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Les Guerriers Squelettes doivent inclure au moins trois figurines.  
Vous avez 500 couronnes d'or pour former votre bande.  
Au maximum le nombre de figurine dans la bande est de 15.  

 

�����		
Momie : Votre bande doit inclure un Seigneur du tombeau.  
Prêtre de Liche : Votre bande peut inclure a prêtre simple de Liche.  
Acolytes : Votre bande peut inclure jusqu'à deux acolytes.  

 

����	��	����	
Guerriers squelettiques : Votre bande peut inclure n’importe quel nombre de guerriers 
squelettiques.  
Gardes de tombeau : Votre bande peut inclure au maximum deux gardes de tombeau 
Scorpions des tombes : Votre bande peut inclure jusqu'à trois scorpions des tombes 
 
Caractéristique maximum des guerriers de tombes 
Valeurs de caractéristique maximum pour des momies, des prêtres de Liche et des 
acolytes. 

 
Profil M CC CT F E Pv I A Cd 
Momie 4 6 6 5 5 5 5 4 9 
Prêtre de Liche & Acolytes 4 6 6 4 4 3 6 4 9 

 
 

Expérience de départ 
Une Momie commence avec 20 points expérience.  
Un prêtre liche commence avec 8 points expérience.  
Un acolyte commence avec 0 point expérience.  
Les Hommes de mains commencent avec 0 point expérience.  
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Les guerriers des rois des tombes sont déjà mort et sont insensible aux blessures qui 
pourraient stupéfier ou estropier un guerrier vivant. Leur manque d'émotion signifie 
qu'elles considèrent des ogres et recrues avec l'ambivalence égale. Ces règles 
spéciales s'appliquent à tous les guerriers dans la bande qui ont "Guerriers des 
tombes" comme règle spéciale.  
 
Cause la peur : Tout les Guerriers des tombes causent la peur.  
 
Immunisé contre la psychologie : Tous Guerriers des tombes sont immunisés contre la 
psychologie et ne quittent jamais le combat.  
 
Insensible : Tous les Guerriers des tombes traitent un résultat assommé comme mis à terre.  
 
Apathie : Aucun Guerriers des tombes ne peut courir car ils sont trop lents. Mais ils peuvent 
charger normalement. 
 
Immunité contre le poison : Aucun Guerrier des tombes n'est affecté par le poison.  
 
Sans cerveau : Les squelettes ne sont pas vivants, ainsi ils ne gagnent jamais d'expérience.  
 
Note : Les momies n'apprennent pas réellement de nouvelles compétences, plutôt ils se 
rappellent les compétencse qu'ils ont su quand ils étaient vivants. Les prêtres et les acolytes 
de Liche sont également des squelettes mais ils ont a maintenu une forme d'esprit vivant et 
est capable de l'étude de leurs expériences.  
 
Inflammable : Le seigneur de tombeau est aussi sec que du petit bois et est enveloppé dans 
des bandages imbibés de résines et conservateur fortement inflammables. Une enflammée 
causera le double le nombre normal de blessures.  
 
Ne pas boire : Les figurines de Guerriers des tombes n'ont pas besoin nourriture ni d'eau. 
Cependant tous les être vivants qui accompagnent les momies suivent règles de l'eau 
normales.  (Règle de Khemri) 
 
Se battre à la maison : Les gardiens de tombeau vivent dans des nécropoles et n'ont aucun 
problème pour localiser les artefacts cachés lors de la recherche des armes et de l'armure les 
aider à défendre leur habitat. Une bande de Guerriers des tombes lance un dé supplémentaire 
lors de la phase d'exploration.  
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Javelots de Nehekharan 
Ces guerriers jettent des javelots équipés d'une garcette ; une corde enroulée autour 
du javelot. Quand il est jeté, le javelot tourne sur lui même et augmente sa vitesse.  
 
Portée : 8 " Force : Comme utilisateur  
Règles spéciales : +1 pour toucher 

 
Flèches d'asp  
Fait à partir des restes momifié de serpents toxiques, ceux-ci sont guidés dans l'air par une 
magie antique.  
Règles spéciales : +1 à pour toucher  

 
Bâton de serpent  
Les plus grands prêtres de Liche de leur ordre portent des bâtons ornés d’une tête de 
serpent en tant qu’insigne de fonction. Le Bâton est utilisé avec deux mains et peut être 
employé pour parer. Cependant, le prêtre de Liche peut renoncer à toutes ses attaques et 
parades normales dans un round pour employer la puissance contenue dans le bâton. Un 
mot simple de commande apporte vie au serpent pour attaquer leur ennemi. Le bâton 
attaque en premier dans le combat et porte une attaque simple avec CC4 et F4.  
 
