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Nouvelle liste de bande non officielle créée par Lord
BiSoN et approuvée par Hellspawn (aprés légéres modi-
fications) dans le cadre de la campagne Spawn Cryer.
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59 Sous les vastes étendues désertiques de I’ancien royaume de Nehekhara,
"7 a Pombre des nécropoles, dorment d’innombrables richesses et d’anciens
¥ _ artéfacts... Nombre d’explorateurs et de pilleurs ont tenté de dérober ces
~fabuleux trésors. Mais leurs gardiens veillent par dela la mort. Parfois, un
audacieux aventurier réussit la on tant ont échoué et les quelques objets qu’il em-
porte avec lui sont vite monnayés... Ces derniers arrivent quelques fois jusqu’a Mordheim... Mais gare a ceux qui
chercheraient a se les procurer, car les Guerriers de Nehekhara feront tout pour les récupérer et ils ont toute la mort

Quelques fois, au détour d’une sombre ruelle de Mordheim, au fond d’une obscure échoppe clandestine, d’antiques amulettes aux
pouvoirs non révélés ou d’étranges armes ciselées de mystérieux signes cabalistiques passent de main a main en échange de quel-
ques couronnes d’or... Généralement, nul ne cherche a savoir leur provenance, ni méme par quel destin ces objets ont aboutis a la
Cité des Damnés... Il est souvent trop tard lorsque le nouveau propriétaire remarque ces curieuses inscriptions hiéroglyphiques, car
sa téte a déja roulé a terre... Ses yeux vitreux ne verront pas les gardiens des tombes, ces anciens guerriers de Nehekhara morts de-
puis des siecles, s’évanouir dans I’ombre venus récupérer 1’objet bien mal acquis...

S 2 2 Haine des Vampires. Le vampirisme a pris sa source a Lahmia
Regles Spiviales p P P

en la personne de Neferata. Celle-ci avait golité a la sombre

] ) o ) magie de Nagash le Maudit. Tout guerrier nehekarien haira les
Tous les Guerriers nehekhariens (sauf indication contraire) sont vampires, enfants des pouvoirs interdits de leur pire ennemi.

soumis aux regles spéciales suivantes:

Puissante magie ancestrale. Les armées des Rois de Nehekha-
ra sont animées par la puissante magie des Prétres Liches, ma-
gie d’autant plus puissante si les vents de magie ne sont pas
perturbés par d’autres sorcier. Si aucun autre sorcier n’est pré-
sent en jeu (d’entrée de jeu ou par mise hors de combat), les
Guerriers nehekhariens (hormis le Prétre Liche) ignorent pure-
ment et simplement le résultat A4 terre sur le tableau des dégats

Morts animés. Hormis le Prétre Liche, les héros de la bande
sont déja morts depuis longtemps et ne sont plus faits de chair et
de sang. Ils ignoreront donc, sur le tableau des blessures graves
des héros, tous les résultats suivants (16 a 21, 24, 31, 33). Il
faudra pour cela relancer les dés en ignorant tout résultat
« mort ». En outre, le résultat 65 est assimilé a la mort pure et
simple.

. . ) ) Instabilité magique. Tous les hommes de main de la bande des
Haine des Pilleurs de tombes. Les Guerriers nehekhariens  Gyerriers nehekhariens sont sujet a I’instabilité¢ magique en cas

menent une chasse sans relache aux pilleurs de tombes. Siune 4o mise hors de combat du Prétre Liche, la magie de ce dernier

bande emploie un Pill'eur de tombes, ils hairont la bande en- s’échappant peu & peu des squelettes et autres créatures ani-

tiere. Ils ne peuvent évidemment pas en engager eux-mémes. mées... Chaque figurine doit réussir un test d’endurance pour
maintenir la magie. Si le test est raté, elle perd 1 PV sans sauve-
garde jusqu’a sa mise hors de combat.

Dispersés a travers le Vieux Monde et méme au-dela se trouvent de nombreux
tertres, les tombeaux d’anciens rois et de leurs guerriers les plus fideles. 1l s’a-
git des derniers vestiges du peuple qui vécut avant méme la venue de Sigmar et
dont on sait peu de choses aujourd’hui.

Des superstitions macabres entourent ces lieux et ceux qui habitent a proximité
les évitent soigneusement. On dit que la nuit, engoncés dans leurs armures de
bronze, d’anciens rois quittent leurs sépultures, leurs gardes loyaux par-dela la
mort marchant a leur suite. On raconte également que les druides de ce peuple
mystérieux, jouissant d’un grand pouvoir et de beaucoup d’autorité parmi les
leurs, n’auraient de cesse d’arpenter la lande dans le but de protéger de leur
magie mystique les tertres de leurs rois contre les étres méprisables qui cher-
chent a les profaner.

