dbnem. megabb com)
Liste source : Letter of the Damned 1

Avec la destruction de Labmia, le royaume des Vampires était arrivé a sa fin et la grande Librarie fini en
poussiére. Les connaissances accumulées de lancien Nebekbara ont été détruites et la plupart des disciples de WSoran
moururent dans les flammes, refusant dabandonner leur travail.

7Dalbeureusement pour le monde, une poignée de Nécrarque se sont enfuis et ont survécu aux poursuites de larmée
des roi Numas et Zandri, prenant avec eux leur livres, parchemins et autres fragments du savoir que Nagash avait cree.
Ils se sont éparpilles et cachés partout a travers le monde, en attendant patiemment la mort de leurs ennemis et
continuant leurs études.
Ils construisirent de grandes tours dou ils pouvaient étudier les étoiles et se défendre des attaques.

Des nouvelles se répandent jusqua leur forteresse ou leur cachette sur une cité nommé 7Dordbeim.
Avec leur appel a la PDort, la lignée des mages vampires descendent avec leurs suivants jusqua la cité maudite pour
prétendre a ses richesse, de ceux qui sont mort ou qui devrait [étre . . .

Choiy Jes guerviers : P .

Cette bande doit inclure un minimum de 3 guerrrigmus avez 500Co qui vous permettent de
recruter votre bande initiale.
Le nombre maximum de guerriers est de 15.

Labfeaup V¢ pande :

PERSONNAGES | NOMBRE | EXPERIENCE | COUT
Néerarque 1 20 1o

Nowveau Né 0-1 8 60

Aco]gtes 0-3 8 35

Guerriers sq{ue!eﬁes 0-5 0 20
Zombies 0-5 0 15

R Errants lirite 0 25
;ﬁm Abomination 0-1 0 190

Regles speciafes :

Mort du chef : Si le Nécrarque venait a périr, le Nouveau Né praitdon manteau de Leader et tous ses bonus lui
seraient transférés. Il peut immédiatement tireisart.

Vous ne pouvez pas engager un nouveau nécrarqueepmavez créer un nouveau Thrall a partir de vbaade
d’acolyte. Il devient MV soit : immuniser poisompel, cause la peur, insensible.

Si le nécrarque ET le Nouveau Né meurt durant lmenpartie, votre bande s’effondre et retourne dété vient..

i' TABLE DE COMPETENCE ] 2
‘ COMBAT | TIR ERUDITION FORCE | VITESSE SPECIAL &ﬁ\
e X X X x|
i- Theall X X X x |||
|_ Acolyte X X ! \




|
i i EQUIPEMENT DES HEROS EQUIPEMENT DES HOMME DE MAINS [
‘ ARME DE CAC ARME DE CAC :
| Il Dague Tére gratuite/2Co Dague Tére gratuite/2Co |
Masse 3 Masse 3 |
Hache 5 Hache 5 i
| Epée 10 Epée 10 &
! - 10 - 10 }
| Hallbarde 10 ARME DE TIR !
Arme 3 2 mains 15 Are 10 !
.\ ARME DE TIR ARMURE |
| Are 10 Bouclier 5 :
I| Are court 5
| ARMURE EQUIPEMENT SPECIAL _
| Armure légere 20 Raton de damnation 25* '
/ Rouclier 5 Reloque Impie 15 |
! L Casque Livre damné 45 J |
S R |
LE BATON DE LA DAMNATION 25COQ .
Portée Force Régles spéciale LIVRE DAMNE RARE 11 _45+3D6CO
cC F Deux mains, puit magiq Portée Force Régles spéciales
L'arme préféré de ces anciens mages. Ce basum permet dd ! ! Aura maudite

porter des attaques magiques mortel contre leurge i

Regles Spéciales

Deux mains :

Cet arme nécessite l'utilisation des 2 mains. Uigarine ne peu
porter de bouclier, rondache ou arme secondaitine figuring
armée d'un bouclier gagne +1Svg contre les tir

Puit magique :

Un vampire nécrarque peut invoguer un pouvdians le baton
durant sa phase de magie comme tout autre sol& Sort réussi
celui-ci intégre le baton . Il peut étre libéré durnahe phase d
magie ultérieur a la place d'un autre sort

14

Ecrit avec le sang de jeune filldéépos sur la peau de vierge,
livre damné pervertit I'espace avoisinant

Regles Spécial

Aura maudite

Une figurine portant ce livre causa tous les ennemis a 2
subissent une pénalité de -1 pour toucher au

PS
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1 —u I-Vampire Nécrarque  110Co

Ancien et purement diabolique, le Nécrarque exsistplement pour détruire la vie. Comme Mordheintasbé
dans I'étreinte de la folie, les vampires nécrargjgéntéressent aux récompenses qu’ils pourraiénéficier de la
fin de toutes vies

