INSTINCTS BASIQUES

Voici un scénario pouwarhammer 2éditionun peu particulier. En effet, les joueurs seront
amenés a vivre une petite aventure dans cet unieensed-fan sombre dans la peau de l'une
des plus redoutables menaces pour 'Empire — leseSls, les détestables hommes-rats, qui
hantent les immenses réseaux de tunnels soutereaingestent les égouts des grandes villes.

Avertissement a I'attention du Meneur de Jeu

Ce scénario invite les joueurs a interpréter desv&ks. La paranoia, la lacheté, la violence
constituent les principales caractéristiques dupmiement des hommes-rats. Il est monnaie
courante de voir le responsable d’une mission tysam les plus faibles, ou se faire lui-méme
poignarder dans le dos par un de ses subordonnésjrs que I'un de ceux-ci, avide de
briller devant le chef, pousse ses comperes aite,fau a la mort.

Les joueurs (et les joueuses, ne soyons pas SEX@be seront volontaires pour jouer ce
scénario devront avoir conscience de cet état ile Gaacun devra comprendre que son
personnage risque fort de ne pas sortir vivantatie @€preuve, et probablement a cause de la
maladresse ou la traitrise de I'un de ses camaradssSkavens ont I'’habitude de se battre
souvent entre eux, quelle que soit leur place thassciété Skaven. Donc, il est important de
bien faire la différence entre un conflit entre gpemages et un conflit entre joueurs — le
premier mettra sirement de I'animation a la paltieleuxiéme est a éviter.

D’autre part, le scénario aborde des themes quir@ent paraitre dérangeants pour les jeunes
joueurs : il va étre question de saccage, de ljtat de sexe. Le culte de Slaanesh implique
du sado-masochisme, et les Skavens eux-mémesesobtement misogynes, et considerent
leurs femmes comme de simples machines a reprodugirqui pourrait également paraitre
choguant pour les non avertis et irrespectueux fesufilles, que je n'aimerais vraiment pas
contrarier. J'ai voulu mettre une ambiance d’hummair dans cette histoire, elle n’est pas a
mettre entre toutes les mains. Il est donc comsdillvoir a la table des personnes matures,
prétes a jouer avec le détachement nécessairewssd& leurs personnages, et des themes.

J'ai écrit volontairement un scénario plutdt sirsd| partant du principe que ce qui le
pimentera sera les actions des joueurs ; je m@ddténce que chacun ne manque pas une
occasion de faire un coup bas a son voisin, avegsaos succes. C’est normal, c’est dans la
nature des Skavens, et si la mission est normakeraktivement simple, il est fort possible
gu’elle rate a cause des bassesses que se fdesiSkavens entre eux. Le plus grand danger
viendra sdrement des joueurs eux-mémes, et n'impguel MJ peut compter sur leur
imagination pour trouver les plans les plus tordus.

L’intérét principal du scénario est d’évoluer démpeau d’un Skaven. Dongc, il ne faudra pas
étre frustré de voir ses joueurs s'éparpiller ddas disputes, tant qu’elles restent entre
personnages et non débordantes sur les joueuestgdis si ca doit faire échouer leurs plans
—ils nauront gu’a en assumer les conséquencemtdfant que cela est dit, ne nous prenons
pas la téte et commencons.



L’histoire

Le Prophete Gris Vellux n'est pas content. Il y aelques saisons, il a rencontré le
bourgmestre du village de Niklasweiler, Reinhardhr8itt. Celui-ci, d’abord effrayé par la
créature, s’est montré rapidement enchanté a I'aelevenir riche et pouvoir quitter ce
village qu’il exécre pour couler des jours heurdars un domaine qu’il compte acheter dans
les Royaumes Renégats. En échange de ressourceslleat(grains, charbon extrait de la
mine voisine), le Prophete Gris lui fait passer bigsux, de 'or volé a ses victimes, dont les
Skavens n’ont que faire. Peu a peu, leurs rapgersont affermis. Néanmoins, Vellux reste
le meneur de la partie, Schmitt serait rapidemeastaun bdcher si I'on apprenait la nature de
son partenaire et les deux complices le saventphexn Schmitt a une peur bleue de Vellux.
Normalement, a la derniere nuit de chaque moism8thaisse dans un arbre creux un grand
sac plein de denrées pour les Skavens, et réclgpbmedemain un petit sac avec I'équivalent
du double en or. Manipulé par le Prophéte Grisp8tttamasse de l'argent.

Or, depuis maintenant deux mois, Schmitt n’a phissé aucun « versement » a l'arbre.
Vellux soupgonne Schmitt de vouloir le doubler. M2siil est encore au village, un tel
manguement est plus que suspect, et n'est pasltdet e Prophéte Gris décide de sceller le
destin de son associé, et de raser son villagégeauice que les Skavens viennent chercher
eux-mémes les ressources. Ce n'est pas tuer |l @ ceufs d'or, ils seront trés bien
capables de puiser le charbon a la mine, et poufooter des esclaves Humains a continuer a
s’occuper des champs, le temps que les forces ialggise rendent compte que ce village ne
donne plus de nouvelles et décident d’agir — i éah qu’elles agissent, ce qui n’est méme
pas sdr, compte tenu du contexte post-tempéte do<CiDonc, Vellux va envoyer six petits
nouveaux exécuter ce sale boulot.

