ ŘΩŀŎƘŜǘŜǊ м ŎŀǊǊƻǎǎŜ ƴƻƛǊΦ 
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IIIIII..  NNaaiinnss  dduu  CChhaaooss  

1. Descriptif  

Les Nains du chaos sont des 
nains partis vers le Nord et 
l'Orient pour chercher et 
exploiter des gisements 
miniers colossaux. Hélas pour 
eux la magie corruptrice du 
Chaos, plus active au Nord, 
les a changés: ils sont 
devenus sanguinaires, cruels, 
et la terre environnante de 
leurs villes est ravagée par la 
cupidité tout comme leurs 
ŎǆǳǊǎΦ /Ŝǎ ǘŜǊǊŜǎ ƛƴŦŜǊǘƛƭŜǎ ƴŜ 
sont plus que des rivières de 
goudron ou de pétrole en 
flamme où des milliers 
d'esclaves se tuent à la tâche 
pour faire marcher leur 
industrie quand ils ne sont 
pas sacrifiés à d'obscures 
puissances. 

Tout comme les nains ils 
disposent d'une technologie 
avancée (les nains du chaos 
sont les premières créatures 
du monde de Warhammer  à avoir fabriqué des fusées de combats) et d'une très longue longévité. 
Comme les autres nains, ils respectent l'âge et la connaissance ainsi que les liens familiaux. Leur 
hiérarchie est relativement informelle, réglée seulement par la puissance et le nombre d'esclaves 
possédés par les uns et les autres. L'assemblée des seigneurs nains du chaos règne sur leur vaste 
empire. 

/Ŝƭǳƛ Ŏƛ ǎϥŞǘŜƴŘ ŀǳ ŎǆǳǊ ŘŜǎ {ƻƳōǊŜǎ ǘŜǊǊŜǎΣ ŀǳ ŘŜƭŁ ŘŜ ƭϥƘŞƎŞƳƻƴƛŜ ƘƻōƎƻōŜƭƛƴŜΦ [ŀ ŎŀǇƛǘŀƭŜ ŘŜǎ 
Nains du chaos est la tour de Zaâr-Naggrund, une ziggourath colossale dont le dernier étage abrite le 
temple d'Hashut et l'assemblée des seigneurs. Les nains du chaos vénèrent leur propre divinité du 
Chaos, Hashut, le père des ténèbres. Celui ci est représenté comme un énorme taureau aux yeux 
ardents dont le ventre de l'idole brûle d'un feu en permanence entretenu et où sont jetées des 
victimes en sacrifice. 

Contrairement aux autres nains, les nains du chaos manient la magie avec excellence et les seigneurs 
sorciers sont les plus respectés des nains du chaos. Ils utilisent la magie de culte de Hashut, basée 
sur la lave et le feu. Les sorciers nains du chaos sont sujets à une étrange malédiction due à leur 
contact avec le Chaos, ils se transforment en pierre, petit à petit, en commençant par les pieds. au 
début, cela handicape seulement leurs déplacements et doivent compter sur leurs serviteurs, puis la 
pierre leur procure une armure au torse. À la fin, seule leur tête peut bouger et ils sont 
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complètement dépendants de leurs suivants. Enfin, ils finissent invariablement transformés en 
statue et sont alors placés dans la cour de la tour de Zaâr-Naggrund par leurs pairs. La route menant 
à leur capitale est parsemée de telles statues. 

2. Alignement  

Chaotique / Mauvais 

3. Forces de départ  

3.1 Forces terrestres  : 

¶ тллл Ǉƻƛƴǘǎ ŘΩŀǊƳŞŜ ǊŞǇŀǊǘƛǎ ǎǳǊ ƭŜǎ ŎŜƴǘǊŜǎ ¢h bŀƛƴ Řǳ /ƘŀƻǎΦ 

3.2 Forces navales : 

¶ 1 flotte militaire de niveau 1 qui débute automatiquement sur Bar-Nigurazh. 

¶ 1 flotte marchande ayant Bar-bƛƎǳǊŀȊƘ ǇƻǳǊ ǇƻǊǘ ŘΩŀǘǘŀŎƘŜΦ 

3.3 Ressources sur TO : 

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

10 7 (1) 4 19 15 18 11 20 21 2 

  R A F A R    

¶ Population moyenne par territoire : 2 

¶ Richesse moyenne par territoire : 2,1 

Total ressources : 108 

3.4 Artisanat spécial sur TO  : 

¶ 2 artisanats spéciaux 

¶ Gains en PR:  29 

¶ Gains en PC :  31  

3.5 Ressources initiales  : 

¶ 3 PI 

¶ 10 unités dans chacune des ressources suivantes : Bois / Pierre / Métaux / Artisanat / Aliment 
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3.6 Régions du TO 

Uzkulak, pays du grand crâne (16) / Steppes calcinées (28) / Plaine de Zharr (29) / Désert foudroyé 
(37) / Portes de Zharr (38) / Désert hurlant (39) / Désolationǎ ŘΩ!ȊƎƻǊƘ όумύ κ [ŀ ŦƻǊǘŜǊŜǎǎŜ ƴƻƛǊŜ όунύ 
/ Chaîne des Monts cendreux (92) / Delta de la ruine (98) 

4. Règles spéciales 

4.1 Maîtres sapeurs  : 

Une armée nain du Chaos est particulièrement réputée pour ses engins et techniques de siège. Ainsi, 
ƭƻǊǎ ŘΩǳƴ {[Σ ƭŜ tW bŀƛƴ ǇŜǳǘ ŘŞǇŜƴǎŜǊ ƧǳǎǉǳΩŁ с Ǉƛƻƴǎ ŘΩŜƴƎƛƴǎ ŘŜ ǎƛŝƎŜ ŀǳ ƭƛŜǳ ŘŜǎ р ƘŀōƛǘǳŜƭǎΦ /Ŝƭŀ 
ǎΩŀǇǇƭƛǉǳŜ ŀǳǎǎƛ ōƛŜƴ ƭƻǊǎǉǳŜ ƭŜ tW Ŝǎǘ ŀǎǎƛŞƎŜŀƴǘ ǉǳΩŀǎǎƛŞƎŞΦ 

Spécificité des flottes naines : 

5ǳ Ŧŀƛǘ ŘŜǎ ƳŀǘŞǊƛŀǳȄ ǉǳΩŜƭƭŜǎ ƛƴǘŝƎǊŜƴǘΣ ƭŜǎ ŦƭƻǘǘŜǎ ƴŀƛƴŜǎ Řǳ /Ƙŀƻǎ ǎƻƴǘ ŎǊéées différemment : 

¶ Une flotte de niveau 1  nécessite : 

¶ 15 PR 

¶ 2 unités de Bois 

¶ 6 unités de métaux 

¶ п ǳƴƛǘŞǎ ŘΩŀǊǘƛǎŀƴŀǘ 

¶ 1 unité de population 

¶ 1 PI 

¶ Une flotte de niveau 2  (armada) nécessite : 

¶ 30 PR 

¶ 4 unités de bois 

¶ 12 unités de métaux 

o у ǳƴƛǘŞǎ ŘΩŀǊǘƛǎŀƴŀǘ 

¶ 2 unités de population 

¶ 1 PI 

¶ [ŀ ŎǊŞŀǘƛƻƴ ŘΩǳƴŜ flotte marchande  exige : 

¶ 12 PR 

¶ 2 unités de Bois 
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¶ 6 unités de métaux 

¶ п ǳƴƛǘŞǎ ŘΩŀǊǘƛǎŀƴŀǘ 

¶ 1 unité de population 

De la même manière, leur entretien/ravitaillement a un coût différent : 

¶ Une flotte de niveau 1  nécessite : 

¶ 3 PR 

¶ 1 unité de bois 

¶ 3 unités de métaux 

¶ н ǳƴƛǘŞǎ ŘΩŀǊǘƛǎŀƴŀǘ 

¶ м ǳƴƛǘŞ ŘΩŀƭƛƳŜƴǘ 

¶ Une flotte de niveau 2  (armada) nécessite : 

¶ 6 PR 

¶ 2 unités de bois 

¶ 6 unités de métaux 

¶ п ǳƴƛǘŞǎ ŘΩŀǊǘƛǎŀƴŀǘ 

¶ н ǳƴƛǘŞǎ ŘΩŀƭƛƳŜƴǘǎ 

¶ Pour une flotte marchande Σ ƭŜ ŎƻǶǘ ŘΩŜƴǘǊŜǘƛŜƴ est toujours le suivant : 

¶ 3 PR 

¶ 1 unité de bois 

¶ 3 unités de métaux 

¶ м ǳƴƛǘŞ ŘΩŀǊǘƛǎŀƴŀǘ 

¶ м ǳƴƛǘŞ ŘΩŀƭƛƳŜƴǘǎ 

5. Evènements aléatoires  

[Ŝ tW ƭŀƴŎŜ м5мллΦ [Ŝǎ ŞǾŝƴŜƳŜƴǘǎ ŀŎŎƻƳǇŀƎƴŞǎ ŘΩǳƴŜ ϝ ƴŜ ǇŜǳǾŜƴǘ ŀŘǾŜƴƛǊ ǉǳΩǳƴŜ Ŧƻƛǎ ǇŀǊ 
campagne. 