Eparpillées dans les terres sauvages, on peut encore trouver quelques statues
imposantes, usées par le temps, représentant les esprits et les dieux de la nature
autrefois vénérés. 1l est dit que les nuits de pleine lune, ces statues prennent vie
et exécutent dans la pénombre les ordres des druides.

Certains affirment que leur peuple est lié aux anciens Nehekhariens, mais les
érudits n’ont jamais pu prouver ce fait.




i @ableau de Competenges des Guevviers de Nehekhava

: Combat Tir Erudition Force Vitesse Spécial
-r Prince des Tombes Z v v
| Prétre Liche v 4
I Gardiens des Tombes 4 v v

| Wiste & gquipement des Guevvievs de Nehekhava

Les listes suivantes sont utilisées par les Guerriers nehekhariens pour le choix de leur équipement.

LISTE D’EQUIPEMENT
| DU PRINCE DES TOMBES

Armes de Corps a Corps

LISTE D’EQUIPEMENT
DES HOMMES DE MAINS

Armes de Corps a Corps

Dague lere gratuite / 2 CO Dague lere gratuite / 2 CO
Epée 10 CO Hache 5CO
Hallebarde 10 CO Lance 10 CO
Lance 10 CO Epée 10 CO
Arme a deux mains 15CO Hallebarde 10 CO
Fléau des Cranes 35CO
Lance d’Antarhak 80 CO Armes de Tir
Arc 10 CO

Armes de Tir Arc long 15 CO
Arc long 15CO Fleches Aspic 25 CO +2D6 CO
Armures Armures
Bouclier 5CO Bouclier 5CO
Casque 10 CO Grand bouclier 20 CO
Armure légere 20 CO (incompatible avec arc / arc long)

| Grand bouclier 20 CO
Ankh doré 100 CO

\
| LISTE D’EQUIPEMENT

i DU PRETRE LICHE

.I Armes de Corps a Corps

Dague lere gratuite / 2 CO
Epée 10 CO
! Hallebarde 10 CO
; Baton Serpent 50 CO
I |
.|,I Armures
~]'\ Ankh doré 100 CO
§
[ Divers
" Collier de Shapesh 60 CO
70 CO

/' Cape des Dunes
"] p
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Choix des guervicys
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Txpevience de depavt

Une bande de Guerriers de Nehekhara doit inclure au moins trois
figurines. Vous pouvez dépenser jusqu’a 500 CO pour sa constitu-
tion. Le nombre maximum de guerriers de la bande est de 12.

Prince des Tombes : Chaque bande de Guerriers nehekhariens doit inclure
un Prince des Tombes, ni plus, ni moins!

Prétre Liche : Votre bande doit inclure un Prétre Liche.
Gardiens des Tombes : Votre bande peut inclure jusqu’a deux Gardiens.
Squelettes : Votre bande peut inclure n’importe quel nombre de Squelettes.
Charognard : Votre bande peut inclure un seul Charognard.

Ushabti : Votre bande peut inclure un seul Ushabti.

Un Prince des Tombes débute avec 20 points d’expérience.

Un Prétre Liche débute avec 12 points d’expérience.
Un Gardien des Tombes débute avec 10 points d’expérience.

Les Squelettes, I’Ushabti et le Charognard ne peuvent jamais acquérir de
I’expérience, les premiers étant des pantins animés, le dernier étant un animal

momifié.
i -
£
-_—n YAy,




1 Prinee des Tombes

130 Couronnes d’or

Les Princes des Tombes sont les enfants plus ou moins légitimes des Rois des

Tombes de Nehekhara. De leur vivant, ces derniers entretenaient de grands
harems et eurent de nombreux enfants. Leurs destins étaient pour quelques-uns

de succéder a leur pére, mais la majorité d’entre eux devinrent soit prétres, soit ¢
généraux des armées ou encore de proches conseillers du pouvoir en place. Ils

avaient toute confiance de leurs rois...

M cC CT F E PV I A Cd

4 5 3 4 4 2 3 2 9

Armes/Armures: Un Prince des Tombes peut choisir ses armes et armures dans 4

la liste d’équipement des Princes des Tombes.

REGLES SPECIALES

Chef: Tout membre de la bande situé¢ a moins de 12 pas du Prince des Tombes
peut utiliser le Commandement de ce dernier a la place du sien pour effectuer
ses tests.

Immunité a la psychologie : Le Prince des Tombes n’est pas affecté par la
psychologie et n’abandonne jamais un combat.

Immunité aux Poisons : Le Prince des Tombes n’est affecté par aucun poison.
Provoque la Peur: Le Prince des Tombes provoque la peur.