La vérité est toute autre, et les Skavens la déaouav fortuitement, éventant par I'occasion
un complot contre eux. Cette absence de répondeuhgmestre est en fait due a un sinistre
personnage : Aescos Karkadourian. C’est un soatieservice de Slaanesh, le dieu du Chaos
de la dépravation et des plaisirs, venu dans lamgupur préparer le terrain afin de faire venir
un cortege de démons. Il a tenté de séduire legbmestre de la méme facon que Vellux.
Celui-ci, plutét inquiet, lui a avoué avoir déja urclient ». Aescos l'a alors rassuré en lui
promettant de le débarrasser de la vermine Skatatgvantage de richesses, en échange de
sa coopeération.

Aescos a I'occasion de tester un plan diaboliguié @vait élaboré en théorie quelques années
plus tét : retourner les instincts basiques dev@&ikacontre eux. D’abord, il parvient a voler
subrepticement une femelle Skaven nouvelle-néa delbnie grace a ses pouvoirs. Les deux
années suivantes, il applique sur elle moult ertelma@nts qui ont pour effets de renforcer
'action de ses phéromones. Enfin, il se livre atemible rituel qui prend la forme d’une
malédiction sexuellement transmissible. Tout Skawé@fe qui aurait une relation intime avec
elle serait immédiatement foudroyé par une violetrigse cardiaque dés que le sorcier
prononcerait la bonne formule magique. Aescos résh cependant encore gqu’au stade
expérimental, et ladite malédiction se déclenchenamédiatement en cas de transmission.
L'idée est de trouver le moyen le plus rapide eplies discret de « trafiquer » ainsi les
femelles Skaven une par une pour pouvoir détrouees les colonies Skaven de I'intérieur en
une formule magique.

C’est a ce moment-la que nos PJ Skavens entresteme.



Mise en place

La nuit tombe sur la plaine du petit village de Is#weiler. Quelques dizaines de métres plus
bas, c’est un grand jour pour six fréres. Six BiilsRat Cornu, tous agés de quatre ans, issus
de la méme portée, qui s'apprétent a vivre letiaitndon pour devenir des Skavens adultes.

Les sextuplés sont convoqués devant le Prophete \@ilux. Un test de connaissances
générales (skavens) (réussite automatique pouryPgedmettra de se souvenir que Vellux
serait I'un des rejetons du tristement célebre RetgGris Thanquol — donc, respect.

Vellux n’a que mépris pour ces petits houveauxexception de son éleve Psody dont il se
méfie depuis toujours. Aussi c’est sans ménageméittdonne les instructions :

« Le Rat Cornu nous a désignés pour étre les maigemaitres. Nous sommes nés pour
régner sur le monde. Parfois, nous devons faire appaux étres inférieurs pour nous y
aider. C'est ce que jai fait en embobinant la chashomme du nom de Reinhardt
Schmitt. C’est le bourgmestre du petit village deshoses-hommes qui se trouve au-
dessus de nous. Depuis quelques saisons, il nousriidt de la nourriture et du charbon

en échange de métaux qui sont précieux pour lui, ngapas pour nous. Or, cela fait deux
mois qu’il ne nous a rien donné, pas méme une noukeou une excuse !

« Ce satané bourgmestre a décidé de tourner le das Rat Cornu. Il a décidé de ne plus
honorer nos accords ! Plus de nourriture, plus deharbon, plus rien du tout ! Traitre-
traitre ! Je veux qu’il sache gu'on ne plaisante jmais avec les Skavens. Vous allez
détruire ce village, semer la terreur et la mort clez ces misérables choses-hommes, afin
gue nous puissions installer une colonie et extrarles denrées nous-mémes ! Quant a cet
inconscient de bourgmestre, je veux que vous me ramiez sa téte-téte! Vous la
reconnaitrez, il a une marque violacée pres de I'telAllez, vite-vite ! Et pas la peine de
revenir sans avoir tué-tué cette chose-homme ! »

Les Skavens vont quitter leur terrier. Un Skaveigd mdr les conduit jusqu’a un boyau qui
monte, qui monte... et pour la premiéere fois de haer ils sentent I'air pur de la surface
caresser leur museau, et les voila qui déboulBex@&rieur.

Le tunnel débouche sur le flanc d’'une colline. Lat vient de tomber, la température est
plutét fraiche. En contrebas, les Skavens peuveintler village de Niklasweiler, au loin une
forét vers I'ouest, et vers 'est, la mine de cloarhl est temps de passer a lI'action !

Chapitre | : Un joli petit village...

Le premier objectif de nos joyeux petits raton€tra de semer le chaos dans Niklasweiler. I
y aura plusieurs fagons de créer la panique, étaglaant a plusieurs points stratégiques. Pour
gue la mission soit considérée comme réussie, JedeRront saboter deux installatioas
plus de ramener la téte du bourgmestre. S’ils ®temps, et s’ils s’en sentent le courage, ils
pourront faire plus de dégats, mais deux sabotgdes le bourgmestre constituent le
minimum vital.




