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P

oi
nt

s 
de
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 : 
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M

ou
ve

m
en

t :
 8

 
C

om
ba

t :
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T

ir 
: A

ut
o 

C
C

 A
dv

er
se

 
1 

2 
3 

4 
5 

6 
7 

8 
9 

10
 

P
ou

r 
to

uc
he

r 
2 

2 
2 

3 
3 

3 
3 

4 
4 

4 

U
n

 V
er

m
in

ar
q

u
e 

es
t 

u
n

e 
d

es
 f

o
rm

es
 d

é
m

o
n

ia
q

u
es

 d
u

 R
at

 
C

o
rn

u 
en

 p
er

so
n

n
e,

 u
n

e 
in

ca
rn

at
io

n
 d

u
 d

ie
u

 d
es

 s
ka

ve
n

s.
 I

l 
p

o
ss

èd
e 

un
e 

V
ou

ge
 

m
al

é
fiq

u
e 

et
 

d
ét

ie
n

t 
d

e 
gr

an
d

s 
p

o
u

vo
irs

, 
ce

 
q

u
i 

en
 

fa
it 

u
n

 
en

n
em

i 
q

u
e 

se
u

ls
 

le
s 

p
l

u
s 

p
u

is
sa

n
ts

 g
u

er
rie

rs
 p

eu
ve

n
t 

af
fr

o
n

te
r.

 

D
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É

qu
ip

é 
d’

un
e 

vo
ug

e 
m

al
éf

iq
ue

 
E

m
bu
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ad

e 
m

ag
iq

ue
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E

sq
ui
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+
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 F
ré

né
si

e 
5+
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 In

se
ns

ib
ili

té
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G

ra
nd

 M
on

st
re

 -
 D

ém
on

 M
aj

eu
r 
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T
él

ép
or

ta
tio

n 
- 

R
és

is
ta

nc
e 

M
ag

iq
ue

 4
+

 
D

is
si

pa
tio

n 
M

ag
iq

ue
 4

+
 

4 
so

rt
s 

de
 M

ag
ie

 s
ka

ve
n 

(C
f. 

fic
he

 M
ag

ie
 S

ka
ve

n)
 

F
or

ce
 : 

8 
E

nd
ur

an
ce

 : 
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In
iti

at
iv

e:
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0 
A

tta
qu

es
 : 

8 
A

rm
ur

e 
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V
O

U
G

E
 M

A
LÉ

F
IQ

U
E

 
U

n
 

gu
errier 

tou
ch

é 
pa

r 
la

 
vou

ge 
m

a
léfiq

u
e 

su
bit 

2
 

b
lessu

res 
su

pp
lém

en
taires, san

s m
odifica

teu
r d

’en
d

u
ra

nce ou
 d

’a
rm

u
re. 

 T
É

LÉ
P

O
R

T
A

T
IO

N
 

C
e p

ou
voir p

erm
et au

 V
erm

in
a

rqu
e d

e disp
a

raître p
ui

s, ap
rès s’être 

tra
n

sp
orté d

an
s le W

a
rp

, d
e se rem

a
téria

liser p
rés 

d
e sa

 victim
e. 

Lorsq
u

’il se d
ép

la
ce d

e cette fa
çon

, il n
e p

eu
t pa

s
 être b

loq
u

é et il 
p

eu
t 

tra
verser 

les 
ob

sta
cles 

com
m

e 
s’il 

n
’éta

it 
pa

s
 

là
. 

S
i 

le 
V

erm
in

a
rqu

e réu
ssit à

 tu
er l’un

 d
es gu

erriers et q
u

'il lui reste d
es 

a
tta

qu
es, il p

eut les u
tiliser su

r un
e a

utre cib
le.

 
 R

E
S

IS
T

A
N

C
E

 M
A

G
IQ

U
E

 4+
 

Le verm
in

a
rqu

e S
ka

ven
 p

ossèd
e un

e V
a

leu
r d

e R
ésista
nce M

a
giqu

e 
d

e
 4

+
, q

ui est le résu
lta

t requ
is sur 1

D
6 p

ou
r qu

e la
 

p
rotection 

fon
ction

n
e. C

e jet s'ap
p

elle le Jet d
e R

ésistan
ce. 

U
n

 jet d
e résista

nce 
sép

a
ré d

oit être fa
it p

ou
r ch

aq
u

e sort la
ncé contre

 le verm
in

a
rqu

e 
S

ka
ven

. S
i le jet est réu

ssi, les effets d
u

 sort p
e

u
vent être ign

orés p
a

r 
le ve

rm
in

a
rq

u
e S

ka
ven

. S
i p

lu
s d

'u
n m

on
stre a

vec ce
tte aptitud

e p
eu

t 
être 

a
ffecté 

p
a

r 
le 

sort, 
fa

ites 
un

 
jet 

p
a

r 
m

on
stre

 
con

cern
é. 