01 ς 06 : Météo  

Le PJ lance 1D6 sur la table météo: 
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1 /ŀǘŀǎǘǊƻǇƘŜǎ Ŝƴ ǎŞǊƛŜΥ DǊşƭŜΣ ƛƴƻƴŘŀǘƛƻƴΣ ǎŞŎƘŜǊŜǎǎŜΧ 5ŝǎ ƭƻǊǎΣ - 3 aux unités temporaires 
Aliment prélevées ce tour  pour chaque région contrôlée par le PJ  

2 ς 3 Mauvaises conditions: - 2 aux unités temporaires Aliment prélevées ce tour pour chaque 
région contrôlée par le PJ 

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

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

07 ς 10 : Naufrage 

¦ƴŜ ŦƭƻǘǘŜ ƳŀǊŎƘŀƴŘŜ Řǳ tW ǘƛǊŞŜ ŀǳ ƘŀǎŀǊŘ Ŝǎǘ ŎƻǳƭŞŜ ƭƻǊǎ ŘΩǳƴ ƴŀǳŦǊŀƎŜΦ 9ƭƭŜ ƴΩŀǎǎǳǊŜ ŀǳŎǳƴŜ 
transaction ce tour. 

11 ς 14 : Protection des dieux sombres 

Un évènement détruisant une flotte militaire (attaque dŜ ǇƛǊŀǘŜǎΣ ŘŜ ƳƻƴǎǘǊŜǎ ƳŀǊƛƴǎΧύ ǇŜǳǘ şǘǊŜ 
ignoré pour ce tour. 

15 ς 18 : Insurrection des prêtres de Gorgoth  

Les prêtres noirs de la Tour de Gorgoth se rebellent contre leur hiérarchie à Zharr Nagrund. Pour ce 
tour, les PR et le prélèvement des ressources seront divisés par deux sur la région des Désolations 
ŘΩ!ȊƎƻǊƘΦ {ƛ ŎŜǘǘŜ ǊŞƎƛƻƴ Ŝǎǘ ŘŞƧŁ ƻŎŎǳǇŞŜΣ ƛƎƴƻǊŜǊ ŎŜǘ ŞǾŝƴŜƳŜƴǘΦ 

19 ς 22 : ¢ǊŀƴǎŦƛƎǳǊŀǘƛƻƴ ŘΩIŀǎƘǳǘ ϝ 

[Ŝǎ ƎǊŀƴŘŜǎ ŦşǘŜǎ ōƛǎŞŎǳƭŀƛǊŜǎ ŎƻƴǎŀŎǊŞŜǎ ŀǳ ŘƛŜǳ IŀǎƘǳǘ ǇǊŜƴƴŜƴǘ ǇƭŀŎŜ Řŀƴǎ ǘƻǳǘ ƭΩŜƳǇƛǊŜ ƴŀƛƴ Řu 
Chaos. Les industries sont appelées à redoubler leur activité. Toutes les régions du TO contrôlés par 
le PJ nain du Chaos rapportent chacune 3 PR supplémentaires pour ce tour. 

23- 26 : {ƛƎƴŜ ŘΩIŀǎƘǳǘ ϝ 

Les devins du sombre dieu prédisent des lendemains de gloire à 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 ς 30 : Epidémie 

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

31 ς 34 : !ǊǊƛǾŀƎŜ ŘΩŜǎŎƭŀǾŜǎ 

Le PJ Nain du Chaos peut produire tous ses centres de production pour 1 PR en moins pour ce tour. 

35 ς 38 : Raids de cavaliers des steppes 

De féroces nomades humains pillent une des régions suivantes tirées au hasard : Uzkulak (16), Plaine 
de Zharr (29), la Forteresse noire (82). Cette région ne rapporte que la moitié de ses ressources et de 
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PR. De plus, aucun ouvrage de génie ne peut être construit ce tour et tous les ouvrages en cours sont 
interrompus. 

39 ς 42 : Poudre noire 

Les ingénieurs corrompus Nains du Chaos mettent au point une variante extrêmement puissante de 
ǇƻǳŘǊŜ ŜȄǇƭƻǎƛǾŜΦ tƻǳǊ ŎŜ ǘƻǳǊΣ ƭŜ tW bŀƛƴ Řǳ /Ƙŀƻǎ ōŞƴŞŦƛŎƛŜ ŘΩǳƴ ōƻƴǳǎ ŘŜ Ҍ н ǎǳǊ ǘƻǳǎ ǎŜǎ {[Φ 

43 ς 46 : Ambassade lointaine *  

Les dirigeants de Zharr-Naggrund envoient une ambassade loin dans les royaumes du Grand Cathay 
Ŝǘ ŘΩLƴƧŀΦ [Ŝ tW bŀƛƴ Řǳ /Ƙŀƻǎ ǇŜǳǘ ŎƻƳƳŜǊŎŜǊ ŀǳǘƻƳŀǘƛǉǳŜƳŜƴǘ ŀǾŜŎ ŎŜǎ ŎƻƴǘǊŞŜǎ ǎΩƛƭ ŘŞǘŀŎƘŜ ǳƴŜ 
flotte marchande. Toutes les ressources sont considérées comme abondantes.  

47 ς 50 : Incendie 

¦ƴ ŎŜƴǘǊŜ ŘŜ ǇǊƻŘǳŎǘƛƻƴ ŘΩǳƴŜ ǊŞƎƛƻƴ ǘƛǊŞ ŀǳ ƘŀǎŀǊŘ ό¢h ƻǳ ¢9ύ Ŝǎǘ ŀǳǘƻƳŀǘƛǉǳŜƳŜƴǘ ŘŞǘǊǳƛǘ ǇŀǊ ǳƴ 
incendie.  

51 ς 54 : Grande levée 

La méthode de recrutement des armées a été améliorée. Aucun point de pƻǇǳƭŀǘƛƻƴ ƴΩŜǎǘ ƴŞŎŜǎǎŀƛǊŜ 
ǇƻǳǊ ƭŀ ŎǊŞŀǘƛƻƴ ŘΩŀǊƳŞŜ ƭƻǊǎ ŘŜ ŎŜ ǘƻǳǊΦ 

55 ς 58 : Eclaireurs 

Un évènement pouvant affaiblir une armée terrestre (harcèlement de population, attaque de 
ƳƻƴǎǘǊŜǎΧύ ǇŜǳǘ şǘǊŜ ƛƎƴƻǊŞ ǇƻǳǊ ŎŜ ǘƻǳǊΦ 

59 ς 62 : Pollution 

¦ƴŜ ǊŞƎƛƻƴ Řǳ ¢h bŀƛƴ Řǳ /Ƙŀƻǎ ǘƛǊŞŜ ŀǳ ƘŀǎŀǊŘ Ŝǎǘ ǾƛŎǘƛƳŜ ŘΩǳƴŜ ŎŀǘŀǎǘǊƻǇƘŜ ƭƛŞŜ ŀǳȄ ŀŎǘƛǾƛǘŞǎ 
industrielles. Pour ce tour, la région ne rapporte que la moitié des ressources et des PR. De plus, un 
point population est perdu sur 1-2 sur 1D6.  