Au fur et a mesure que les Skavens vont se proms&mete terrain, ils seront témoins

d’événements pour le moins étranges. Les habitintgillage se comportent de facon tres
curieuse — les Skavens connaissent suffisammestylzhologie des Humains pour savoir que
ces comportements sont anormaux.

Note importante: il y a une petite patrouille constituée du satg€onrad et de ses trois
hommes. Tous les quatre font régulierement le douvillage. Les Skavens n’auront pas de
mal a les éviter, mais chaque fois gu’ils saccagiegoielque chose en faisant beaucoup de
bruit, le MJ est invité a faire un jet de Perceptiwour le sergent. En cas de réussite, la
patrouille arrivera, et les Skavens auront intargite décamper s'’ils ne veulent pas affronter
la milice. En cas de bagarre, si jamais I'affroré@indure plus de trois rounds, le raffut
réveille tout le village, et I'alerte est donnée.

L’alerte poussera probablement les Skavens adugueue entre les jambes, sauf s'ils sont
disposés a affronter une vingtaine de villageomméar de haches, de pelles, de faux et de
fourches, ce qui ne sera sdrement pas le cas. s contraints de fuir, mais en ayant
préalablement rempli les objectifs minimaux, lasioa ne sera pas un échec pour autant, car
le village aura vite fait de dépérir faute de baniegtre et de ses installations vitales.

Voici quels sont les points stratégiques du village

1) Ecuries

2) Le Mouton Tondu

3) Forge

4) Maison de Reinhardt Schmitt
5) Puits

6) Place du marcheé

7) Epicerie

8) Moulin de Neumann

Si jamais les Skavens veulent se rendre a la menehdrbon, il N’y a qu'une seule lourde
porte, et elle est fermée a clef. Pas moyen d’ernitfaudra se concentrer sur le village.

Etudions quels sont les actes honteux que peuvemnettre nos petits ratons.

1) Les écuries sont divisées en plusieurs boxes @angsi¢ls sont parqués les chevaux du
village. Les Skavens pourront tuer les chevauxplassser a s’enfuir, les mutiler...
Cependant, ils verront quelque chose de louchehamme en train de prendre du
plaisir avec I'une des juments. Il sera trop com@pour remarquer les Skavens tant
gue ceux-ci ne le dérangent pas.

2) L’auberge du Mouton Tondu est tres tranquille, @e. 3l N’y a que deux clients dans
des chambres séparées, deux voyageurs de passaageSkAvens de se montrer
suffisamment inventifs pour faire du mouton un noéchJuste une petite chose un
peu étrange dans la cuisine : la cuisiniere prélearggolt du lendemain, et s'Tamuse a
mettre des ingrédients douteux a la discrétion duy tegut en utilisant la nourriture a
portée de main de maniere vraiment salace, toupplagliscrétion du MJ.

3) La forge est inoccupée, le forgeron dort profond&md reste quelques braises
rougeoyantes qui pourraient servir a lancer unridiee ce n’'est pas le bois et les



4)

5)

6)

7)

8)

tissus qui manquent, ici (et d'ailleurs, sans fooge les villageois seront bien
embétés !).

Nous verrons ce qui se passe précisément chez Setinchapitre suivant.

Le puits est une cible facile pour y laisser tombeelque chose d’empoisonné —
guelques cristaux de malepierre ou un morceauateleienroulé dans les guenilles de
Moly, par exemple, & moins que les Skavens n’aanbre une idée plus lumineuse.

La place du marché est calme, les étalages sonordés il n'y a rien a y faire.
Cependant, elle n'est pas complétement désertex Bilageois sont en train de se
mettre des coups de poing a tour de role. Celpasd’air étonnant au premier abord,
mais en y regardant de plus pres, les Skavensatermit que les deux protagonistes
sont en train de rire. Chaque coup de poing eségadr un cri enjoué, et plus les deux
hommes saignent, perdent leurs dents et se rodens la poussiere, plus ils
s’amusent. Si jamais les Skavens passent a I'atgeendre le profil du villageois
typique avec 6 points de Blessure seulement paouh

L'épicerie est fermée, mais la serrure est rudiaiesmt il ne devrait pas étre trop
difficile de la crocheter, ou d’enfoncer la pordemoins de passer par la cheminée, ce
gue peut faire n'importe quel Skaven en dehors lai&ikC qui est bien trop gros. Un
petit incendie avec les produits a l'intérieur eéendra facilement & bout — il y a
suffisamment d’huiles, d’amadou, de soufre, de @n@si inflammables et autres. Les
Skavens peuvent se contenter de mettre le désondis, s’ils ne font pas ca avec
précaution, ils risquent de se faire surprendrela@atrouille. Si les Skavens mettent
le magasin a sac, faites un jet de Perception lgasgrgent, qui viendra voir ce qui se
passe avec ses hommes s'il le réussit.

Le moulin se trouve légerement a I'écart de laevilles Skavens pourront déchiqueter
les toiles des pales du moulin ou saboter les eages de bois. lls pourront
également s’occuper des sacs de grains de blésenidant dans la boue, en les
souillant, bref en rendant le blé impropre a lasconmation.