La
 

résista
nce 

m
a

giqu
e p

rotège 
les 

m
o

n
stres d

es 
sorts 

m
ais 

pa
s d

es 
cou

p
s d

'a
rm

es m
a

giqu
es ou

 autres ph
én

om
èn

es m
a

giq
u

e
s. 

 E
S

Q
U

IV
E

 3+
 

Ign
ore les cou

p
s su

r un
 jet d

e 
3+

 
 IN

S
E

N
S

IB
ILIT

E
 6 

C
ha

qu
e fois q

u
'un

 gu
errier touch

e ce m
on

stre en
 cor

p
s à

  corp
s ou 

su
r u

n tir d
éd

uisez 6 d
u n

om
b

re d
e b

lessu
res in

fligées (il est en
 p

lu
s 

p
ossib

le d
e d

édu
ire l'E

nd
u

ra
nce et l'A

rm
u

re d
u m

on
s

tre s'il y a
 lieu

). 
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U
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Les 
verm

in
a

rqu
es 

S
ka

ven
s 

son
t 

d
ésign

és 
sou

s 
l'app

el
la

tion 
D

ém
on

 M
ajeu

r ca
r ce son

t les p
lu

s pu
issan

tes d
es cr
éa

tu
res 

d
'origin

e d
ém

on
iaq

u
e. Lo

rs d
'un

e a
tta

qu
e a

vec un
e a

rm
e n

on
-

m
a

giqu
e contre u

n
 verm

ina
rqu

e S
kaven

, les jets p
ou

r
 tou

ch
er 

d
e votre gu

errie
r son

t réd
u

its d
e -2

. Les a
tta

qu
es 

a
vec a

rm
es 

m
a

giqu
es n

e sub
issent q

u
'un

 m
a

lu
s d

e -1
. 

Les verm
in

a
rqu

es S
ka

ven
s p

ossèd
ent un

e V
a

leu
r d

e T
e

rreu
r 

D
ém

on
ia

qu
e d

e 14. A
u

 d
ébu

t d
'u

n
 com

b
a

t où
 un

 verm
in

a
rqu

e 
S

ka
ven

 se trou
ve en

 jeu
, lan

cez 1
D

6
 +

 (le n
ivea

u d
e

 votre 
gu

errier) p
ou

r cha
qu

e gu
errier p

résen
t : ceci est l

e test d
e 

T
e

rreu
r 

D
ém

on
ia

qu
e 

d
e 

votre 
gu

errier. 
S

i 
son 

résu
lt

a
t 

est 
su

p
érieu

r 
à 

1
4, 

votre 
gu

errier 
n

'est 
p

a
s 

effra
yé 

et
 

p
eu

t 
com

b
attre n

orm
a

lem
en

t. 
S

i le tota
l est in

férieu
r ou

 éga
l à

 14
 et n

'est pa
s

 u
n résu

lta
t 

n
atu

rel d
e 1

, ce gu
errier est terrifié p

e
n

da
nt le c

om
b

a
t et se b

at 
a

vec u
n m

a
lu

s d
e -2 p

ou
r touch

er. S
i un

 sorcier éch
ou

e à son 
test d

e terreu
r d

ém
on

ia
qu

e, tou
s les sorts qu

'il te
n

te d
e la

ncer 
voien

t leu
r p

oin
ts d

e p
ou

voir p
ou

r lancer a
u

gm
en

tés
 d

e +
2

. 
S

i le résu
lta

t d
e votre gu

errier est u
n

 1
 n

a
tu

rel, 
il est si terrifié 

q
u

'il 
n

e 
p

eut 
rien 

fa
ire 

d
u 

tout 
et 

p
eut 

être 
touch
é 

a
utom

a
tiqu

em
en

t. 
 F

R
E

N
E

S
IE

 5 +
 

Les ve
rm

in
a

rq
u

es S
ka

ven
s sont sujets à

 la 
F

rén
é

sie. C
ha

qu
e 

tou
r, a

van
t les com

b
ats, les verm

in
a

rqu
es S

ka
ven

s e
n

tren
t d

an
s 

u
n 

état 
d

e 
ra

ge 
d

ém
en

tiel. 
La

n
cez 

1
D

6
. 