63 ς 66 : Techniques corrompues 

Les noirs artisans Nains du Chaos révèlent leurs talents. Tous les ouvrages de génie bâti ce tour 
ōŞƴŞŦƛŎƛŜƴǘ ŘΩǳƴ ōƻƴǳǎ ŘŜ Ҍн ŀǳ ǘŜǎǘ ŘŜ ŎƻƴǎǘǊǳŎǘƛƻƴ ŘΩƻǳǾǊŀƎŜ ŘŜ ƎŞƴƛŜΦ /ŜǇŜƴŘŀƴǘΣ ǳƴ ǊƛǎǉǳŜ 
ŜȄƛǎǘŜ ǇƻǳǊ ŘΩŀǳǘǊŜǎ ŎƻƴǎǘǊǳŎǘƛƻƴǎ Řǳ Ŧŀƛǘ ŘŜ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜ ǘŜŎƘƴƛǉǳŜǎ ŘŀƴƎŜǊŜǳǎŜǎΦ ¢ƛǊŜǊ м5сΦ {ǳǊ 
un 1, un ouvrage de génie déjà existant est détruit. Cela ne concerne que les forts ou remparts. 

67 ς 70 : Tremblement de terre 

Une région du TO tirée au hasard parmi les suivantes est soumise à des tremblements de terre : 
ŘŞǎƻƭŀǘƛƻƴǎ ŘΩ!ȊƎƻǊƘ όумύΣ /ƘŀƞƴŜ ŘŜǎ aƻƴǘǎ ŎŜƴŘǊŜǳȄ όфнύΦ /ŜǘǘŜ ǊŞƎƛƻƴ ƴŜ ǊŀǇǇƻǊǘŜ ǉǳΩǳƴ ǉǳŀǊǘ 
des ressources (arrondi au supérieur) mais le montant normal des PR. De plus, aucune armée (amie 
ou ennemie) ne peut se rendre sur cette région. Une armée nain du Chaos se trouvant déjà sur place 
ǇŜǊŘ м5п Ҍ м · млл Ǉƻƛƴǘǎ ŘŜ ǘǊƻǳǇŜǎΦ {ƛ ƭŀ ǊŞƎƛƻƴ Ŝǎǘ ƻŎŎǳǇŞŜ ǇŀǊ ƭΩŜƴƴŜƳƛΣ ƛƎƴƻǊŜǊ ƭŜ ǊŞǎǳƭǘŀǘΦ 

71 ς 74 : Taureaux de Feu * 



 - 36 - 

5Ŝ ƎǊŀƴŘŜǎ ŎŞǊŞƳƻƴƛŜǎ Ŝƴ ƭΩƘƻƴƴŜǳǊ ŘŜ .ŀŀƭ ǎŜ ǘƛŜƴƴŜƴǘ Řŀƴǎ ƭŀ ŎƛǘŀŘŜlle du Croc du Démon. Pour ce 
tour, toutes les unités de centaures-ǘŀǳǊŜŀǳȄ ŜƴƎŀƎŞǎ Řŀƴǎ ŘŜǎ .{¢ ōŞƴŞŦƛŎƛŜƴǘ ŘŜ ƭΩŀǇǘƛǘǳŘŜ ¢ŜƴŀŎŜΦ 

75 ς 78 : Nouveaux gisements 

¦ƴŜ ǊŞƎƛƻƴ ǉǳƛ ŎƻƴǘŜƴŀƛǘ ŘŞƧŁ ǳƴŜ ǾŀƭŜǳǊ aŞǘŀǳȄ ŘΩŀǳ Ƴƻƛƴǎ м ǎŜ Ǿƻƛǘ ǊŀƧƻǳǘŜǊ Ҍ н ƧǳǎǉǳΩŁ ǳƴ 
maximum de 3. Cela peut concerner que le TO Nain du Chaos. 

79 ς 82 : Dédain religieux 

[Ŝǎ ǇǊşǘǊŜǎ ŘΩIŀǎƘǳǘ ǎƻƴǘ ŎƻƴǾŀƛƴŎǳǎ ŘŜ ƭŀ ǎǳǇŞǊƛƻǊƛǘŞ ŘŜ ƭŜǳǊ ŘƛǾƛƴƛǘŞΦ Lƭǎ ǎŜ ǊŜŦǳǎŜƴǘ ŘƻƴŎ Ł 
ǇǊƻǇŀƎŜǊ ƭŜǳǊ ŎǳƭǘŜ Ł ƭΩŜȄǘŞǊƛŜǳǊΦ !ǳŎǳƴŜ ŀŎǘƛƻƴ ŘŜ ǇǊƻǎŞƭȅǘƛǎƳŜ ƴŜ ǇŜǳǘ şǘǊŜ entreprise ce tour et 
ŎŜƭƭŜǎ Ŝƴ ŎƻǳǊǎ ǎƻƴǘ ǎǳǎǇŜƴŘǳŜǎ ƧǳǎǉǳΩŀǳ ǇǊƻŎƘŀƛƴ ǘƻǳǊΦ 9ƴ ǊŜǘƻǳǊΣ ƭŜǎ ǘŜƴǘŀǘƛǾŜǎ ŘŜ ǇǊƻǎŞƭȅǘƛǎƳŜ 
adverse sur le TO Nain du chaos se voient infligées un malus de ς 1 pour ce tour lors du test de 
prosélytisme. 

83 ς 86 : Pacte renouvelé 

Les mages Nains du chaos parviennent à attirer des flux du warp. Pour ce tour, tous les sorciers 
engagés dans des BST ajoutent + 1 au jet de dé pour leur lancement de sort uniquement. 

87 ς 90 : wŞǾƻƭǘŜ ŘΩŜǎŎƭŀǾŜǎ 

Des esclaves peaux-vertes se soulèvent un ǇŜǳ ǇŀǊǘƻǳǘ Řŀƴǎ ƭΩŜƳǇƛǊŜ bŀƛƴ Řǳ ŎƘŀƻǎΦ [Ŝ tW  ǇŜǊŘ н5с 
PR du Trésor lors du prélèvement ce tour. De plus, toutes les unités peaux-ǾŜǊǘŜǎ ǳǘƛƭƛǎŞŜǎ ƭƻǊǎ ŘΩǳƴŜ 
.{¢ ŎŜ ǘƻǳǊ ǎǳōƛǎǎŜƴǘ ŘŜ ƭΩŀƴƛƳƻǎƛǘŞ ǎǳǊ мΣн ǎǳǊ ǳƴ 5сΦ 

91 ς 94 : Croisement génétique 

Les savants Nains du chaos parviennent à améliorer la race peau-verte. Pour ce tour, les peaux-
ǾŜǊǘŜǎ ŜƴƎŀƎŞǎ Řŀƴǎ ŘŜǎ .{¢ ƴŜ ǎƻǳŦŦǊŜƴǘ Ǉŀǎ ŘΩŀƴƛƳƻǎƛǘŞΦ 

95 ς 98 : Malédiction du sorcier * 

¦ƴ ǎƻǊŎƛŜǊ bŀƛƴ Řǳ /Ƙŀƻǎ Ŝǎǘ ŜƳǇƻǊǘŞ ǇŀǊ ƭŀ ƳŀƭŞŘƛŎǘƛƻƴ ŘΩIŀǎƘǳǘΦ {ƻƴ ŎƻǊǇǎ statufié est emmené 
sur la ziggourat de ZharrNagrund donnant lieu à de grandes réjouissances. Pour ce tour, une armée 
ƴŀƛƴ Řǳ ŎƘŀƻǎ ǘƛǊŞŜ ŀǳ ƘŀǎŀǊŘ Řƻƛǘ ŀŘƻǇǘŜǊ ƭΩƻǊŘǊŜ ŘΩŀǘǘŜƴǘŜΦ 

99 ς 00 : Machinerie infernale 

[ΩŜǎǇǊƛǘ ƳŞŎŀƴƛŎƛǎǘŜ ŘŜǎ bŀƛƴǎ Řǳ ŎƘŀƻǎ ƭŜǳǊ insuffle de grands projets. Pour ce tour, le PJ Nain du 
chaos peut ignorer tous les coûts en PI. 