S’ils se rendent dans I'annexe du moulin pour \ag@rque fait le propriétaire, ils
trouveront le meunier Neumann dans sa chambre, doesipé a présenter ses
hommages a Frau Neumann. Il faudrait un bruit veaitrfort, un cataclysme ou une
intrusion avec violence dans sa chambre pour tarrées trois enfants de la chambre
mitoyenne dorment profondément, mais si les Skalengeveillent, ils crieront si fort
que le meunier accourra, armeé d’un pilon (prendnertfil du villageois, et lui donner
une arme a deux mains).

Chapitre Il : Les secrets honteux du bourgmestre

Une fois que la panique a été bien répandue, iltesaps de s’occuper du bourgmestre.
Reinhardt Schmitt vit dans la plus grande maisinés au milieu du village. La porte est de
meilleure qualité, la serrure sera un peu plusaidfa trafiquer (-10%)

Les Skavens pourraient étre tentés de fouilleuredwu.



Aucune trace du bourgmestre dans la chambre. Capgnds Skavens peuvent utiliser leur
odorat pour tenter de le retrouver. Grace a undesPerception, ils détecteront un parfum
gu'’ils pourront suivre jusqu’a la bibliotheque.

C’est dans la bibliothéque qu’il y a un passageesederriere I'une des étagéres — des traces
sont visibles sur le plancher, indiquant un dépteaa fréquent de ce meuble.

Devant la porte se tient un grand personnaget toese nu, en slip avec des bottes, porte un
casque a cornes qui lui recouvre le visage, et tina hache dans chaque main. Son dos est
perforé de nombreuses lances, ce qui ne semblk mgsanger. Sur son ventre, il porte un
tatouage représentant ce signe :

Un jet de Connaissances académiques (théologig)epea de rappeler a qui I'a réussi qu'il
s’agit du symbole de Slaanesh, le Dieu du Chaogpldesrs interdits. A I'approche des PJ, ce
tres grand homme (il est encore plus grand queklkiisurrera d’une voix doucereuse :

« Eh bien, eh bien... On a été de vilains garcons eviez, c’est I'heure de la fessée ! »

Ce champion de Slaanesh s’appelle Hessem. S’ttgisSkavens ou moins, il se battra seul.
S’il y a de quatre a cing Skavens, il sera accom@atjun mutant, et si I'équipe est compléte,
il y aura deux mutants avec lui.

Une fois le combat terminé, les survivants Skayemsront franchir la porte. lls tomberont
sur un tableau plutot particulier.

Les voila dans un grand laboratoire souterraig.dldes armoires sur lesquelles sont entassés
des récipients contenant de multiples ingrédiangtgdes et solides. Dans un coin se trouve
un bureau sur lequel sont entassés des parchebDenikautre coté, pres de la cheminée est
placé un pupitre avec un énorme livre ouvert passus. Le bourgmestre se cache sous le
bureau, il sera facile a repérer avec un test deeption facile (+10%) d0 a I'odeur de parfum
et d'urine provenant de son pantalon. Le pauvre rhenest tellement terrorisé qu'il
n'opposera guéere plus qu’une résistance symbolitjgera facile de le maitriser.

Mais le plus intrigant pour nos Skavens sera cédsquérront au centre du laboratoire. Il y a
un chevalet de torture, sur lequel est attaché dlas leurs. La malheureuse chose a l'air
consciente, mais elle respire difficilement. Lo sk sentir rassurée de voir des individus de
son espece, son angoisse semble augmenter. Elpadalge court, et les poils de son dos et
de sa téte ont été teints de colorations bleuessess. Elle porte sur tout son corps nu des
ecchymoses et des lacérations. D’étranges sighedistagues ont été tracés a I'encre sur son
poitrail et son ventre. L'appareil tend les poignde la créature au-dessus de sa téte, et ses
jambes sont largement écartées, ce qui réveleppiessément sa nature — c’est une femelle.



Un tel spectacle ne peut que donner un furieux @rigang aux étres aussi portés sur les
instincts primitifs que les Skavens, sans parler @lechantements relatifs a Slaanesh lancés
sur la prisonniére. Aussi, les PJ devront effectuetest normal de Force Mentale afin de ne
pas étre irrésistiblement attiré vers la fille-rptaur les raisons qu’on imagine bien. Si deux
Skavens ou plus échouent a ce test, leur instascpbussera d’abord a se battre entre eux
pour déterminer lequel sera le plus digne de moties faveurs de la reproductrice.

Une petite précision au sujet des meceurs des Skasemss joueurs posent la question :
normalement, les reproductrices sont destinéesvdles les plus meéritants ; ils transmettent
leurs genes, et sont récompenseés par I'expéridhceest normalement pas permis a un
Skaven de passer du bon temps avec une pondesskasaorisation d’'un dirigeant, et il est
du devoir de Psody, l'apprenti Prophete Gris, dppeter a l'ordre un Skaven qui
outrepasserait ses droits. Maintenant, il n'estgibgue ses freres I'écoutent, ou méme qu'il
tienne a ce que la tradition soit respectée !