Profil M CCCT F € PV 1 A Cd

6 3 3 4 4 2 © 1 8
Armes : Peut étre armé dans la liste des héros

Ré,q]es spéciales :

Chef : Toutes figurines amies a moins de 6ps du vamping néficier des son Cd

Peur : Cause la PEUR

Mage : Le nécrarque possede un sort tiré aléatoiremelat It de Magie Nécromantique

Immunisé a la psychologie Les vampires ne sont pas sujet & la Psychologjie gtitte jamais un combat
Immunisé au poison :Les vampires ne sont pas affecté par les poisons

Insensible :Tout résultat de SONNE affectant les vampires dmeat A TERRE

0-1 Nouveau Né 60co

Acceptant de se tourner vers les promesses desatstes, les Nouveaux Né servent leur maitre amealévotion
éternelle. Bien que plus faible que les Vampitegassedent une grande vitesse et force ainsiegpessibilité de
prendre la succession de leur seigneur MortsVivants

Profil M CCCT F € PV 1 A Cd

S 3 3 4 4 1 S 1 7
Armes . Peut étre armé dans la liste des héros

Regles spéciales :

Peur : Cause la PEUR

Immunisé a la psychologie Les vampires ne sont pas sujet & la Psychologjie gtitte jamais un combat
Immunisé au poison :Les vampires ne sont pas affecté par les poisons

Insensible :Tout résultat de SONNE affectant les vampires dmeat A TERRE

0-3 Acolyte 35co

Choisis parmi le stock de misérables disponibkesidcrarque accepte d’élever certains de ces sajetang
= d’'acolyte. Ceux-ci peuvent intégrer leur tour, &releur présence durant les expériences ou lgzapadions aux
¢ \sacrifices.

Profil M CCCT F € PV 1 A Cd

4 3 3 3 3 1 3 1 7
- Armes : Peut étre armé dans la liste des HdM

Reqles spéciales :

Vassaux :Les acolytes se sont offert corps et &mes a lenbs®
seigneur. En tant que tel, le Necrarque peut wiEils voient, entendre ce
gu’ils entendent et parler a travers ses esclaugssi longtemps que le
Nécrarque possede une ligne de vue sur un acdlgteeecelui-ci n’est pas
engagé au CacC, il peut I'utiliser comme catalyskusort. Tout jet d’échec
critiqgue (double 1 sur 2d6), I'acolyte doit lanserr la table des dégats et
ajouter +1 aux dés.
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|E% 0-5 Ouerriers squelettes  20co
15 = Tirer des tombes, ces guerriers maudits servemtdeigneur noir. Marchant implacablement, ils segiint vers
Mordheim, une cité aussi accueillante que jamaisr pous les guerriers qu’ils sont.

Profil M CCCT F € PV 1 A Cd

4 2 2 4 4 1 1 1 5
Armes : Peut étre armé dans la liste des HdAM

Ré,q]es spéciales :

Peur : Cause la PEUR

Immunisé a la psychologie Les squelettes sont des morts et ne sont donawjssada psychologie
Immunisé au poison :Les squelettes sont des morts et ne sont donasasx poisons

Pas de cerveau Ne gagnent pas d’Xp

Apathie : Incapable de courir

Zombies 15¢co

Les zombies sont les MV les plus communs : degioeSaanimés par la volonté de leur maitre Nécroomm
Renforcé par la magie noire, Les zombies d’un Nécr@a sont encore plus menagants.

Profil M CCCT F € PV 1 A Cd

4 2 0 3 3 1 1 1 3
Armes : N'utilisent aucun équipement et ne souffre d’aumalus

Ré,q]es spéciales :

Peur : Cause la PEUR

Immunisé a la psychologie Les zombies sont des morts et ne sont donc pasasigigpsychologie
Immunisé au poison :Les zombies sont des morts et ne sont donc pasasigoisons

Pas de cerveau Ne gagnent pas d’Xp

Apathie : Incapable de courir

0-1 abomination 190c¢co0
Vile produit des sombres cauchemars des hommabraidé a partir de résidus de cadavre, ces bé&bes générés a
partir de la magie sombre de leur seigneur et des@s magiques trouves aux alentours de Mordheim

Profil M CCCT F € PV 1 A Cd

4 3 0 4 5 3 2 3 3
Armes - N'utilise aucun équipement et ne souffre d’aucutusa

Réq]es spécia!es :

Peur : Terrifiante créature, elleause la PEUR

Immunisé a la psychologie Les abominations sont des morts et ne sont donsypessa la psychologie

Immunisé au poison :Les abominations sont des morts et ne sont donsyjeisaux poisons

Pas de cerveau Ne gagnent pas d’Xp

Grande cible : Les abominations sont considérés comme des graitdes

Sous énergie Un nécrarque a placé un éclat de pierre magiquel'domination pour la ramener a la vie. Dans le
cas ou I'abomination serait mise HORS DE COMBATH sanemi récupére cet éclein nouveau morceau sera
nécessaire pour la réanimé