6. 3ÕÐÐÌïÍÅÎÔ ,ÉÓÔÅ ÄȭÁÒÍïÅ 

[Ŝ tW bŀƛƴ Řǳ ŎƘŀƻǎ ǇŜǳǘ ǳǘƛƭƛǎŜǊ ǘƻǳǘŜǎ ƭŜǎ ǘǊƻǳǇŜǎ ŘŞŎǊƛǘŜǎ Řŀƴǎ ƭŀ ƭƛǎǘŜ ŘΩ!ǊƳŞŜ ŀƛƴǎƛ ǉǳŜ ǘƻǳǎ ƭŜǎ 
ǇŜǊǎƻƴƴŀƎŜǎ ǎǇŞŎƛŀǳȄ Ł ƭΩŜȄŎŜǇǘion de « .ŀŀƭΣ ŘŞƳƻƴ ƳŀƧŜǳǊ ŘΩIŀǎƘǳǘ », et de « Zathan le noir ». 
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7. Innovation  

Les unités suivantes ne peuvent être prises que par un investissement de PI préalables : 

¶ м Ǉƻƛƴǘ ŘΩƛƴƴƻǾŀǘƛƻƴ ǇŜǊƳŜǘ ŘΩŀŎƘŜǘŜǊ ŘŜǳȄ ¢ƘǳƴŘŜǊŜǊǎ 

¶ Φм Ǉƻƛƴǘ ŘΩƛƴƴƻǾŀǘƛƻƴ ǇŜǊƳŜǘ ŘΩŀŎƘeter deux mortiers Trembleterre 

¶ м Ǉƻƛƴǘ ŘΩƛƴƴƻǾŀǘƛƻƴ ǇŜǊƳŜǘ ŘΩŀŎƘŜǘŜǊ ǳƴ Ŏŀƴƻƴ ŀǇƻŎŀƭȅǇǎŜ 

¶ м Ǉƻƛƴǘ ŘΩƛƴƴƻǾŀǘƛƻƴ ǇŜǊƳŜǘ ŘΩŀŎƘŜǘŜǊ ƭŜ ƧǳƎƎŜǊƴŀǳǘ ŘΩIŀǎƘǳǘΦ 
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IIVV..  NNaaiinnss  

1. Descriptif  

1.1 La lutte contre 
le Chaos  

Ce peuple fut longtemps l'un 
des plus puissants du vieux 
monde. À l'origine, il 
dominait un vaste Royaume 
qui s'étendait sur, ou plutôt 
sous, toutes les montagnes 
du bord du monde. Ils furent 
aux premières lignes du 
grand affrontement contre 
le chaos, lorsque le vieux 
monde faillit devenir un 
monde démon, et 
combattirent les hordes 
chaotiques avec ferveur 
pour maintenir l'ordre, aidé 
des Elfes. Les nains 
continrent l'avancée du 
chaos, ce qui laissa le temps 
aux Elfes de créer un puits 
de magie (l'origine des vents de magie du vieux monde) afin de stopper l'emprise des démons sur la 
planète. Ainsi, l' intarissable flot de combattants du chaos s'interrompit, accordant la victoire aux 
forces libres et particulièrement aux nains. Durant ces affrontements, mourut un futur Dieu des 
nains, Grimnir, parti seul affronter le "portail" chaotique, sorte de brèche entre le monde immatériel 
des démons et l'univers tangible. Il est considéré comme le plus grand héros nain de tous les temps, 
et comme le sauveur de la planète, sa mort héroïque est sans doute une des causes de la fierté de la 
race Naine. Grimnir siège depuis cet exploit aux côtés de Valaya et Grungni comme Dieux majeurs 
des nains. En terme de jeu on remarquera que les haches runiques ayant appartenu à Grimnir sont 
parmi les plus mortelles armes à la disposition des grands héros tels le Haut-Roi et le Nain Blanc (et 
peut-être Gotrek Gurnisson). 

1.2 L'Age d'Or  

Après cela, les nains purent reprendre une existence plus calme, étendant leur Empire sous toutes 
les montagnes du Bord du Monde, et connurent leur Age d'Or, durant lequel ils produisirent les plus 
magnifiques artefacts et furent plus puissants que jamais. Ils possédaient les plus grandes mines 
d'alors, extrayant sans peine Gromril, Brynduraz et pierres précieuses pour les travailler en armure, 
armes, talismans et runes de grande qualité. Ils commerçaient énormément avec les elfes, avec qui 
ils entretenaient alors d'excellents rapports. Les hommes n'étaient qu'aux prémices de leur 
civilisation actuelle et étaient en guerre constante entre tribus, ce qui explique l'absence de 
mentions à leur sujet dans les archives naines. 



 - 39 - 

1.3 La Guerre de la Vengeance / de la Barbe  

Un jour pourtant, les elfes connurent une guerre civile sans précédents, et leur ambassadeur auprès 
des nains, Malékith , trahit sa race. Les Hauts Elfes chassèrent les traitres de leur terre natale, Ulthuan, 
mais ceux-ci se regroupèrent et devinrent les Elfes noirs, une pâle imitation de la race Elfique dont la 
cruauté n'a d'égale que leur haine pour leurs anciens frères. Ils attaquèrent une pacifique caravane 
marchande de Nains, se faisant passer pour des Hauts Elfes, autant pour causer la désolation des 
deux peuples que pour piller les marchands de leurs ressources. 

Les Nains crurent à une attaque de la part de leurs alliés jaloux de leur richesse et de leur gloire, et 
se préparèrent à la guerre. Le Haut Roi Gotrek Brise Etoiles envoya deux émissaires en Ulthuan afin 
d'éviter la guerre, mais les Hauts Elfes n'étant pas au courant de l'affaire et se sentant insultés par 
les accusations proférées par les nains, traitèrent les messagers avec mépris, et les renvoyèrent sur 
le continent après avoir rasé leur barbe, honte ultime pour les nains, qui vénèrent les ancêtres 
suivant la taille de sa barbe (la vie d'un nain pouvant atteindre des siècles, sa barbe peut bien trainer 
au sol à la fin de sa vie, ce qui lui vaut le respect de ses congénères!). 

Les Nains prirent cet affront comme une déclaration de guerre, et marchèrent sur les installations 
Elfiques présentes sur le continent (les nains détestent emprunter les voies maritimes car ils ne font 
pas confiance aux bateaux, aussi ils ne pouvaient aller combattre en Ulthuan). Rapidement, malgré la 
perte de Snorri Trois Doigts, fils du Haut Roi, les Elfes sont repoussés et perdent la Couronne du 
Phénix, qu'ils n'ont toujours pas récupérée à ce jour. Cette guerre est appelée Guerre de la 
vengeance (par les Nains), ou Guerre de la Barbe (par les Hauts Elfes), en référence aux émissaires 
tondus entièrement. 

1.4 Le Temps des Malheurs  

La guerre affaiblit énormément les nains, et il leur aurait fallu plusieurs siècles avant de pouvoir 
retrouver leur ancienne puissance. Au lieu de cela, ils n'eurent que quelques années de répit avant 
de subir de terribles tremblements de Terre qui ravagèrent leur Royaume souterrain, éventrant leurs 
fortifications et ensevelissant des parties de leurs places fortes et des mines. Comme si cette 
calamité ne suffisait pas, les Orques , Gobelins  et autres Skavens  en profitèrent pour attaquer les nains 
grandement affaiblis après s'être tenus dans l'ombre pendant des siècles. Les Nains se battirent avec 
l'énergie du désespoir et un courage à toute épreuve, caractéristique de leur race, mais ils perdirent 
néanmoins nombre de forteresses face aux envahisseurs. 

1.5 Les Temps Présents  

Depuis, ils vivent reclus dans leurs dernières forteresses existantes. De temps à autre, un seigneur ou 
un thane Nain monte une expédition visant à reconquérir d'anciens territoires, mais la plupart du 
temps ces tentatives échouent, à court ou à long terme. 

Aujourd'hui, leur royaume n'est plus que l'ombre de ce qu'il fut, mais il reste une force avec laquelle 
il faut compter, comme il le prouva lors de la récente tentative de conquête du Vieux Monde par les 
forces unies du Chaos, sous la direction d'Archaon, Seigneur de la Fin des Temps, les Nains étant eux-
mêmes menés par leur Roi : Thorgrim en personne. 

http://fr.wikipedia.org/wiki/Mal%C3%A9kith
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1.6 Description de la race Naine  

Les nains sont petits, trapus, musculeux et vivent plusieurs centaines d'années. L'honneur, le respect 
des ancêtres, l'or et surtout la longueur de la barbe sont les plus importantes valeurs pour la nation 
naine. Étant d'excellents commerçants ainsi que très bon artisans, l'expression « nanufacturé » est 
devenue très courante. 

Les femmes naines sont nettement moins représentées que leurs homologues masculins dans la 
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 nom l'indique une monarchie . Le Haut-Roi est le suzerain de Rois des 
différentes forteresses naines autres que Karaz-a-Karak, ceux-ci étant eux-mêmes les suzerains de 
nombreux thanes, les chefs de clans. Chaque clan réside dans une forteresse et a ses propres 
quartiers dans ces profondes villes souterraines. Chaque clans entretient une armée et lorsque un 
seigneur part en guerre, il peut demander aide à ses vassaux. A cause de cela (mais aussi parce 
qu'elle prélève un impôt sur les prises de guerre), l'armée du Haut-Roi est la plus puissante de toutes 
et la plus impressionnante. 