Libre a ceux qui ont réussi leur test d’agir sdleurs envies ou pas, quoi qu’il en soit, sans
entrer dans les détails sordides, tout Skaven guusqu'au bout de I'acte sera brutalement
frappé d’une terrible malédiction, et devra réeussitest d’Endurance a (-20%) sous peine de
mourir immédiatement d’une crise cardiaque (a maitgiliser un point de Destin, qui le
laissera juste dans le coma pendant une semaine)rdussite a ce test inflige tout de méme
1d10+5 points de dommage sans tenir compte dedi@mi de 'endurance, ce qui peut étre
suffisant pour le tuer (Ia encore, le point de Degeut quand méme le sauver). Comme quoi,
on ne badine pas avec I'amour.

Si jamais cette « complication » devait se produeda doucherait net les autres Skavens, qui
reprendront aussitot pleinement le contréle d’eémes. La femelle Skaven n’en sera pas
plus affectée, de son coté. Une fois ces émotiassges, les PJ peuvent :

- Fouiller complétement la piéce. En réussissaneshde Fouille, ils trouveront parmi
les parchemins une lettre qui sort du lot. Ellerdya sans doute des explications.

- Emporter le grimoire. C’est un épais volume avee couverture de cuir dont il n’est
pas difficile de deviner la provenance, qui a ééasce de maniere a représenter un
visage hurlant. Régulierement le sceau de Slaaagsdrait au fil des pages. Un jet de
Connaissances académiques (Magie) permettra deqdilles’agit d’'un recueil de
rituels de malédictions.

- Emmener avec eux la fille-rate. Des qu’ils la di&ont, son premier réflexe sera de
tenter de fuir, mais elle n’ira pas bien loin, elst bien trop faible. Un test
d’Intimidation (+20%) la dissuadera définitivemeld tenter quoi que ce soit, mais il
faudra la porter.

Vu I'heure, ils ne devraient pas avoir trop de @auitter le village et a regagner leur trou,
plus particulierement si c’est la panique a caltsexd



Conclusion

Plusieurs dénouements sont possibles :

1-

2-

Aucun des Skavens n’a survécu. Rien a ajouter.

Il y a des survivants, mais ils n’ont pas rament&ta du bourgmestre. Leur test est un
échec, ce que ne tolére pas le Rat Cornu. lls sdmt tous exécutés — oui, méme le
Skaven Blanc. Surtout le Skaven Blanc, qui a ééime du cadeau que lui a accordé
le Rat Cornu.

Il'y a des survivants, et ils ont ramené la tétddurgmestre. Cependant, ils n’ont pas
semé suffisamment la pagaille dans le village.sésont emprisonnés pendant une
semaine, et seront copieusement fouettés et bautais, on les laissera vivre — ils
encaisseront 1d3 points de Folie au passage. Ngtgils couperont a cette punition
s’ils ont pris l'initiative de ramener la pondewsesorcelée.

'y a des survivants, ils ont «bouté le feu » \allage, et ramené la téte du
bourgmestre. Si Psody fait partie de ces survivdatBrophéte Gris lui demande qui
est le plus méritant des autres survivants selonSiul'apprenti a été tue, Vellux

posera la question au plus intelligent des surisiabhes deux Skavens seront
récompenseés par une nuit avec une reproductriceioha

Les Skavens auront rempli tous les objectifs cedsset en plus ils auront ramené la
pondeuse ensorcelée. Vellux sera tres conterdueted monde aura droit a une nuit en
compagnie d’'une reproductrice.

En option, pour ceux qui voudraient faire progresser personnage en vue d’'une éventuelle
nouvelle aventure, voici les points d’expériencardes survivants :

10 points par lieu saccagé

20 points pour ramener la téte du bourgmestre (ngmiest obligatoire pour gagner)
20 points si les Skavens rapportent le grimoire

30 points si les Skavens raménent la pondeuse

De 10 a 30 points selon l'interprétation (tuer e sits camarades peut jouer en la
défaveur ou la faveur de ce comptage, selon siddrbbuve que la raison du meurtre
est injustifiée ou valable.)



Protagonistes

Villageois :
cCC CT F E Ag Int FM  Soc
24% 29% 30% 27% 28% 28% 28% 30%

A B BF BE M Mag PF PD
1 11 3 2 4 0 0 0

Milicien :
CC CT F E Ag Int FM Soc
26% 24% 30% 34% 28% 26% 28% 31%

A B BF BE M Mag PF PD
1 12 3 3 4 0 0 0

Equipement gilet de cuir (corps armure 1), gourdin, bouclie
Konrad, sergent de la milice:

CC CT F E Ag Int FM  Soc
37% 29% 31% 34% 28% 31% 29% 30%

A B BF BE M Mag PF PD
1 12 3 3 5 0 0 0

Equipement veste de cuir (corps et bras armure 1), goutzbaglier
Mutant :

CC CT F E Ag Int FM  Soc

31% 31% 31% 31% 31% 31% 31% 31%

A B BF BE M Mag PF PD

1 11 3 3 4 0 0 0

Hessem champion de Slaanesh
CC CT F E Ag Int FM  Soc
40% 25% 42% 45% 35% 25% 25% 25%

A B BF BE M Mag PF PD
2 14 4 4 4 0 0 0

Equipement haches



1,eTTRE & L' ATTent1on be REIPHARDT SCHMIDT

M®&N TRESOR,

LES PREMIERS RESUL+A+S SON+ +RES
ENC®URAGEAN+S. GRACE A VO+RE CODPERA+I®N,
N®US SERO®NS +RES BIEN+®+ EN MESURE DE
LANCER N@&+RE ARIME ABS®LUE SUR CE++E
VERIMINE DE RA+S DEF®NCES A LA PIERRE
DIS+®RDANT+E.