Embaumé: Momifi¢ a I’aide d’onguents et de dizaines de métres de bandelettes
imbibées de résines, le Prince des Tombes est inflammable, le rendant plus
sensible a toute attaque enflammée.

0-2 Havdiens des Tombes

100 Couronnes d’or

Les Gardiens des Tombes étaient autrefois les gardes d’élite du Roi, les guer- |
riers les plus braves et les mieux équipés. Ils regurent I’honneur d’étre partielle- ¢

ment momifiés et ensevelis au cceur méme de la chambre funéraire royale.

Maintenant, méme dans la mort, ils marchent aux co6tés de leur Prince ou leur

Roi.

M CC CT F E PV I A Cd

4 4 2 4 4 1 3 2 7

Armes/Armures: Un Gardien des Tombes est toujours équipé d’une épée,
d’une armure légere, d’un grand bouclier, inclus dans son prix d’engagement.
Il ne peut recevoir d’autres armes et armures.

REGLES SPECIALES

Immunité a la psychologie: Les Gardiens des Tombes ne sont pas affectés par
la psychologie et n’abandonnent jamais un combat.

Immunité aux Poisons: Les Gardiens des Tombes ne sont affectés par aucun
poison.

Provoque la Peur: Les Gardiens des Tombes provoquent la peur.

Embaumé: Momifié¢ a I’aide d’onguents et de dizaines de metres de bandelettes
imbibées de résines, les Gardiens des Tombes sont inflammables, les rendant
plus sensibles a toute attaque enflammée.

Insensible : Les gardiens remplacent les résultats Sonné par 4 terre.

1 Pretee Wiche

50 Couronnes d’or
Les Prétres Liches sont aujourd’hui les seuls survivants du clergé du Culte

Mortuaire, fondé par I’antique Prétre-Roi Settra ler, fondateur du royaume ¢

unifi¢ de Nehekhara. En cherchant la vie éternelle au nom de leurs Rois, la
cinquiéme génération de Prétres mirent au point de nombreux sortiléges et

rituels qui firent qu’ils ne moururent jamais. Bien que ressemblant plus a des e .
¢ equipement spécial lors de la phase de commerce.

cadavres ambulants, ils ne peuvent mourir de mort naturelle, ayant la mission

éternelle de veiller sur les nécropoles et de réveiller les armées quand la situa- %

tion I’exige.

M CcC CT F E PV | A Cd

4 2 3 2 3 2 2 1 8

liste d’équipement du Prétre Liche.

REGLES SPECIALES

Sorcier: Le Prétre Liche est un sorcier et peut utiliser la magie du Culte Mor-
tuaire.

Immunité aux Poisons: Le Prétre Liche n’est affecté par aucun poison.

Ry

Competenees spiviales
des Guervigys de Nehekhava

Meteemination inflexible :
Les Guerriers de Nehekhara sont réputés pour leurs talents martiaux, 4
leur discipline et leur détermination au combat, méme lorsque la situa-
tion semble particulierement mal engagée. Chaque figurine disposant
de cette compétence permet d’ignorer un test de déroute obligatoire
raté par partie. Les effets sont cumulatifs et I’on pourra au maximum §
ignorer jusqu’a 4 tests de déroute par partie. La déroute volontaire
reste quant a elle toujours possible.

Aveanes du Culte Novfuaive

Seul le Prétre Liche peut acquérir cette compétence.
Les innombrables années de pratique magique lui ont permis d’affiner 4
son art, d’optimiser 1’efficacité de ses sorts. Cette compétence diminue
de 1 la difficulté a lancer ses Incantations du Culte Mortuaire.

Elle peut s’additionner a la Compétence d’Erudition « Pouvoir » du
livre de régles de Mordheim. )

W Auva I Enkhil

L’esprit du Grand Prétre Liche Enkhil protége le personnage et per-
turbe les vents de magie autour de lui. Aucune magie autre que celle
du Culte Mortuaire ne peut étre utilisée dans les 8 pas du bénéficiaire g
de I’aura. 3

I’ Ombre de Pha'a

Pha’a est un des dieux les plus mystérieux et sinistres du panthéon
nehekharien. Son nom est utilisé dans les plus lugubres malédictions.
1l arrive quelquefois que son ombre transparaisse sur le visage sans vie
des guerriers de Nehekhara, instillant aux ennemis qui la voient une

g peur telle qu’elle se mue en véritable Terreur (voir régle en fin de
2 liste)

Ta Mfaledigtion dgs Rois des Tombes
Seul le Prince des Tombes peut acquérir cette compétence.
Les corps momifiés des nobles de Nehekhara sont protégés par de