0-1 Char squelettique  
Coût : 200+10D6gcs  
Un char squelettique est fait à partir des os des morts, tiré par deux coursiers Squelette et 
monté par un membre de la bande. 

 
Profil M CC CT F E Pv I A Cd 
Char - - - 4 4 3 - - - 
Coursier 8 2 2 3 3 1 2 1 5 

 
 
 

RÈGLES SPÉCIALES  
Monter et descendre - Un conducteur de char peut monter et descendre un char comme 
s’il était monté à cheval. 
 
Mouvement - un char squelettique bouge normalement de 8 " et ne pas peut courir. 
Cependant, il peut doubler son mouvement normalement en charge.  

 
Terrain difficile - si un char se déplace dans un terrain difficile, il souffre 
d’1D3 touche de force 4. Si le char charge dans un terrain difficile, il souffre 
de 2D3 des touches de force 6.  
 
Coursiers – un des coursiers meurent, le char est réduit à un demi 
mouvement mais peut charger (également en ce qui concerne la distance de 
charge).De plus les coups d'impact ne seront plus efficaces. Si les deux 
Coursiers meurent, le char est immobile et le conducteur doit combattre à 
pied.  
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Combat - Les chars sont craints pour leur dégâts dévastateur en charge lorsqu’ils se 
servent de leurs roues a faux qui peut couper en deux un guerrier ennemis se trouvant 
dans sa trajectoire. Un char est autorisé à charger tout ennemis qu’il peut voire et pas 
obligatoirement le plus proche ennemis. Si le char se déplace de plus de la moitié de son 
mouvement normal, il inflige des blessures d'impact.  
N'importe qui directement dans la ligne de charge d'un char peut tenter un test d'initiative 
pour esquiver le char et pour l'éviter d'être touché.  
Pour toute figurine sur son passage ayant raté son test (y compris sa cible), le conducteur 
doit lancer pour toucher normalement pour la touche d’impact. Si il touche, il inflige une 
touche de F4 et -2 à la sauvegarde. Il s’agit d’une attaque supplémentaire en plus de ses 
attaques normales et ne pouvant être utilisées uniquement si le char charge. 
A la fin de son mouvement de charge, le conducteur doit se battre contre toutes les figurines en 
contact socle à socle avec lui. 
Dans le combat, les guerriers ennemis en contact peuvent choisir de frapper le char ou son 
conducteur. Si il choisit le char, l’attaquant peut alors encore choisir entre le char ou le 
conducteur. Si il est en contact avec seulement une monture, alors il peut seulement porter ses 
attaques contre les montures.  
 
Tir - un char est un grand la cible et un guerrier gagne +1 pour toucher en tirant à le char. Si le 
char est toucher, lancer un D6 pour voir où il est touché : 1-2 coursiers, 3-4 char,  5-6 conducteur. 
 

	
	
	
��������	��������� �	
	
Conduire un char (Erudition) Il est très difficile de diriger un char et le guerrier doit avoir cette 
compétence pour conduire le char efficacement dans le combat. Un conducteur sans cette 
compétence ne peut pas charger.  
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Liste d'équipement des Guerriers 
des Tombes 
 

Armes de Corps à corps 
 

Dague. . . . . . . . . . . . . . . .1gratuite/2 CO 
Masse. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 3 CO 
Hache . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .5 CO 
Epée . .  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 10 CO 
Hallebarde . . . . . . . . . . . . . . . . . . 10 CO 
Lance  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .10 CO 
Morgenstern. . . . . . . . . . . . . . . . . 15 CO 
Arme à deux mains . . . . . . . . . . . 15 CO 
Fléau . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 15 CO 
 

Armes de tir 
Arc . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 10 CO 
Fleche Asp* . . . . . . . . . . . . . . . . . 10 CO 
Javelots Nehekharan* . . . . . . . . . 10 CO  
*Momie seulement 
 

Armure 
 

Bouclier . . .. . . . . . . . . . . . . . . . . . .5 CO 
Armure légére . . . . . . . . . . . . . . . 20 CO 
 
 

 
 
 
 
