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VERMINARQUE

SKAVEN

VERMINARQUE
SKAVEN

VERMINARQUE
SKAVEN

VOUGE MALEFIQUE
Un guerrier touché par la vouge maléfique subit |8ssures
supplémentaires, sans modificateur d’'endurancéasmdre.

TELEPORTATION

Ce pouvoir permet au Verminarque de disparaitrs, @prés s'étre
transporté dans le Warp, de se rematérialiser geésa victime.
Lorsqu'il se déplace de cette fagon, il ne peut §as blogué et il
peut traverser les obstacles comme s'il n'était fas Si le

Verminarque réussit a tuer I'un des guerriers éil gu reste des
attaques, il peut les utiliser sur une autre cible.

RESISTANCE MAGIQUE 4+

Le verminarque Skaven posséde une Valeur de Résidtagique

de 4+, qui est le résultat requis sur 1D6 pour quepriatection

fonctionne. Ce jet s'appelle le Jet de Résistddunget de résistance
séparé doit étre fait pour chaque sort lancé cdetneerminarque
Skaven. Si le jet est réussi, les effets du sarveet étre ignorés pa
le verminarque Skaven. Si plus d'un monstre avite aptitude peut:
étre affecté par le sort, faites un jet par monswacerné. La
résistance magique protége les monstres des saits pas des:
coups d'armes magigues ou autres phénoménes magique

ESQUIVE 3+
Ignore les coups sur un jet 8¢

INSENSIBILITE 6
Chaque fois qu'un guerrier touche ce monstre epscar corps ou

EMBUSCADE MAGIQUE A

Les verminarques Skaven portent leurs attaques & uitesse
incroyable et peuvent tendre des embuscades magiquee
embuscade magique fonctionne de la méme fagon ejalassique,
(attague immédiate + attaque au tour des monsirda)différence
qu'il est impossible, méme pour le sorcier (ou ejgteur de sort), de
jeter un sort avant que l'attaque n'ait commend&einbuscade
magique du verminarque Skaven réussit automatiguieme

GRAND MONSTRE

Lorsque vous placez ce monstre sur le plateawz tire pion de
guerrier. Le joueur désigné place la figurine ntme ou sur le
plateau, tournée dans n'importe quelle direction,déplacant les
autres monstres et les guerriers si nécessaiez Wit second pion d
guerrier pour déterminer qui le monstre attaque.

N'importe quel sort offensif lancé contre un Gramonstre nécessite
un nombre de points de pouvoir supplémentaires &galiveau du
tableau d'ou est tiré le monstre. Si un Grand Mengtussit a tuer u
guerrier et que certaines de ses Attaques sorilisgas, il peut alors:
choisir une autre cible et finir ses Attaques $ler e

DISSIPATION 4+

Les verminarques Skavens ont la capad#@éDissiper la Magieaux
alentours. Cela est différent de I'aptitude spéciésistance magiqu
dans la mesure ou le monstre peut de fagon activeuler
I'application de tous les sorts, et pas seulementeadix lancés contr
lui. Le verminarque Skaven posséde une Valeur dsifition de 4+,
qui est le résultat requis sur 1D6 pour que I'aggt fonctionne. Le jet

sur un tir déduises du nombre de blessures infligées (il est en glu@e dé est fait aussi rapidement que possible aprem sort ait éte

possible de déduire I'Endurance et I'Armure du rimerssil y a lieu).

lancé. Si le résultat est supérieur ou égal a $pien’a finalement
aucun effet et tout le pouvoir utilisé pour le lanest perdu.
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DEMON MAJEUR 14

Les verminarques Skavens sont désignés sous |ajpel
Démon Majeur car ce sont les plus puissantes dEtuces
d'origine démoniaque. Lors d'une attaque avec ume aon-
magique contre un verminarque Skaven, les jets tmuaher
de votre guerrier sont réduits de -2. Les attagues armes
magiques ne subissent qu'un malus de -1.

Les verminarques Skavens posseédent une Valeur deuf¢
Démoniaque dé4. Au début d'un combat ou un verminarqy
Skaven se trouve en jeu, lancez 1D6 + (le niveawale
guerrier) pour chaque guerrier présent : ceci estest de
Terreur Démoniague de votre guerrier. Si son résuast
supérieur a 14, votre guerrier n'est pas effrayépett
combattre normalement.

Si le total est inférieur ou égal a 14 et n'est pagésultat
naturel de 1, ce guerrier est terrifié pendanblmlzat et se baf
avec un malus de -2 pour toucher. Si un sorcieo@ela son
test de terreur démoniaque, tous les sorts guiétde lancer
voient leur points de pouvoir pour lancer augmed&s2.

Si le résultat de votre guerrier est un 1 natirelst si terrifié
quil ne peut rien faire du tout et peut étre taud
automatiqguement.

FRENESIE 5 +

Les verminarques Skavens sont sujets &rémésie Chaque
tour, avant les combats, les verminarques Skavenesnt dans
un état de rage démentiel. Lancez 1D6. Si le st
supérieur ou égal §, les Les verminarques Skavens void
leur nombres d’Attaques multiplié par deux pourdste du
combat.