4 puissantes malédictions pouvant tuer ceux qui s’en prennent directe-
¢ ment a eux. Toute figurine ennemie mettant shors de combat (au Corps

a Corps) le Prince des Tombes est frappée par la Malédiction des Rois
des Tombes. Son propriétaire lance 1D6 et applique les résultats du
tableau suivant :

1-2 = la figurine est comme foudroyée par la Malédiction et perd ins-

3 tantanément 1PV (ce qui peut provoquer sa mise hors de combat);

3-4 = la figurine fuit définitivement la zone de jeu pour le reste de la
partie (retirez la figurine). Elle n’est pas mise hors de combat (et ne
devra donc pas lancer sur le tableau des blessures), mais ne gagnera
aucune expeérience d’aucune sorte cette partie-ci ! Si ¢’est un héros, il
ne pourra pas en outre participer a la recherche de richesse, ni a un

Seules les figurines immunisées aux effets de la magie ne sont pas
affectées par la terrible Malédiction des Rois des Tombes.

5-6 = la figurine est perpétuellement hantée par la vision cauchemar-
desque du Prince des Tombes et subit désormais un malus de 1 en

s Commandement et en Initiative a chaque fois qu’elle devra faire face a

. . . « des guerriers nehekhariens.
Armes/Armures: Un Prétre Liche peut choisir ses armes et armures dans la &




Ji

Squelettes

20 Couronnes d’or

Autrefois fiers guerriers des vastes armées des Rois de Nehekhara, ils repren-
nent désormais du service, sortis des nécropoles par les Prétres Liches. Les
armées nehekhariennes étaient réputées pour leur nombre important d’archers. 11
n’était pas rare d’en voir décocher leurs fleches tout en chevauchant ou étant
montés a bord de chars légers. Une des tactiques préférées des Rois des Tombes
était de décimer ’ennemi sous des nuées de fleches Aspic, des fleches bénies
par la déesse Aspic et ne ratant jamais leurs cibles !

M CcC CT F E PV I A Cd

4 3 3 3 3 1 2 1 3

Armes/Armures: Un guerrier squelette peut choisir ses armes et armures dans
la liste d’équipement des hommes de main.

REGLES SPECIALES

Instabilité magique: Les squelettes sont animé par la puissante magie d’un
Prétre Liche qui psalmodie de longues incantations pour les maintenir en éveil
et les diriger. Si le Prétre Liche est mis hors de combat, les créatures animées
risquent grandement de s’effondrer en un vulgaire tas d’os.

Immunité a la psychologie : Les Guerriers Squelettes ne sont pas affecté par la
psychologie et n’abandonnent jamais un combat.

Immunité aux Poisons : Les Guerriers Squelettes ne sont affectés par aucun
poison.

Squelettique: De par leur nature squelettique, les Guerriers Squelettes sont plus
difficiles a toucher au tir. Malus de 1 pour les toucher au tir.

Pas d’expérience: Ces anciens soldats n’ont plus rien a apprendre et ne sont pas
en ¢état de le faire d’ailleurs !

Insensible : Les squelettes remplacent les résultats Sonné par A4 terre.

0-1 Chavognaud

80 Couronnes d’or

La race de ces oiseaux sacrés s’est éteinte depuis fort longtemps. Mais nom-
breux encore sont ceux qui dorment, momifiés dans les nécropoles, gardiens des
défunts et convoyeurs des dmes des guerriers vers les cieux. Mus par la volonté
des Prétres Liches, ils reprennent parfois les airs, leur silhouette abominable
horrifiant ceux qui ont le malheur de se retrouver sous 1’ombre glaciale de leurs
ailes...

M CC CT F E PV I A Cd

2D6 3 0 3 4 2 3 2 4
Armes/Armures: Un Charognard n’a pour toute arme que son bec acéré.

REGLES SPECIALES

Volant: Cet oiseau est assez pataud. Il ne peut courir et ne peut jamais terminer
son mouvement en vol. Par contre, s’il arrive en contact avec un ennemi, il est
considéré comme en charge. 1l ignore aussi la régle de la zone d’interception,
I’animal volant par-dessus les éventuels ennemis en position d’interception.
Immunité aux Poisons: Un Charognard n’est affecté par aucun poison.
Immunité a la psychologie : Un Charognard n’est pas affecté par la psycholo-
gie et n’abandonne jamais un combat.

Provoque la Peur: Un Charognard provoque la peur.

Embaumé: Momifié a I’aide d’onguents et de dizaines de métres de bandelettes
imbibées de résines, les Charognards sont inflammables, les rendant plus sensi-
bles a toute attaque enflammée.

Instabilité magique: Si le Prétre Liche est mis hors de combat, les créatures
animées risquent grandement de s’effondrer en un vulgaire tas d’os.