1.8 Langage : le Khazalid   

Si les nains parlent généralement couramment les langues humaines et elfiques, ils ont leur propre 
langue connue uniquement par eux et jalousement préservée. Le Khazalid est en effet une langue 
uniquement transmise et pratiquée entre nains. Le Khazalid a très peu changé depuis sa création et a 
même servi de modèle pour plusieurs dialectes humains qu'il a influencé. 

En plus de l'écriture runique, le Khazalid est une langue assez âpre, les consonnes sont généralement 
accentuées tels les K ou les R qui sont roulées comme le son du tonnerre. Un nain parlant le Khazalid 
est donc un spectacle impressionant tant l'aspect furieux et terrible ressort. 

1.9 La Religion Nanique   

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

¶ Grimnir, le Dieu Guerrier, auparavant le plus grand guerrier nain de tout les temps. Après sa 
mort héroïque contre le Chaos, il fut élevé au rang de Dieu.  

¶ Valaya, la Déesse Patronne des Maitres des Runes. Il s'agit également de la déesse 
protectrice des Nains dont la Rune Majeure est gravée sur les titanesques portes de Karaz-a-
Karak.  

¶ Grungni, Patron des Forgerons et Mineurs. Le plus vieux des trois et le Père de la nation 
naine, il leur apprit leur langue et l'art des caves et du minage.  

1.10 Les Rancunes  

Les nains sont de nature intraitables et très fiers des vestiges de leurs ancêtres. Ils rêvent de pouvoir 
restaurer leur empire déchu, et de venger tous les affronts faits à leur race. En effet le moindre petit 

http://fr.wikipedia.org/wiki/Monarchie
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affront perpétré à l'encontre du peuple nain est marqué dans le Dammaz Kron, le Grand Livre des 
Rancunes Naines que porte en permanence le Haut-Roi. Ce livre n'est pas le seul du genre et en fait 
chaque thane de clan en a un personnellement sur son clan. Lors d'une grande réunion des thanes 
du Royaume, tout les chefs s'en vont à Karaz-a-Karak relater à leur Haut-Roi 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 à ne pas utiliser la 
magie, la trouvant trop imprévisible. A la place, les nains utilisent des runes afin d'enchanter des 
objets. Les Seigneurs et Maitres des Runes sont des enchanteurs capables d'enfermer les vents de 
magie dans une inscription aux effets particuliers pour créer des objets aux compétences 
dévastatrices. 

1.12 La Technologie Naine   

Les Nains sont également très réputés pour leurs machines de guerre incomparables (dont les 
fameux canons, catapultes, balistes, canons à flammes et canons orgue, ainsi que leur gyrocoptère). 
Ils sont les seuls inventeurs de la poudre noire. Dès que cette invention fut acquise, ils la répandirent 
au sein des autres tribus et la transmirent aux humains. 

1.13 Les Alliances et Ennemis  

Les Nains sont des amis de toujours de l'Empire. Sigmar lui même aurait forgé une alliance avec eux, 
et aurait obtenu en remerciement 
de coups de pouce, Ghal Maraz, son 
marteau runique d'une puissance 
sans égal, et les Crocs Runiques 
forgé par le célèbre maitre des 
runes Alaric le Fou, des armes 
destinées aux comtes élécteurs, les 
chefs des provinces de l'Empire. 
Depuis, des alliances militaires et 
commerciales se tissent avec toutes 
les régions de l'Empire et même 
quelques provinces de Bretonnie, le 
pays des chevaliers, et les Nains 
ouvrent des routes commerciales 
assez souvent. Cependant, de 
nombreuses voies de transports 
anciennes ne sont plus utilisées, car 
elles sont infestées par des rodeurs 
skavens, orques et gobelins et bien 
d'autres créatures malfaisantes, et 
que les échanges se sont 
considérablement réduits entre les 
nains et les autres races du vieux 
monde depuis l'age d'or. 
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1.14 L'armée Naine en Guerre  

Les Nains sont une race sur le déclin, mais ils sont toujours présents envers et contre tout et 
déploient tous les efforts possibles pour rester en vie, et restaurer la splendeur de leur royaume 
d'antan. 

Une armée naine en bataille ne possède certes ni magie et est affaiblie par des mouvements plus 
limités que les autres races, de plus, les nains ne peuvent compter sur le soutien de bêtes 
monstrueuses. En contrepartie, l'endurance et la qualité des équipements des nains sont 
fantastiques, leurs armes lourdes sont les plus variées et les plus puissantes au monde. Enfin, ils sont 
probablement les mieux équipés pour repousser la magie adverse et n'importe quel opposant 
voulant les attaquer sera navré de devoir faire face à 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  : 

¶ тллл Ǉƻƛƴǘǎ ŘΩŀǊƳŞŜ ǊŞǇŀǊǘƛǎ ǎǳǊ ƭŜǎ ŎŜƴǘǊŜǎ TO Nain. 

3.2 Forces navales : 

¶ 1 flotte militaire de niveau 1 qui débute automatiquement sur Barak Varr. 

¶ м ŦƭƻǘǘŜ ƳŀǊŎƘŀƴŘŜ ŀȅŀƴǘ .ŀǊŀƪ ±ŀǊ ǇƻǳǊ ǇƻǊǘ ŘΩŀǘǘŀŎƘŜΦ 

3.3 Ressources sur TO : 

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

7 7 (1) 8 19 14 22 13 14 20 2 

  F A A A F    

¶ territoires: 36 / 49 / 56 / 63 / 64 / 66 / 77 

¶ Population moyenne par territoire : 2 

¶ Richesse moyenne par territoire : 2, 9 

Total ressources : 112 
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3.4 Artisanat spécial sur TO  : 

¶ 2 artisanats spéciaux 

¶ Gains en PR:  53 

¶ Gains en PC :  35  

3.5 Ressources initiales  : 

¶ 3 PI 

¶ 10 unités dans chacune des ressources suivantes : Bois / Pierre / Métaux / Artisanat / Aliment 

3.6 Régions du TO 

¶ Karak Kadrin (36) 

¶ Le lac noir (49) 

¶ Karak Norn (56) 

¶ Karak Izor, le Mont cuivre (63) 

¶ Karak Hirn, le fort du Cor (64 

¶ Karaz-a-Karak (66) 

¶ Barak Varr (77)  

4. Règles spéciales 

4.1 Citadelle naine  : 

Les centres nains sont toujours considérés comme étant fortifiés. Ils imposent donc toujours un 
malus de ς мл ŀǳ ǊŞǎǳƭǘŀǘ Řǳ {[ ŘŜ ƭΩŀǎǎƛŞƎŜŀƴǘΦ  

4.2 Maîtres sapeurs  : 

Une armée naine est particulièrement réputée pour 
ǎŜǎ ŜƴƎƛƴǎ Ŝǘ ǘŜŎƘƴƛǉǳŜǎ ŘŜ ǎƛŝƎŜΦ !ƛƴǎƛΣ ƭƻǊǎ ŘΩǳƴ {[Σ 
le PJ Nain peut dépenser ƧǳǎǉǳΩŁ с Ǉƛƻƴǎ ŘΩŜƴƎƛƴǎ ŘŜ 
ǎƛŝƎŜ ŀǳ ƭƛŜǳ ŘŜǎ р ƘŀōƛǘǳŜƭǎΦ /Ŝƭŀ ǎΩŀǇǇƭƛǉǳŜ ŀǳǎǎƛ 
ōƛŜƴ ƭƻǊǎǉǳŜ ƭŜ tW Ŝǎǘ ŀǎǎƛŞƎŜŀƴǘ ǉǳΩŀǎǎƛŞƎŞΦ 

4.2.1. Spécificité des flottes naines  : 

5ǳ Ŧŀƛǘ ŘŜǎ ƳŀǘŞǊƛŀǳȄ ǉǳΩŜƭƭŜǎ ƛƴǘŝƎǊŜƴǘΣ ƭŜǎ ŦƭƻǘǘŜǎ 
naines sont créées différemment : 

¶ Une flotte de niveau 1  nécessite : 

¶ 15 PR 

¶ 2 unités de Bois 
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¶ 6 unités de métaux 

¶ п ǳƴƛǘŞǎ ŘΩŀǊǘƛǎŀƴŀǘ 

¶ 1 unité de population 

¶ 1 PI 

¶ Une flotte de niveau 2  (armada) nécessite : 