Liste d'équipement des prêtres Liche 
 

Arme de corps à corps 
 

Dague. . . . . . . . . . . . . . . .1gratuite/2 CO 
Masse. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 3 CO 
Baton . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 3 CO 
Epée  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 10 CO 
Morgenstern . .. . . . . . . . . . . . . . . 15 CO 
Baton serpent* . . . . . . . . . . . . . . . 30 CO 
* Liche Priests seulement 
 

Armes de tir 
 

Aucune 
 

Armure 
 

Aucune 
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150 couronnes d'or 
Les légions des morts sont menées par Seigneurs des tombe ou momie, dirigeants de 
confiance et capitaines dans les armées de Nehekharan. Mais tous les seigneurs de 
tombeau n’étaient pas des soldats. Certains étaient les grands ingénieurs et artisans qui ont 
construit les nécropoles et ont été reçu le droit à la momification pour leurs 
accomplissements.  
 
 

Profil M CC CT F E Pv I A Cd 
Momie 4 4 3 4 5 3 3 2 8 

 
 
Armes et armure : Le seigneur de tombeau peut avoir l'équipement de la liste d'équipement de 
vampires.  
 
RÈGLES SPÉCIALES 
Chef : La momie est le chef de la bande et suit toutes règles des chefs.  
Guerriers des tombes: Le seigneur de tombeau est un mort vivant et suit donc toutes les règles 
pour les Guerriers des tombes.  
 
"#$�%�����	�����		
55 couronnes d'or 
Le culte mortuaire a perfectionné sa magie pendant mille ans jusqu'à ce que le culte puisse 
tromper la mort elle-même. Les prêtres tiennent maintenant un genre unique de puissance, se 
tenant au côté du seigneur des tombeau - eux seuls peuvent appeler la puissance qui permet aux 
armées du roi de tombeau de marcher à la guerre. 
 
 

Profil M CC CT F E Pv I A Cd 
Prêtre liche 4 2 2 3 3 1 3 1 7 

 
 
Armes et armure : Le prêtre de Liche peut avoir l'équipement de la liste du prêtre de Liche.  
Note il peut ne pas porter d'armure pendant si il souhaite lancer des sorts.  
 
RÈGLES SPÉCIALES  
Mage : Le prêtre de Liche est un mage et il peut lancer des sorts de la magie mortuaire (voir la 
section de prêtre de Liche pour plus de détails).  
Guerriers des tombes : Le prêtre de Liche est un Guerriers des tombes et suit toutes les 
règles des Guerriers des tombes. 
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20 couronnes d'or 
Le culte mortuaire a été très un grand sacerdoce influent dans les terres des morts pendant 
des siècles. Les acolytes du culte doivent étudier longtemps et très dur (jusque dans la mort 
!) avant qu'ils puissent revêtir le manteau de Prêtre Liche. Pendant l’apprentissage des 
prêtres Liche, les acolytes doivent exécuter toute leur tache domestique afin de protéger 
leur maître contre le mal. 

 
Profil M CC CT F E Pv I A Cd 
Acolyte 4 2 2 3 3 1 3 1 7 

 
 
Armes et armure : L'acolyte peut avoir l'équipement de la liste d'équipement de prêtre Liche.  
Guerriers des tombes: Le seigneur de tombeau est un mort vivant et suit donc toutes les règles 
pour les Guerriers des tombes.  
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20 couronnes d'or 
Avec la venue de Nagash et de son grand rituel, les habitants des nécropoles ont été 
ramenés dans les terres de la vie. Les rois et les seigneurs commande une fois de plus 
leurs légions, mais cette fois ces légions se composent plus de squelettes plutôt que de 
soldats vivants. 
 
 

Profil M CC CT F E Pv I A Cd 
Guerrier 
squelette 4 2 2 3 3 1 2 1 5 

 
Armes et armure : Les squelettes peuvent avoir l'équipement de la liste d'équipement des 
Guerriers des tombes. 
RÈGLES SPÉCIALES  
Guerriers des tombes: Le seigneur de tombeau est un mort vivant et suit donc toutes les 
règles pour les Guerriers des tombes.  
 
 
 
 
 

	

"#&	��������	��	������		
30 couronnes d'or 
Pendant que les rois et les seigneurs étaient réveillés, il y avait également leurs gardes du 
corps, les gardes du tombeau ; fidèle dans la mort comme ils étaient dans la vie. Souvent armé 
avec de meilleure armure et armes, ils sont toujours aux cotés de leur seigneur.  
 