Pas d’expérience: Un animal, mort qui plus est, n’apprend rien !

i

0-1 AUsbabti

200 Couronnes d’or

Sculptés a I'image des innombrables dieux et déesses de Nehekhara, les Ushab-
tis montent la garde autour des pyramides des anciens Rois. Faisant jusqu’a trois
fois la taille d’un homme, ils emplissent de crainte et de respect quiconque
passe dans leur ombre. Au besoin, les Prétres Liches utilisent des incantations
complexes pour investir ces créatures d’un immense pouvoir et les amener au
combat, telles d’imposantes statues guerrieres, silencieuses et implacables.

M cC (CT F E PV I A Cd

5 4 0 5 4 3 2 2 10

Armes/Armures: Un Ushabti posséde une arme a deux main et une armure
légere. 11 ne peut recevoir d’équipement supplémentaire.

REGLES SPECIALES

Amalgame Mort-Vivant: Un Ushabti n’est pas un squelette réanimé, mais une
créature mue par une puissante magie liée a leur carapace interne. Elle peut
prendre divers aspects en fonction des éléments qui ont été utilisé pour sa fabri-
cation, de la simple statue animée a un assemblage complexe d’os, de métal, de
bois. Cela leur confére une sauvegarde invulnérable de 5+ tant au corps a corps
qu’au tir et les rend insensible aux coups critiques.

Immunité aux Poisons: Un Ushabti n’est affecté par aucun poison.

Immunité a la psychologie : Un Ushabti n’est pas affecté par la psychologie et
n’abandonne jamais un combat.

Provoque la Peur: Un Ushabti provoque la peur.

Instabilité magique: Si le Prétre Liche est mis hors de combat, les créatures
animées risquent grandement de s’effondrer en un vulgaire tas d’os.

Pas d’expérience: Un Ushabti est une créature magique qui n’a pas d’existence
propre et qui ne peut donc apprendre quoi que ce soit.

Grande cible: Un Ushabti est une créature énorme qui est toujours considéré
comme une grande cible.
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Pncantations du Culte Nfovtuaive

Le Culte Mortuaire est I’héritage du Roi Settra, premier Prétre-Roi de Khemri. Celui-ci fut a ’origine de I’dge d’or de son royaume et donna a sa cité préémi-
nence sur les autres en soumettant leurs souverains. Puissant guerrier doublé d’un redoutable chef, la moitié du monde connu le craignait. Cependant, plutot
que de se réjouir de ses conquétes, Settra redoutait plus que tout que la mort ne vienne un jour le déposséder du pouvoir et des richesses qu’il s’était appro-
priés. Déterminé a échapper a ce funeste sort, il ordonna a ses prétres de découvrir le moyen d’assouvir son désir de vie éternelle dans le paradis qu’il s’était
créé. Les prétres de Khemri firent ce que Settra avait demandé et, pendant des années, s’essayérent a diverses potions et autres sortiléges pour tenter de percer
le secret de I'immortalité. Leurs recherches augmenta considérablement leur durée de vie, franchissant les siécles. Mais ils ne purent trouver la clé de la vie
éternelle. C’est pourquoi ils embaumeérent les Rois afin de préserver leurs corps pour, un jour peut-étre, les ramener a la vie.

Ce fut a la cinquieme génération de prétres que ceux-ci purent s’affranchir de la mort, mais ils continuérent malgré tout de vieillir jusqu’a ressembler aux
momies qu’ils embaumaient...

D6 Résultat

1 Incantation de la Vengeance de Sekhubi Difficulté 8

Le Prétre Liche psalmodie une courte incantation tout en dirigeant la pointe de son arme vers son ennemi . A peine ses lévres se sont-elles fermées que
quelques projectiles magiques iridescents fusent de [’arme a la vitesse de l’éclair. La victime subissant la terrible Vengeance de Sekhubi risque de graves
blessures.

Le sort est résolu comme un tir d’1D3 projectiles de F4 d’une portée maximale de 18 pas et utilisant la CT du Prétre Liche. Les sauvegardes sont permi-
ses. Les projectiles n’infligent pas de coups critiques. La cible doit étre dans la ligne de vue du Prétre Liche.

2 Incantation du Juste Chatiment d’Horekhah Difficulté 10
Le Prétre Liche invoque Horekhah et lui prie de guider les bras armés des guerriers des tombes pour chatier les ennemis de Nehekhara.

Tout homme de main dans un rayon de 12 pas du Prétre Liche, peut immédiatement tirer a nouveau avec ses armes de tir.

S’il est déja engagé au corps a corps, il double ses attaques lors de ce tour de corps a corps.