¶ 30 PR 

¶ 4 unités de bois 

¶ 12 unités de métaux 

o у ǳƴƛǘŞǎ ŘΩŀǊǘƛǎŀƴŀǘ 

¶ 2 unités de population 

¶ 1 PI 

¶ [ŀ ŎǊŞŀǘƛƻƴ ŘΩǳƴŜ flotte marchande  exige : 

¶ 12 PR 

¶ 2 unités de Bois 

¶ 6 unités de métaux 

¶ п ǳƴƛǘŞǎ ŘΩŀǊǘƛǎŀƴŀǘ 

¶ 1 unité de population 

De la même manière, leur entretien/ravitaillement a un coût différent : 

¶ Une flotte de niveau 1  nécessite : 

¶ 3 PR 

¶ 1 unité de bois 

¶ 3 unités de métaux 

¶ н ǳƴƛǘŞǎ ŘΩŀǊǘƛǎŀƴŀǘ 

¶ м ǳƴƛǘŞ ŘΩŀƭƛƳŜƴǘ 

¶ Une flotte de niveau 2  (armada) nécessite : 

¶ 6 PR 
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¶ 2 unités de bois 

¶ 6 unités de métaux 

¶ п ǳƴƛǘŞǎ ŘΩŀǊǘƛǎŀƴŀǘ 

¶ н ǳƴƛǘŞǎ ŘΩŀƭƛƳŜƴǘǎ 

4.3 Honneur nain  : 

[Ŝǎ bŀƛƴǎ ƴΩŜƳǇƭƻƛŜǊŀƛŜƴǘ ƧŀƳŀƛǎ ƭΩŜǎŎƭŀǾŀƎŜ Ł ƭΩŜƴŎƻƴǘǊe de leurs congénères. Dès lors, le PJ Nain ne 
peut jamais utiliser le système 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 aucune 
alliance avec lui. 

5. Evènements aléatoi res 

[Ŝ tW ƭŀƴŎŜ м5мллΦ [Ŝǎ ŞǾŝƴŜƳŜƴǘǎ ŀŎŎƻƳǇŀƎƴŞǎ ŘΩǳƴŜ ϝ ƴŜ ǇŜǳǾŜƴǘ ŀŘǾŜƴƛǊ ǉǳΩǳƴŜ Ŧƻƛǎ ǇŀǊ 
campagne. 

01 ς 06 : Météo  

Le PJ lance 1D6 sur la table météo: 

1 /ŀǘŀǎǘǊƻǇƘŜǎ Ŝƴ ǎŞǊƛŜΥ DǊşƭŜΣ ƛƴƻƴŘŀǘƛƻƴΣ ǎŞŎƘŜǊŜǎǎŜΧ 5ŝǎ ƭƻǊǎΣ - 3 aux unités temporaires 
Aliment prélevées ce tour  pour chaque région contrôlée par le PJ  

2 ς 3 Mauvaises conditions: - 2 aux unités temporaires Aliment prélevées ce tour pour chaque 
région contrôlée par le PJ 

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

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

07 ς 10 : Naufrage 

¦ƴŜ ŦƭƻǘǘŜ ƳŀǊŎƘŀƴŘŜ Řǳ tW ǘƛǊŞŜ ŀǳ ƘŀǎŀǊŘ Ŝǎǘ ŎƻǳƭŞŜ ƭƻǊǎ ŘΩǳƴ ƴŀǳŦǊŀƎŜΦ 9ƭƭŜ ƴΩŀǎǎǳǊŜ ŀǳŎǳƴŜ 
transaction ce tour. 

11 ς 14 : Protection de Grugni 

¦ƴ ŞǾŝƴŜƳŜƴǘ ŘŞǘǊǳƛǎŀƴǘ ǳƴŜ ŦƭƻǘǘŜ ƳƛƭƛǘŀƛǊŜ όŀǘǘŀǉǳŜ ŘŜ ǇƛǊŀǘŜǎΣ ŘŜ ƳƻƴǎǘǊŜǎ ƳŀǊƛƴǎΧύ ǇŜǳǘ şǘǊŜ 
ignoré pour ce tour. 

15 ς 18 : Rivalité clanique * 



 - 46 - 

Une citadelle est minée par des querelles et des vendettas entre clans. Pour ce tour et dans une 
citadelle tirée au hasard, les PR et le prélèvement des ressources seront divisés par deux. Si la 
citadelle tirée au hasard est occupée par un ennemi, tirer unŜ ŀǳǘǊŜ ŎƛǘŀŘŜƭƭŜ ƧǳǎǉǳΩŁ Ŝƴ ǘǊƻǳǾŜǊ ǳƴŜ 
occupée par le PJ Nain. En tous les cas, Karaz-a-Karak ne peut jamais être affectée.  

19 ς 22 : wşǾŜ ŘΩ9ƳǇƛǊŜ ϝ 

[Ŝǎ ǾƛŜǳȄ ŎƘǊƻƴƛǉǳŜǳǊǎ ǊŀǇǇŜƭƭŜƴǘ ŀǳȄ wƻƛǎ ƭŜǎ ǊƛŎƘŜǎǎŜǎ ŘŜ ƭΩŀƴŎƛŜƴ ŜƳǇƛǊŜ ƴŀƛƴΦ tƻǳǊ ŎŜ ǘƻǳǊΣ ƭŜ tW 
Nain gagne + 4 au test de PP. 

23- 26 : Souscription générale 

[Ŝǎ ŦŀƳƛƭƭŜǎ ƴŀƛƴŜǎ ŎƻƴǘǊƛōǳŜƴǘ ǘƻǳǘŜǎ Ł ƭΩŜŦŦƻǊǘ ŘŜ ƎǳŜǊǊŜΦ /ƘŀǉǳŜ ǊŞƎƛƻƴ ό¢hύ ƻŎŎǳǇŞŜ ǇŀǊ ƭŜ tW bŀƛƴ 
rapporte + 2 en PR.  

27 ς 30 : Epidémie 

Une région tirée au hasard (TO ou TE) et contrôlée par le PJ Nain est ravagée par une épidémie. Elle 
perd automatiquement 1 en Population.  

31 ς 34 : DǳƛƭŘŜǎ Ł ƭΩƻǳǾǊŀƎŜ 

[Ŝ tW bŀƛƴ ǇŜǳǘ ǇǊƻŘǳƛǊŜ ǘƻǳǎ ǎŜǎ ŎŜƴǘǊŜǎ ŘΩŀǊǘƛǎŀƴŀǘ Ł ƳƻƛǘƛŞ ǇǊƛȄ Ŝƴ tw Ŝǘ ǎŀƴǎ Ǉƻƛƴǘǎ ŘΩƛƴƴƻǾŀǘƛƻƴ 
pour ce tour. 

35 ς 38 : Recrudescence de Peaux-vertes 

Des Peaux-vertes infestent une des régions suivantes tirées au hasard : Karak 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 être construit ce tour et tous les ouvrages en cours sont 
interrompus. 

39 ς 42 : Bière nouvelle 

La guilde des brasseurs met au point une nouvelle version de la bière du Troll. Celle-ci rapporte 5 PC 
ŀǳ tW bŀƛƴ Ŝǘ ǇŜǊƳŜǘ ŘΩşǘǊŜ ǳǘƛƭƛǎŞŜ ǇƻǳǊ ƭŜ ǇǊƻŎƘŀƛƴ {[ ǉǳŜ ǎǳōƛǊŀ le PJ Nain dans les tours suivants 
Ŝƴ ǘŀƴǘ ǉǳΩŀǎǎƛŞƎŞΦ Lƭ ǊŜǘǊŀƴŎƘŜ ς м ŀǳ ǊŞǎǳƭǘŀǘ ŘŜ ƭΩŀǎǎƛŞƎŜŀƴǘ ǎǳǊ ǎƻƴ ǎŎƻǊŜ ŘŜ {[Φ 

43 ς 46 : Innovation de la guilde 

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

47 ς 50 : Incendie 

¦ƴ ŎŜƴǘǊŜ ŘŜ ǇǊƻŘǳŎǘƛƻƴ ŘΩǳƴŜ ǊŞƎƛƻƴ ǘƛǊŞ ŀǳ ƘŀǎŀǊŘ ό¢h ƻǳ ¢9ύ Ŝǎǘ ŀǳǘƻƳŀǘƛǉǳŜƳŜƴǘ ŘŞǘǊǳƛǘ ǇŀǊ ǳƴ 
incendie.  