["’EN+ENDS BIEN V®S INQUIE+UDES A PRO®P®S
D'HYP®+HE+IQUES REPRESAILLES DE LA PAR+ DE
CE B®&N A RIEN DE VELLUX. PAS DE S®UCI, |E SERAI
+RES VI+E DE RE+OUR POUR M GCCUPER DE LUI
PERS®NNELLEMEN+. EN A++ENDAN+, |[E VOUS PRIE
D’ACCEP+ER L’AIDE DE HESSEN, CELUI QUI VIEN+
DE V®&US APP®R+ER CE++E MISSIVE. CES+ UN
LOYAL E+ FIDELE SERVI+EUR, IL VOUS PRO®+EGERA
D'ICI M®N PRO®CHAIN PASSAGE DANS LES +R@®IS
PROCHAINES SEMAINES.

CON+INUEZ A BIEN +RAVAILLER, V®OUS VERREZ
+RES VI+E QUE LE |EU EN VAU+ LA CHANDELLE.

AESCO®S KARKADS®URIAN
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PLAN DU VILLAGE (repris du supplémerites Fils du Rat Cornu
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AT See. . A 3. Moulin de Neumann
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“FERMES '

Echelle en métres
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CHITIK

SHAVED 1003

Vous étes le premier-né et le plus fort de votneégen on I'a vu immédiatement a votre pelage
noir, bénédiction du Rat Cornu qui désigne ainsifgas redoutables guerriers. Vous avez été
formé a I'art du combat a mains nues, puis armén@uabreux esclaves qui tentaient de se
rebeller ou de s’enfuir ont vu leur vie se conclswes votre lance.

Vos besoins sont simples : du sang, de la bagerrrges femelles ! Du moins, c’est ce que
vous attendez avec impatience, car vous n'étesepegre arrivé a I'age adulte, et I'on ne
Vous a pas encore accordé le privilege de vousupteroavec une reproductrice. Aujourd’hui,
ca va changer, vous allez faire vos preuves en rengant avec vos freres a la surface, pour
la plus grande gloire du Rat Cornu. Et si vous jpauvous délecter de la terreur et de la
souffrance de vos adversaires en leur dévoramiriailles a vif, ¢ca n’en sera que meilleur.

Vous avez la chance de compter parmi vos freredwrun Skaven Blanc. Cela vous remplit
de fierté... et d’'un inhabituel sentiment du devaivers lui. C’est vrai, il est malingre, a la
santé fragile, alors que vous avez assez de mpsdiedeux, il vous parait normal, voire
honorable, de le protéger. Il semble exaspéré @bms que vous lui venez en aide, mais se
précipite derriere vous quand les ennemis du RatCarrivent, ce qui ne fait que conforter
VOS pensees.

Talents: Grace a sa maitrise du Combat de Rues, Chitiklaonus de +10% en CC et son BF
augmente d’un point s'il se bat a mains nues.

Equipement Chitik posséde une hallebarde, qui peut étlesééi comme arme lourdente
(+10% pour tenter de parer ou esquiver une attdgueette arme) gtercutante (lancer 2d10

et garder le meilleur pour déterminer les dég@&sut étre utilisée comme une lance, une
armerapide (-10% pour tenter de parer ou esquiver une attdgueette arme).
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DIASSYON

(RACLLEDR DU CLAN SHAYRE

Ces pauvres ignorants, avec leurs gros biscotosJdeheté, leur brutalité ne comprendront
jamais que seule l'intelligence permet de s’éleévaunt dans la hiérarchie Skaven. Attention,
on ne parle pas du pseudo-intellect embrumé depieale des Prophétes Gris, mais de la
science, la vraie, celle qui permet d’accomplir degloits qui vous éleveront bien au-dessus
de la masse !

En tant que tirailleur du Clan Skryre, vous avezésca un arsenal dont seuls les membres
honorables de ce Clan connaissent le véritablenpeteLa malepierre garde son utilité, car
elle vous permet de plonger dans d’atroces soufanwos adversaires. Vous semez la mort
dans les rangs adverses sans vous salir les macgact, que ce soit au pistolet, au jezzall
ou avec des globes de vent toxique.

Les ingénieurs les plus doués du Rat Cornu sorgbtep de créer des engins de destruction
incroyables, entre autres leur terrible Roue Irdbyn Qui sait, peut-étre que vous serez
capable de remplir de fierté vos maitres ingéniearsnettant au point une technologie plus
démentielle encore ?