3 Incantation des Morts Inapaisés de Djedra Difficulté 8
Voyant les effectifs se réduire, le Prétre Liche peut entrer en une intense transe et prononcer l'incantation de Djedra. Tout autour de lui, des guerriers
squelettes tombés durant les combats se redressent, préts a reprendre les hostilités pour la grandeur de Nehekhara.

Le Prétre Liche réussissant cette incantation réanime 1D6 squelettes mis /ors de combat durant la partie en cours. Les squelettes sont placés dans

les 6 pas autour du Prétre Liche. Si leur réapparition les met en contact avec des figurines ennemies, ils sont considérés comme étant au Corps a Corps
et le combat sera résolu de maniére ordinaire.

4 Incantation des Prestes Enjambées de Mankara Difficulté 7

Quoi de plus déroutant pour un ennemi pensant que les guerriers de Nehekhara vont ralentir leur avancée que de les voir se précipiter devant lui,

comme portés par une force invisible, les rapprochant dangereusement...

Le Prétre Liche peut utiliser cette incantation sur toutes les figurines des Guerriers nehekhariens sauf sur lui-méme ! Il peut pousser magiquement une et
une seule figurine dans les 12 pas. Celle-ci peut immédiatement avancer de son mouvement normal. Si la figurine se trouve ainsi au contact avec un enne-
mi, elle sera considérée comme étant au engagée avec celui-ci.

5 Incantation de la Morsure de Khepra Difficulté 9

Khepra, le scarabée divin... Le Prétre Liche peut solliciter ['intervention de Khepra, qui se matérialise en une multitude de scarabées royaux apparais-
sant aux pieds de |'ennemi, le recouvrant entiérement et lui infligeant une quantité considérable de morsures...

Le Prétre Liche peut cibler une figurine ennemie dans les 12 pas et dans sa ligne de vue. L’ennemi se verra infliger 2D6 touches de force 2, non sauvegar-
dables, les scarabées s’introduisant sous les armures. Ces blessures ne peut néanmoins pas infliger de coups critiques.

6 Incantation de la Protection de Ptra Difficulté 8

Le Prétre Liche, de par son role clé dans le réveil et le controle des soldats de Nehekhara, est souvent une cible de choix. Et méme s'il a triomphé de

la mort naturelle, il n’est pas a ['abri d 'un carreau d’arbaléte bien placé ou d’un puissant coup d’épée. Sachant I'importance de sa tdche, le Prétre Liche
invoquera la protection de Ptra, Dieu Solaire de Nehekhara...

Jusqu’a son prochain tour de magie, le Prétre Liche est enrobé de 1’aveuglante lumiere de Ptra. Toute figurine voulant prendre le Prétre Liche pour cible
aura un malus de 1 pour toucher. Toute figurine au Corps a Corps avec lui est aveuglée et ne touchera que sur 6. Cette aura protectrice n’affecte pas le
Prétre Liche.
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Terreur : Quand la peur devient plus grande encore, elle devient terreur. Certaines figurines provoqueront non plus une simple peur, mais instilleront une vérita-
ble terreur chez leurs ennemis.

Lorsqu 'une figurine veut charger un ennemi provoquant la Terreur :

Elle doit faire un test de commandement avec un malus de 1.

- Si la figurine réussi le test, elle chargera, mais ne touchera que sur des 6 lors du premier tour de combat.

- Si la figurine rate le test, elle ne chargera pas, restant tétanisée sur place ! Elle ne pourra en outre ni tirer, ni lancer de sort.

Lorsqu 'une figurine est chargée par un ennemi provoquant la Terreur :

La figurine chargée doit passer un test de commandement avec un malus de 1.

- Si le test est réussi, la figurine ne pourra que riposter aprés son ennemi en ne touchant que sur des 6 lors du premier tour de combat.

- Si le test est raté, la figurine va fuir immédiatement d’une distance égale a son mouvement + 1D6 pas (il prend littéralement ses jambes a son cou) dans la direc-
tion la plus directement opposée a son assaillant, se moquant des autres dangers éventuels. La figurine doit emprunter le chemin le plus droit possible, sans pour
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Wanee ' Antavhak

80 Couronnes d’or

Disponibilité : Rare 10 (Guerriers nehekhariens seulement) sauf
lors de la constitution de la bande.

Les lances d’Antarhak font partie des armes privilégiées des no-
bles de Nehekhara. Bien que ressemblant fort aux lances du
Vieux Monde, elles sont ensorcelées. Lorsqu’elles infligent de
graves blessures, elles aspirent 1’énergie vitale et la canalisent
vers leur utilisateur.