51 ς 54 : Grande levée 

[ŀ ƳŞǘƘƻŘŜ ŘŜ ǊŜŎǊǳǘŜƳŜƴǘ ŘŜǎ ŀǊƳŞŜǎ ŀ ŞǘŞ ŀƳŞƭƛƻǊŞŜΦ !ǳŎǳƴ Ǉƻƛƴǘ ŘŜ ǇƻǇǳƭŀǘƛƻƴ ƴΩŜǎǘ ƴŞŎŜǎǎŀƛǊŜ 
pour la ŎǊŞŀǘƛƻƴ ŘΩŀǊƳŞŜ ƭƻǊǎ ŘŜ ŎŜ ǘƻǳǊΦ 
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55 ς 58 : Eclaireurs 

Un évènement pouvant affaiblir une armée terrestre (harcèlement de population, attaque de 
ƳƻƴǎǘǊŜǎΧύ ǇŜǳǘ şǘǊŜ ƛƎƴƻǊŞ ǇƻǳǊ ŎŜ ǘƻǳǊΦ 

59 ς 62 : Rancune ancestrale 

Le Conseil du Roi ressort les vieilles rŀƴŎǳƴŜǎ Ł ƭΩŜƴŎƻƴǘǊŜ ŘŜǎ ŀǳǘǊŜǎ ǇŜǳǇƭŜǎ Ŝƴ ǎΩŀǇǇǳȅŀƴǘ ǎǳǊ ƭŜ 
Damaz Kron. Pour ce tour, le PJ Nain se voit infliger un malus de ς м ǎǳǊ ǘƻǳǎ ǎŜǎ ƧŜǘǎ ŘΩŀƭƭƛŀƴŎŜΦ 

63 ς 66 : Artisans émérites 

[Ŝǎ Ŏƭŀƴǎ ŘΩŀǊǘƛǎŀƴǎ ǊŞǾŝƭŜƴǘ ƭŜǳǊǎ ǘŀƭŜƴǘǎΦ ¢ƻǳǎ ƭŜǎ ƻǳǾǊŀƎŜǎ ŘŜ ƎŞƴƛŜ ōŃǘƛ ŎŜ ǘƻǳǊ ōŞƴŞŦƛŎƛŜƴǘ ŘΩǳƴ 
ōƻƴǳǎ ŘŜ Ҍм ŀǳ ǘŜǎǘ ŘŜ ŎƻƴǎǘǊǳŎǘƛƻƴ ŘΩƻǳǾǊŀƎŜ ŘŜ ƎŞƴƛŜΦ 

67 ς 70 : Tremblement de terre 

Une région du TO tirée au hasard parmi les suivantes est soumise à des tremblements de terre : 
Karak Izor, Barak Varr, Zuhfbar. Cette ǊŞƎƛƻƴ ƴŜ ǊŀǇǇƻǊǘŜ ǉǳΩǳƴ ǉǳŀǊǘ ŘŜǎ ǊŜǎǎƻǳǊŎŜǎ όŀǊǊƻƴŘƛ ŀǳ 
supérieur) mais le montant normal des PR. De plus, aucune armée (amie ou ennemie) ne peut se 
rendre sur cette région. Une armée naine se trouvant déjà sur place perd 1D4 + 1 X 100 points de 
troupes. {ƛ ƭŀ ǊŞƎƛƻƴ Ŝǎǘ ƻŎŎǳǇŞŜ ǇŀǊ ƭΩŜƴƴŜƳƛΣ ƛƎƴƻǊŜǊ ƭŜ ǊŞǎǳƭǘŀǘΦ 

71 ς 74 : Bénédiction de Valaya * 

5Ŝ ƎǊŀƴŘŜǎ ŎŞǊŞƳƻƴƛŜǎ Ŝƴ ƭΩƘƻƴƴŜǳǊ ŘŜ ±ŀƭŀȅŀ ǎŜ ǘƛŜƴƴŜƴǘ Řŀƴǎ ƭŜǎ ŎƛǘŀŘŜƭƭŜǎ ƴŀƛƴŜǎΦ tƻǳǊ ŎŜ ǘƻǳǊΣ 
ǘƻǳǘŜǎ ƭŜǎ ŀǊƳŞŜǎ ƴŀƛƴŜǎ ŜƴƎŀƎŞŜǎ Řŀƴǎ ǳƴŜ .{¢ ōŞƴŞŦƛŎƛŜƴǘ ŘΩǳn bonus de + 1 à leur dissipation à 
chaque phase de magie et sur chaque sort. 

75 ς 78 : Nouvelles terres arables 

¦ƴŜ ǊŞƎƛƻƴ ǉǳƛ ŎƻƴǘŜƴŀƛǘ ŘŞƧŁ ǳƴŜ ǾŀƭŜǳǊ !ƭƛƳŜƴǘǎ ŘΩŀǳ Ƴƻƛƴǎ м ǎŜ Ǿƻƛǘ ǊŀƧƻǳǘŜǊ Ҍ м ƧǳǎǉǳΩŁ ǳƴ 
maximum de 3 et ce, pour le restant de la campagƴŜΦ /Ŝƭŀ ǇŜǳǘ ŎƻƴŎŜǊƴŜǊ ŀǳǎǎƛ ōƛŜƴ ǳƴ ¢h ǉǳΩǳƴ ¢9 
occupé par le PJ Nain. 

79 ς 82 : Trahison 

[Ŝǎ bŀƛƴǎ ǎŜ ǊŞǾŝƭŜƴǘ ǇŜǳ ŘƻǳŞǎ ǇƻǳǊ ƭŜǎ ŀŎǘƛƻƴǎ ŘΩƛƴŦƛƭǘǊŀǘƛƻƴǎ Ŝǘ ŘΩŜǎǇƛƻƴƴŀƎŜ όŘǳ Ŧŀƛǘ ŘŜ ƭŜǳǊ ǇŜǘƛǘŜ 
taille ?). Pour ce tour, le PJ Nain se voit infliger un malus de ς м Ł ǘƻǳǎ ƭŜǎ ǘŜǎǘǎ ŘΩŜǎǇƛƻƴƴŀƎŜΦ 

83 ς 86 : Procession du Tueur 

[ΩƻǊŘǊŜ ŘŜǎ ¢ǳŜǳǊǎ ǊŜƴƻǳǾŜƭƭŜ ǎƻƴ ŜƴƎŀƎŜƳŜƴǘ Ŝƴ YŀŘǊƛƴ. Pour ce tour, tous les tueurs engagés dans 
ŘŜǎ .{¢ ōŞƴŞŦƛŎƛŜƴǘ ŘΩǳƴ ōƻƴǳǎ ŘŜ Ҍ м Ł ƭŜǳǊ ǊŞǎǳƭǘŀǘ ŘŜ ŎƻƳōŀǘ ŎƘŀǉǳŜ ǘƻǳǊ ŘǳǊŀƴǘ ƭŀ ōŀǘŀƛƭƭŜΦ  

87 ς 90 : Dragon en maraude  

Un jeune dragon sème la terreur sur des routes naines. Le PJ Nain perd 2D6 PR du Trésor lors du 
prélèvement ce tour. 

91 ς 94 : Dédale 
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Les Nains parviennent à utiliser le réseau souterrain du dédale. Une armée naine présente sur une 
région du TO nain au début de ce tour peut se rendre sur une autre région du TO nain sans pouvoir 
être engagéŜ Řŀƴǎ ǳƴŜ .{¢ ǇŀǊ ǳƴ ƻǊŘǊŜ ŘΩŀǘǘŀǉǳŜ ŜƴƴŜƳƛ ƴƛ  ǇŀǊ ǳƴ ƻǊŘǊŜ ŘŜ ƳŀǊŎƘŜΦ 9ƭƭŜ ǇŜǳǘ ǇŀǊ 
contre attaquer une armée sans que celle-Ŏƛ ƴŜ ǇǳƛǎǎŜ ǊŜǘǊŀƛǘŜǊ ŘΩƛƴƛǘƛŀǘƛǾŜΦ 

95 ς 98 : 5Ŝǳƛƭ ŘΩǳƴ ŀƴŎşǘǊŜ ǾƛǾŀƴǘ ϝ 

Un vénérable ancêtre nain est emporté par la vieillesse. Une armée naine tirée au hasard doit 
ƻōƭƛƎŀǘƻƛǊŜƳŜƴǘ ŀŘƻǇǘŜǊ ƭΩƻǊŘǊŜ ŘΩŀǘǘŜƴǘŜΦ 

99 ς 00 : Expédition lointaine 

Des contacts sont établis avec les forteresses isolées du sud. Pour ce tour, le PJ Nain gagne la 
possibilité de commercer avec un PNJ nain qui est considéré comme TF. Par contre, aucune alliance 
commerciale ne peut être contractée. 