Vous allez accomplir votre rite de passage a l'agelte, accompagné de ces cing naifs qui
sont sortis de la reproductrice qui vous a pondméme temps que vous. Bien sdr, vous allez
devoir obéir a I'élu, qui sera un jour un Proph@tgs. Mais vous savez que vous serez plus
fort que lui. Plus fort que tous les autres. lisleeavent pas encore, mais ils sont déja vos
instruments. Tachez de bien les utiliser.

Equipement Diassyon doit choisir une arme parmi ces trossbilités :
- 2 pistolets a malepierre

- 1 jezzail & malepierre
- 2 globes a vent toxique
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KLUR

COUREDR NCTURAE DO CLAN ESHI

Méme le plus fort des rats-ogres succombe au poldéme le plus déchainé des guerriers
peut étre rapidement calmé d’une fléchette de sartea Et que dire des soi-disant héros des
races inférieures, dans leurs armures brillant@get un couteau en travers de la gorge, 13,
juste dans le petit espace par-dessus la cuilassaléces est instantané.

Voila ce qu'on vous a enseigné pendant les quainées passées dans une taniére du Clan
Eshin. Etre plus silencieux qu’une ombre. Deveedr ténébres, en mouvement ou a I'arrét.
Guetter des heures durant s’il le faut votre ciblgnt de bondir sur elle au moment opportun
et couper net de votre lame le fil de son existence

Cette nuit, vous allez pouvoir prouver a vos pdaiosClan Eshin que vous étes digne de
devenir leur fierté. C’est le moment de votre épecde passage a I'age adulte, et vous allez
devoir accomplir votre premiere mission, accompadeévos cing freres. Vous savez que
vous étes de loin le plus réactif de tous, aussingz vous aucun mal a anticiper le plus petit
coup bas. Oh, bien sdr, il est probable que I'mtstvous pousse a donner des coups bas, vous
aussi. La différence, c’est qu’on ne vous verrayeas .

Talents : Choisir un talent entre Maitrise (armes de jet) ou Maitrise (Lance-pierres)
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10LY

MOINE NE LA PESTE N0 CLAN PESTILENS

Le Rat Cornu veut remodeler le monde de la sursaten son cceur, afin de permettre a ses
enfants de le dominer complétement. Et c’est a veafre autres, qu’'incombe I'honneur
d’étre I'un de ses nombreux artisans. Le mondeena glus qu’un gigantesque charnier, un
foyer d’infection ou la moindre plaie provoquer&vitablement une infection atroce... sauf
pour les Fils du Rat Cornu, dont le corps serazafgsepour résister a la maladie.

Vous étes un Moine de la Peste, un messager duRelstilens. Votre role est de répandre la

mort et la peste a la surface. L'air doit étre geadle miasmes corrupteurs, afin que seuls les
dignes servants du Rat Cornu puissent survivréoiLdu plus fort sera absolue, grace a vous.

Et, qui sait, peut-étre que vous serez & méme ds rapprocher davantage de votre dieu en
apprenant a maitriser les arts de la magie dedtePe

Vous allez devoir mettre votre amour-propre de @ténoins pour un temps, afin de suivre
votre initiation auprés de vos cinq fréres. Unes fgue vous aurez prouvé votre capacité a
utiliser les arts du Clan Pestilens, vous serein@heent intégré a la société de la cité.

Talents: Moly estsans peur La maladie a rongé son cerveau, au point qu’ibenblié ce
gue c’est. Il est immunisé contre la Peur, et ladilg n’a plus que les effets de la Peur. En
outre, il est immunisé a I'Intimidation et au tai@moublant.

Moly est égalementrénétique. Il peut entrer dans une véritable rage destaectril doit
passer 1 round a se mettre en condition (en hyeartrissant, etc.). Au round suivant, il perd
tout contréle de lui-méme et entre dans une ragertnere, bénéficiant ainsi d’'un bonus de
+10% en Force et en Force Mentale, mais subissarg i@ méme temps un malus de —10%
en Capacité de Combat et en Intelligence. Il did@cger I'ennemi le plus proche au corps a
corps, toutes ses attaques doivent étre des atthquiales ou des charges, et il ne peut ni fuir
ni battre en retraite. Il reste dans cet état de jasqu’a la fin du combat.
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PSODY

APPRENTL PROPHETE CAl

Pour la énieme fois, le ranuque chargé du ramastegeouvées s’attelait a sa triste besogne,
lorsqu’il a vu au milieu des petites choses vagissasorties de la mere-rate une tache claire :
un Skaven Blanc, présentant le signe évident deéteédiction du Rat Cornu — vous. Vous
avez été envoyeé illico dans une couveuse a pamtd® la vermine de basse extraction, pour
vivre la destinée que vous étiez appelé a suivre.