Force

Portée Régle Spéciale

Corps a corps Utilisateur Frappe en ler,
Bonus de cavalerie

Drain de vie

Avmes of Equipements Speciany

Fleches Aspie

25 +2D6 Couronnes d’or
Disponibilité : Rare 7 (Guerriers nehekhariens seulement)

La déesse Aspic est une des déesses les plus respectées et hono-
rées de tout Nehekhara. Les fléches bénies par cette divinité se
dirigent d’elles-mémes vers leurs cibles, corrigeant méme leur
trajectoire pour cela. Les rangs des armées des Rois des Tombes
sont ainsi capables d’avancer et de tirer sans perdre de précision.
Force

Portée Reégle Spéciale

Selon I’arc utilisé Utilisateur Ignore les pénalités au tir.

En stock

REGLES SPECIALES

Frappe en premier : Un guerrier armé d’une lance frappe en
premier, méme s’il est chargé, car la longueur de 1’arme lui per-
met de frapper avant que 1’ennemi n’ait une chance de le toucher.
Cela ne s’applique qu’au premier tour de corps a corps.

Bonus de cavalerie : Si les régles optionnelles de cavalerie sont
utilisées, un cavalier armé d’une lance regoit un bonus de +1 en
Force lorsqu’il charge. Ce bonus ne s’applique qu’au premier tour
de corps a corps.

Drain de vie : Lorsque le guerrier met hors de combat un ennemi
grace a sa lance, il peut tenter de récupérer 1PV (jusqu’a son
maximum de départ) sur un 5+. Ce lancer se fait immédiatement
lors de la mise hors de combat de 1’ennemi.

Baton Sevpent

50 Couronnes d’or

Disponibilité : Rare 9 (Guerriers nehekhariens seulement) sauf
lors de la constitution de la bande.

Les Batons Serpents sont I’attribut des Prétres Liches. Mais bien
plus qu’une icone de leur statut dans la société nehekharienne,
ces batons, sculptés en téte de cobra royal, peuvent prendre vie et
défendre son utilisateur. La téte de serpent se dresse alors et, avec
une vitesse foudroyante, mord I’ennemi.

Portée Attaques Force Régle Spéciale

CaC 2 3 Attaques foudroyantes,
Attaques empoisonnées

REGLES SPECIALES

Attaques foudroyantes : Un guerrier armé d’un baton serpent
frappe toujours en premier (il prime sur la lance), méme s’il est
chargg, car la vitesse foudroyante du serpent et I’allonge du baton
lui permet de frapper avant que I’ennemi n’ait une chance de le
toucher, et ceci a tous les tours du corps a corps. De plus, ces
attaques sont imparables.

Attaques empoisonnées : Les crocs du cobra sont empoisonnés.
Tous les 6 pour toucher blessent automatiquement (cf. Lotus
Noir)

REGLE SPECIALE

Ignore les pénalités au tir : Un Archer utilisant des fleches As-
pic peuvent tirer en ignorant les malus habituellement amenés par
la longue portée, les couverts et le déplacement.

En stock : Un achat permet de couvrir les besoins de tous les
archers durant une seule partie.

Hrand Bouclior

20 Couronnes d’or

Disponibilité : Rare 5 (Guerriers nehekhariens seulement) sauf
lors de la constitution de la bande.

Depuis des millénaires, les guerriers de Nehekhara sont habitués
a combattre au corps a corps avec de grands boucliers. Ceux-ci
offrent une protection tres efficace contre les projectiles, ainsi
qu’au corps a corps. L utilisation d’un tel bouclier empéche bien
évidemment ’utilisation simultanée d’une seconde arme.

REGLE SPECIALE
Protection contre le tir : Un guerrier utilisant ce bouclier bénéfi-
cie d’une sauvegarde de
5+ sur tous les tirs de F3.
Tout tir d’une force égale
ou supérieure a 4 annule
la sauvegarde. Ce bou-
clier, de par sa taille, offre
un couvert non négligea-
ble a son porteur. Ce der-
nier sera toujours consi-
déré comme a demi-
couvert (et ce, méme a
découvert) pour tous les
tirs venant de face (angle
de 90°).

Protection au Corps a
corps : Ce bouclier offre
une sauvegarde de 5+ sur
toute touche au corps a
corps, provoquée par une
figurine de F4 ou moins.

Encombrant : Ce bou-
clier est génant au corps a
corps. Les guerriers utili-
sant celui-ci frapperont
en dernier.
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Cape des Dunes

70 Couronnes d’or

Disponibilité : Rare 11 (Guerriers nehekhariens seulement) sauf
a la constitution de la bande.

Artéfacts trés anciens, les Capes des Dunes ont un étrange pou-
voir que seuls de rares initiés savent exploiter. Alors que le por-
teur s’enroule d’une telle cape et grace a une courte incantation, il
se transforme en un tourbillon de sable qui se déplace prestement
pour se rematérialiser plusieurs pas plus loin.