6. 3ÕÐÐÌïÍÅÎÔ ,ÉÓÔÅ ÄȭÁÒÍïÅ 

[Ŝ tW bŀƛƴ ǇŜǳǘ ǳǘƛƭƛǎŜǊ ǘƻǳǘŜǎ ƭŜǎ ǘǊƻǳǇŜǎ ŘŞŎǊƛǘŜǎ Řŀƴǎ ƭŀ ƭƛǎǘŜ ŘΩ!ǊƳŞŜ ŀƛƴǎƛ ǉǳŜ ǘƻǳǎ ƭŜǎ 
ǇŜǊǎƻƴƴŀƎŜǎ ǎǇŞŎƛŀǳȄ Ł ƭΩŜȄŎŜǇǘƛƻƴ ŘŜ ζ Thorek {ƻǳǊŎƛƭǎ ŘΩŀŎƛŜǊ ». De même, la troupe suivante peut 
şǘǊŜ ƛƴǘŞƎǊŞŜ Řŀƴǎ ƭΩŀǊƳŞŜ : 

Lanciers : 

Le PJ Nain peut équiper ses guerriers des clans avec des lances pour un coût supplémentaire de + 1 
point/modèle.  

Sapeurs (unité spéciale) :        Points/figurine : 13 

 M CC CT F E B I A cd 

Sapeur 3 4 3 3 4 1 2 1 9 

¢ŀƛƭƭŜ ŘΩǳƴƛǘŞ : 2 

Armes et armures : Arme de base, armure légère. 

Options :  

Règles spéciales : 

Tirailleurs, Sape    

Sape :  

¶ [Ŝǎ ǎŀǇŜǳǊǎ ŎƻƳǇǘŜƴǘ ŎƻƳƳŜ ŘŜǎ ǘƛǊŀƛƭƭŜǳǊǎ Ƴŀƛǎ ǇŜǳǾŜƴǘ ǎŜ ŘŞǇƭƻȅŜǊ ƧǳǎǉǳΩŁ мл ŎƳ ƭΩǳƴ ŘŜ 
ƭΩŀǳǘǊŜΦ 
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¶ Lors de la phase de mouvement du joueur nain, ils peuvent se déplacer de 2,5 cm et 
construire un muret de la même taille. Ils font généralement un mouvement pour se 
rejoindre, construisant ainsi à eux deux 5 cm de muret par tour. 

¶ Un muret compte comme un couvert lourd derrière lequel les unités peuvent venir trouver 
protection. 

¶ Les sapeurs peuvent également faire des actions de sape sur des ponts et gués. Ils doivent 
ǊŜǎǘŜǊ ŀǳ ŎƻƴǘŀŎǘ ŘŜ ƭΩŞƭŞƳŜƴǘ ŘŜ ǘŜǊǊŀƛƴ ŘǳǊŀƴǘ ǳƴ ǘƻǳǊ ŜƴǘƛŜǊ ǎŀƴǎ ōƻǳƎŜǊ Ŝǘ ǎŀƴǎ ǇƻǎǎƛōƛƭƛǘŞ 
de construire de muret. Au tour suivant, lors de la phase de tir naine, le PJ nain lance 1D6 
pour chaque explosif placé sur le terrain en question. Sur 2 et +, le pont ou le gué est détruit. 
Sur un 1, un incident advient. Relancer 1D6 : 

o 1 ς 3 =[ΩŜȄǇƭƻǎƛŦ ŜȄǇƭƻǎŜ ǇǊŞƳŀǘǳǊŞƳŜƴǘ ŀǾŀƴǘ ƭŀ ǇƘŀǎŜ ŘŜ ƳƻǳǾŜƳŜƴǘ ƴŀƛƴŜΣ 
ǇǳƭǾŞǊƛǎŀƴǘ ƭŜǎ ƳŀƭƘŜǳǊŜǳȄ ǎŀǇŜǳǊǎΦ [ΩŞƭŞƳŜƴǘ Ŝǎǘ ƴŞŀƴƳƻƛƴǎ ŘŞǘǊǳƛǘΦ 

o 4 ς 6 = [ΩŜȄǇƭƻǎƛŦ ƴŜ ǇǊŜƴŘ pas. Les sapeurs pourront essayer au tour suivant. 

¶ De même, les sapeurs peuvent poser une charge contre un bâtiment ou un rempart selon le 
ƳşƳŜ ǇǊƻŎŞŘŞΦ /ŜǇŜƴŘŀƴǘΣ ƭŀ ǊŞǎƻƭǳǘƛƻƴ ƴΩŜǎǘ Ǉŀǎ ƭŀ ƳşƳŜ : 

o 1 = un incident de tir advient comme décrit ci-dessus. Cependant, le bâtiment ne 
ǎǳōƛǘ ǉǳΩм5с ŘƻƳƳŀƎŜǎ Ŝƴ Ŏŀǎ ŘŜ ǊŞǎǳƭǘŀǘ ŘŜ м Ł оΦ 

o 2 ς 5 = ƭΩŜȄǇƭƻǎƛƻƴ ǇǊƻǾƻǉǳŜ м5с ŘƻƳƳŀƎŜǎ ŀǳ ōŃǘƛƳŜƴǘΦ 
o 6 = idem que ci-dessus mais le bâtiment subit 2D6 dommages. 

[Ŝ tW bŀƛƴ ǇŜǳǘ ǳǘƛƭƛǎŜǊ ǘƻǳǎ ƭŜǎ ƻōƧŜǘǎ ƳŀƎƛǉǳŜǎ ŘŜ ǎŀ ƭƛǎǘŜ ŘΩŀǊmée mais en un seul exemplaire. Il 
peut par contre utiliser les objets magiques communs en plusieurs exemplaires. 

7. Innovation  

Les unités suivantes ne peuvent être prises que par un investissement de PI préalables : 

¶ м tL ŘŞǇŜƴǎŞ ǇŜǊƳŜǘ ŘΩŀŎƘŜǘŜǊ н Ŏŀƴƻƴǎ orgues. Ils peuvent être achetés sur des tours 
échelonnés. 

¶ м tL ŘŞǇŜƴǎŞ ǇŜǊƳŜǘ ŘΩŀŎƘŜǘŜǊ н Ŏŀƴƻƴǎ Ł 
flammes. Ils peuvent être achetés sur des tours 
échelonnés. 

¶ м tL ŘŞǇŜƴǎŞ ǇŜǊƳŜǘ ŘΩŀŎƘŜǘŜǊ м ƎȅǊƻŎƻǇǘŝǊŜΦ  
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VV..  EEmmppiirree  

1. Descriptif  

1.1 Géographie 

L'Empire s'étend sur plus 
de 2000 km d'est en ouest 
et sur près de 1500 km du 
nord au sud. 
Il est bordé au nord par la 
mer des Griffes et par une 
frontière 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 à l'est par les 
imposantes montagnes du 
Bord du Monde. 
Le territoire de l'Empire est 
majoritairement constitué 
de vastes forêts, de plaines 
fluviales, de grandes 
plaines (notamment au 
sud) et de collines plus ou 
moins hautes dans les 
forêts ou dans les plaines. 
Un massif montagneux 
important, les Montagnes 
Centrales, s'élève au milieu 
des forêts du nord de l'Empire et il est généralement soigneusement évité par les humains et les 
nains. 

1.1.1. Cours d'eau 

De nombreux cours d'eau navigables irriguent le pays. Ils jouent un rôle essentiel dans la vie de 
l'Empire car ce sont les seules voies sûres pour le commerce et les communications. Mais il est un 
fleuve plus important que les autres car la plupart des grands cours d'eaux navigables de l'Empire s'y 
jettent : c'est le fleuve Reik, l' axe vital des voies de communications et de commerce. 

Le Reik est le plus long fleuve du Vieux Monde (approximativement 1200 km). Il prend sa source 
dans les montagnes Noires puis il est grossi par les eaux de la Soll et à Nuln par celles de l'Aver. A ce 
moment le Reik peut mesurer jusqu' à 200 mètres de large. Il est ensuite rejoint par le Stir  puis à 
Altdorf, la capitale impériale, par le Talabec . Il se jette enfin à Marienburg. 
































