S
i 

le 
résu

lt
a

t 
est 

su
p

érieu
r ou

 éga
l à

 5, les Les verm
ina

rqu
es S

ka
ven

s voient 
leu

r n
om

b
res d

’A
ttaq

u
es m

u
ltip

lié pa
r d

eu
x p

ou
r le 
reste d

u 
com

b
at. 
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Les 
verm

in
a

rqu
es 

S
ka

ven
 

p
orten

t 
leu

rs 
a

ttaqu
es 

à 
un

e 
vitesse 

incroya
b

le 
et 

p
eu

ven
t 

tend
re 

d
es 

em
b

u
sca

d
es 

m
a

giqu
e

s. 
U

n
e 

em
b

u
sca

d
e m

a
giqu

e fon
ctionn

e d
e la

 m
êm

e façon qu
'u

n
e cla

ssiq
u

e, 
(a

tta
qu

e im
m

éd
ia

te +
 a

ttaq
u

e au
 tour d

es m
on

stres) 
à la différen

ce 
q

u
’il est im

p
ossib

le, m
êm

e p
ou

r le sorcier (ou
 a

utr
e jeteu

r d
e sort), d

e 
jeter 

u
n

 
sort 

a
van

t 
qu

e 
l'a

ttaq
u

e 
n'a

it 
com

m
en

cé 
! 

L’em
b

u
scad

e 
m

a
giqu

e du
 verm

in
a

rqu
e S

ka
ven

 réu
ssit a

utom
atiq

u
em

e
n

t. 
 G

R
A

N
D

 M
O

N
S

T
R

E
 

Lorsq
u

e vou
s p

la
cez ce m

on
stre su

r le p
la

tea
u

, tire
z u

n
 p

ion
 d

e 
gu

errier. 
Le 

jou
eu

r 
d

ésign
é 

p
lace 

la
 

figu
rin

e 
n

'im
p

orte 
où

 
su

r 
le 

p
la

teau
, tou

rn
ée 

d
an

s n
'im

p
orte 

qu
elle 

d
irection

, 
e

n
 d

ép
la

çan
t 

les 
a

utres m
on

stres et les gu
erriers si n

écessa
ire. T

ir
ez u

n second pion d
e 

gu
errier p

ou
r d

éterm
in

er q
ui le m

on
stre a

ttaqu
e. 

N
'im

p
orte qu

el sort offen
sif la

n
cé con

tre un
 G

ra
nd

 
M

on
stre n

écessite 
u

n
 n

om
b

re d
e p

oin
ts d

e p
ou

voir supp
lém

en
ta

ires éga
l

 a
u

 n
ivea

u
 du 

tab
lea

u
 d

'où
 est tiré le m

on
stre. S

i un
 G

ra
n

d
 M

on
st

re réu
ssit à

 tu
er u

n 
gu

errier et q
u

e certain
es d

e ses A
ttaqu

es son
t inu

t
ilisées, il p

eut a
lors 

ch
oisir u

n
e au

tre cib
le et fin

ir ses A
ttaq

u
es su

r e
lle. 

 D
IS

S
IP

A
T

IO
N

 4+
 

Les verm
in

a
rqu

es S
ka

ven
s on

t la
 cap

a
cité 
d

e
 D

issip
e

r la
 M

ag
ie

 au
x 

a
len

tou
rs. C

ela
 est différen

t d
e l’a

p
titu

d
e sp

écia
l

e R
ésistan

ce m
a

giqu
e 

d
an

s 
la

 
m

esu
re 

où 
le 

m
on

stre 
p

eu
t 

d
e 

fa
çon 

a
ctive 

a
nnu

ler 
l’a

p
p

lica
tion d

e tou
s les sorts, et p

a
s seu

lem
en

t d
e ceu

x lan
cés contre 

lu
i. Le verm

in
a

rqu
e S

ka
ven

 p
ossèd

e u
n

e V
a

leu
r d

e D
i

ssipa
tion d

e 4
+

, 
q

ui est le résu
lta

t req
u

is su
r 1

D
6

 p
ou

r q
u

e l’a
ptit

ud
e fon

ctionn
e. Le jet 

d
e d

é est fa
it au

ssi rap
id

em
en

t q
u

e p
ossib

le a
p

rès 
q

u
’un

 sort a
it été 

la
n

cé. S
i le résu

lta
t est su

p
érieu

r ou
 éga

l à
 1

, le
 sort n

’a
 fina

lem
en

t 
a

u
cun

 effet et tout le p
ou

voir u
tilisé pou

r le la
n

c
er est p

erdu
. 
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