REGLES SPECIALES

Que le sable me porte ! : S’il n’est pas engagé au corps a corps
le Prétre Liche peut décider d’utiliser sa Cape des Dunes lors de
sa phase de magie a la place des Incantations du Culte Mortuaire.
Il peut ainsi se déplacer de 2D6 pas dans la direction de son
choix. Il ne peut néanmoins entrer en contact avec un ennemi par
ce mouvement additionnel.

Que le sable me protége ! : Un prétre liche peut utiliser sa cape
des dunes lorsqu’un ou plusieurs ennemis tentent de le charger,
lui permettant ainsi (par la réussite d’un test d’initiative) de se
téléporter dans les 2D6 pas dans la direction de son choix. L’en-
nemi est considéré comme ayant raté sa charge. Le Prétre Liche
ne peut par ce mouvement entrer en contact avec une autre figu-
rine ennemie, profitant de cette magie pour se mettre a 1’écart du
danger.

Ankh dovi

100 Couronnes d’or

Disponibilité : Rare 10 (Guerriers nehekhariens seulement) sauf
a la constitution de la bande.

L’ Ankh doré est un symbole de Vie dans ’ancienne Nehekhara.
Sous la forme d’une amulette sacrée, 1’ankh doré protege son
porteur contre d’éventuelles blessures mortelles.

REGLE SPECIALE

Protection divine : L’Ankh doré procure a son porteur une sau-
vegarde de 5+ invulnérable et non modifiable sur toute blessure
due au tir ou au corps a corps. De plus, aucune blessure ne peut
porter de coup critique (considérez les 6 comme des blessures
ordinaires)

Tivve des Rjovts

200 Couronnes d’or

Disponibilité : Rare 11 (Prétres Liches uniquement) sauf a la
constitution de la bande.

Depuis des millénaires, les prétres liches ont étudié les arcanes de
la Vie et de la Mort, ils ont affinés les incantations et ont consi-
gné celles-ci dans d’antiques grimoires appelés « Livres des
Morts ».

REGLE SPECIALE

Recueil d’Incantations : Un prétre liche possédant ce livre
connaitra toutes les incantations du Culte Mortuaire et bénéficie
d’un bonus de 1 pour lancer ses sorts.

Avmes of Equipements Speciaus (suife)

@olliey de Shapesh

60 Couronnes d’or

Disponibilité : Rare 10 (Guerriers nehekhariens seulement) sauf
a la constitution de la bande.

Le collier de Shapesh est un artefact puissant créé par le Grand
Prétre d’Osir dans 1’ancienne Kasabar. Bien que ses puissants
charmes proteégent son porteur contre les blessures, le Dieu de
I’Au-Dela assouvit sa soif d’ames en prenant la vie des autres.

REGLES SPECIALES

Une vie pour une mort : Le porteur du Collier de Shapesh peut,
pour chaque blessure devant normalement le mettre sors de com-
bat, tenter de la transférer d’un 4+ sur 1D6 a une figurine amie
dans les 8 pas. La figurine ainsi visée perd instantanément 1PV
sans aucune possibilité de sauvegarde ou de protection que ce
soit. Si aucune figurine amie n’est dans les 8 pas du porteur, alors
le Collier est inefficace.

Artéfact unique : Le Collier de Shapesh n’existe qu’en un seul
et unique exemplaire. Si deux bandes de Guerriers nehekhariens
disposent d’un collier, lancez 1D6. Le joueur qui a le plus haut
résultat possede le réel artéfact. L’autre sera considéré comme un
faux et sa valeur nulle (quoique fort décorative).

Fleaun des Cvanes

35 Couronnes d’or

Disponibilité : Rare 9 (Guerriers nehekhariens seulement) sauf a
la constitution de la bande.

Le Fléau des Cranes est une sorte de Morgenstern dont les boules
a pointes ont cédé leur place aux cranes ensorcelés des ennemis
vaincus ! Cette arme est aussi le symbole de la puissance du
Prince des Tombes. Ce dernier est pass¢ maitre dans 1’usage
d’une telle arme.

Portée Force Régles Spéciales
CacC Util+1 Morsures multiples

Difficile @ manicr
REGLES SPECIALES

Morsures multiples : i
Les cranes des ennemis
qui ornent cette arme
sont mus d’une volonté
propre et infligent 1D3
touches de F3 (sauve-
gardables) supplémentai-
res dues aux cranes.

Difficile 2 manier : Un

Prince des Tombes armé
d’un fléau des cranes ne
peut utiliser de deuxi¢me |-
arme de I’autre main,
mais il peut porter un
grand bouclier.