 

Profil M CC CT F E Pv I A Cd 
Gardien 4 3 2 4 3 1 3 1 5 

  
Armes et armure : Les gardes des tombeaux peuvent avoir l'équipement de la liste d'équipement 
des guerriers des tombes.  
RÈGLES SPÉCIALES  
Guerriers des tombes: Le seigneur de tombeau est un mort vivant et suit donc toutes les règles 
pour les Guerriers des tombes.  
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15 couronnes d'or  
De vastes nids de scorpions infestent les nécropoles antiques de Khemri, demeurant 
dans les fissures et les coins sombres des tombeaux, défendant agressivement leur 
maison. Les prêtres de Liche peuvent appeler ces créatures toxiques et les diriger contre 
tout envahisseurs. 

 
Profil M CC CT F E Pv I A Cd 
Scorpion 5 2 - 2* 2 1 4 1 4 

 
Armes et armure : Les scorpions n'utilisent pas d’armes ou d'armure.  
 
RÈGLES SPÉCIALES  
Vie : Les scorpions sont des êtres vivants et sont affectés normalement par la Psychologie. 
Cependant étant de petites créatures du désert ils n'ont pas besoin d'eau.  
Animaux : Les scorpions sont des animaux et ne gagnent pas de points d'expérience.  
Poison* de scorpions : Les scorpions attaquent en utilisant les piqûre toxique de leurs queues. 
Cette attaque est effectuée exactement comme si le scorpion attaquait avec le lotus noir comme 
expliqué à la page 52 du livre de Mordheim.  
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Résultat D6  
1) Urgence de Menkare        Difficulté 6  
 
Le prêtre Liche est présent pour pousser un guerrier des tombes en avant. Un unique 
guerrier squelettique à moins de 6 " peut immédiatement encore se déplacer de sa distance 
maximum de mouvement, IE, 4 ". Si ceci amène le squelette au contact avec une figurine 
ennemi, il compte comme ayant chargé. 
  
2) La malédiction de Horrebe        Difficulté 8  
 
Le prêtre de Liche amplifie la malédiction que toutes les momies amènent et la concentre sur un 
unique ennemi. La cible doit être en contact socle à socle avec une momie et à moins de 18" du 
prêtre Liche. Si le sort est lancé avec succès, la figurine ennemie à une pénalité -1 pour toucher, 
et pour, et sur toute sauvegarde d'armure. Ceci dure jusqu'au début de la phase de tir suivante des 
gardiens des tombeaux.  
 
3) La poussière des tombes de Tawosret       Difficulté 7  
 
Le prêtre de Liche peut commander le sable autour de lui pour assaillir un unique guerrier à 
moins de 12 ". Le guerrier est automatiquement considéré comme "A terre" pendant qu'il 
s'asphyxie avec le sable. Ce sort affecte seulement une figurine vivante.  
 
4) Le Tremblement d'horreur de Neferre       Difficulté 7  
 
Le prêtre Liche choisit un guerrier à moins de 12 " qui est alors assailli par des visions terribles et 
angoissante de sa propre mort. La figurine doit passer un test de commandement ou se sauver de 
2D6 " dans la direction inverse du prêtre Liche. Le guerrier continuera à se sauver dans chaque 
phase de mouvement jusqu'à ce qu'il réussisse un test de commandement pendant la phase de 
ralliement. Ce sort n'a aucun effet sur des figurines non vivantes ou les figurines qui sont 
immunisés à la psychologie. 
 
5) La chanson du scarabée de Merneptah       Difficulté 7 
 
Dans une courte, et grinçante psalmodie, le prêtre Liche rassemble un essaim des 
scarabées, qui bondissants vers la surface de la terre tout autour d'un guerrier ennemi. Une 
unique figurine ennemis située à moins de 8 " du prêtre Liche subir 2D6 des touche de la 
force 1. En outre, cette figurine ne peut être prise pour cible durant le reste de la phase de 
tir des gardes des tombeaux, ne peut combattre ou être engager au corps à corps. Si la 
figurine est déjà dans corps à corps, elle doit se déplacer à 1 " du combat comme si elle 
titubait d'agonie. À moins qu'il souffre d'autres blessures réelles, le guerrier compte comme 
s'étant juste relevé au début du prochain tour.  
 
6) La mort de Djedre         Difficulté 5  
 
Le prêtre de Liche peut re-animer un guerrier squelette qui a été mis hors de combat 
pendant le dernier tour. Placer le modèle n'importe où à moins de 6 " du prêtre Liche, mais 
pas directement engagé au corps à corps avec une figurine ennemi.  