Morceaux récolés :Grace a la magie noire de leur seigneur et la@namiont ils ont été crée, les abominations
ignorent les résultats de 1/2 lors de la phaseré&ipataille.




s s Al

Y 0-5 Errants 25¢c0

Les Errants sont les plus misérables spécimens imgtrils sont déformés puis rejetés et évités par leonbéable
Souvent, les vampires les recrutent comme serealgs traitent avec une étonnante bonté. En relearErrants

2 sont loyalement fanatiques a leur seigneur MV eidrggprét a tous pour les protéger et les se

Profil M CCCT F € PV 1 A Cd

4 3 3 3 J3 1 3 1 7
Armes . Peut étre armé dans la liste HdM
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Compétences speéciales

Les compétences suivantes peuvent prises par IgiraMécrarque ou le Thrall avec la compétence Sorcier ».

Eleves de Na,qas"\ . Tirer directement des enseignements diaboliqueatgsh, le Nécrarque provoque I'obscul

sur le domaine des vivants. Il peut directementegire un sort tiré du table« Les rouleaux de Nagz » et choisir
de prendre un sort sur cette table lorgeke prochaines évolutio

Maitres des arts noirs: Le pouvoir du nécrarque est tel que la porté de tas sorts est augmenté de la moiti
la distance initiale

Arraché de la Mort . Le lien des non morts est si fort que le nécrappug récupérer ¢ aspirant la Mort autour

de lui. Aussi longtemps que le Nécrarque emoins de 5ps d’'un HdM MortVivaniNpuveau N, abomination,
guerriers squelettes ou zombjigkne pourra étre miHors de Combatjue sur un @aturel. Disponible seulement
pour le chef.
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Les _effroyables roufeaux de Nagash

o=

i o . _:"'-.:;_ et = = ) P o .F [ S

Ecrit a méme la peau d’enfants elfiques, ces martpugle comme d’'éternels démons. Rechercher par les
chercheurs de I'empire ou les nécromanciens, ceieas mots sont nés des souffles maudits de |leeuada
douleur et le désespoir ont pris forme a travers Reuleaux perdus de Nagash.

1-Bouclier de 1'3me (Sou]Cage) Difficulté 9
Frapper par une douleur inimaginable, la victime pporte le fardeau appartenant au sorcier.

Vous pouvez choisir une figurine & moins de 6psitd®les blessures subis par le lanceur de sdrbesférées a la
figurine ciblée avec un bonus de +1 sur le jetélghtl Si un 6 naturel est obtemon seulement la figurine qui subit
le sort est hors de combat, mais le lanceur estgat Sonné. Seul un de ces sorts peut étreiefaanéme temps

7-Souffle Noir (Black Breaﬁ\) Difficulté 6

Le mage envoie violemment un vent toxique de mengloutissant tout sous une étreinte d’'un sommeérael
Ce sort a une porté de 8ps et frappe la premigueifie sur son passage (regle de tir). Il causei@hies de F4 sur la
figurine et 1touche de F3 sur toutes figurines & 2p

3_Eternels servants (Servar\ts Etema!) Difﬁcu?’(é Auto

Appelant le pouvoir des I'obscurité, le sorcier myue des servants MV pour répondre a ses demandes

Ce sort doit étre réalisé avant le début de ldeattutilisé une seule fois. Le sorcier invoqu8 Zombie a ses cotés
(2ps autour). Ces abominations se flétrissent dprésmbat, redevenant poussieres. Par conséqasrtpmbies ne
compte pas dans le nombre maximum de guerriers blarde (mais pas pour les test de déroute)

b _Peur des Aqes (Fear of the Aqes) Difficulté 9

Comme une vague de désespoir, le mage libére la gdes Ages tout autour de lui.
Toutes figurines ennemies a 4ps du sorcier suliissentouche de F3 sans sauvegarde d’armure. hemse de
Morr, Sigmar ou Ulric sont spécialement susceptbbes démons et subissent une touche de F4.

5-Mur du Désespoir (Wa” of Despair) Difficulté 9
Le sorcier tisse autour de lui un mure de Pur Dépes, 'immunisant de la volonté d’autrui

Le sorcier est immunisé aux sorts et prieres. Liahdé au début de la phase de ralliement, sur2, &uMur du
Désespoir disparait.

b6-Les Qriﬁes de Naqash (Claws o)( Naqasw Dhtﬁculté 9

Les mains flétris du sorcier grossissent et s’emflaent du pouvoir de Nagash.
Les Griffes de Nagash donnent +1CC au sorcierlei-ciedevient frénétique. Lancer 1d6 au débutalurtsur 1 ou 2,
les Griifes de Nagash disparaissent.

Prefil maximum du vampire Necrarque :

Profil max oy o ct F € pv 1 A od

Vampire
Nécrarque 6 4 4 6 6 4 9 3 10