Quatre ans plus tard, il est temps de vous modiggre de la confiance de votre dieu. Le
Prophéte Gris Vellux, votre maitre — le propre tis célebre Thanquol, parait-il — a placé
tous ses espoirs en vous. Vous allez étre le matienrpetit groupe, vos propres freres de
sang. Mais vous savez tres bien que les liens dg sa sont qu'une faiblesse des races
inférieures, aussi avez-vous pour consigne de rméreroaucune pitié envers ceux qui ne sont
pas aptes a servir le Rat Cornu. L'un de vos frdeeSkaven Noir, semble prendre un malin
plaisir a vous géner et vous rabaisser en vousrnaate Remarquez, vu votre constitution
fragile, il vaut mieux qu’il prenne les coups areoplace — et en plus, il aime ca.

N’oubliez pas qu’en dehors des autres Prophétesebdes membres du Conseil des Treize,
aucun Skaven ne comprendra jamais a quel point &mssintelligent, puissant et important,
aussi tous les non-€lus vous doivent respect essdgce. Gardez cela en téte : rappelez a vos
fréeres qui est le maitre, et prenez garde a lenvieg, ils pourraient étre tentés de vous
déposséder de votre di. Souvenez-vous égalemetd Rad Cornu n’a que faire des bouches
inutiles. Si votre initiation vient a échouer a saule vous ou de I'un de vos freres, vous serez
le premier a en assumer les conséquences.

Equipement Psody utilise un baton, une arassommante(+10% en utilisant le talent Coup
Assommant) etiéfensive(+10% en CC pour parer une attaque). Il a bespised deux mains

pour la tenir, ce qui I'empéche de porter un banaie quelgue modéle que ce soit.

Talents: Psody a acces a la magie commune du Warp, eegalement choisir la maitrise de
deux sorts de magie mineure dans la liste proposée.
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SKAHL

CHER DE MEUTE DU CLAT HOULDED

Pour la gloire du Rat Cornu, les choses-hommesgHeses-vertes, les choses-mortes, bref
toutes les choses qui n'ont pas été enfantéesat Cornu doivent vous servir ou mourir.
Mais les deux ne sont pas incompatibles.

Vous étes un jeune espoir du Clan Moulder, préararéler les étres inférieurs a la force de

votre fouet et de votre attrape-choses, la redteifaibce congue par les inventeurs du Clan
pour soumettre n'importe quelle créature. Ah, conuela vous enchante de pouvoir étudier

'anatomie de vos proies, de préférence encorentéga Ces études, vous le savez, vous
permettront de maitriser I'art du faconnage, epdevoir créer de redoutables machines de
guerre organiques, entre autres les célébres RatsO

En attendant, a défaut de manipuler la chair dewatimes, vous pourrez manipuler vos

camarades. Vos supérieurs vous envoient accomgtie vite de passage a I'age adulte en
compagnie de vos cing freres. Une bonne occasiomatdrer quelle est I'étendue de vos

talents ! Méfiez-vous cependant du cadet, le Sk&lanc. Il a I'air plus futé que les autres, et

ne se laissera pas manceuvrer aussi facilement. rReeza sa faible constitution le rendra

plus vulnérable, et sa propension a canaliser isspoce du Warp n’en rendra son étude qui
plus intéressante.

Equipement Skahl a un rat géant a qui il peut faire faies daches simples avec un jet de
Dressage. Il posséde aussi un fouet et un « attfapses », la pince des Skavens. Ces deux
armes sonimmobilisantes c’est-a-dire que lorsqu’une attaque est portéec aucces, la
victime doit réussir un test d’Agilité ou étre imhilisée. Elle doit alors tenter une action
complete pour rompre ses liens avec un test deeFrc’en échapper avec un test d’Agilité.
Toutes les attaques portées sur une cible immébilignéficient d’'un bonus de (+20%)
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QUELADES CONSELS AR JODEDRS

Les Skavens ne sont pas les personnages habitastlejoués dandVarhammer Les
interpréter impliquera quelques précisions. Voigelques indications résumées des auteurs
pour jouer un parfait petit Skaven.

» Guiorer : Pousser des petits cris de souris. Les Skaveresnpal’'une voix aigué, par
phrases breves, directes. lls répetent les motsriants, murmurent et couinent.

» Trembler : Les Skavens ont peur de tout, et sont tres ladles vie ne tenant qu’a un
fil, ils sont intrinsequement paranoiaques et \oikss ennemis partout, souvent a raison.

* Flairer : Un Skaven n’agit jamais sur un coup de tétestlteés prudent, attend de voir
venir le danger en le humant, et n’hésite pasfaile’il semble insurmontable.

» Cracher: Rien ne va jamais. Les Skavens sont les maitnesmahde, mais toutes les
autres races ne I'acceptent pas, et c’est profoadéimitant !

* Geindre: Quand un Skaven a des problemes, ¢ca n'est jateasa faute. Ou les éléments
sont contre lui, ou c’est a cause de ses compageessupérieurs, ou des conspirateurs.

» Gratter : Il convient d’étre déférent envers les supérigetsie les couvrir de flatteries.

* Macher: Les sous-fifres doivent étre régulierement rogs@as qu’on leur rappelle qui
commande. Il vaut qguand méme mieux éviter d'y dtiep fort, ils pourraient se rebeller.

» Lisser: Un Skaven qui réussit une tache ne manqueraga®d vanter.
e Marquer : Laisser sa marque d’urine sur toutes ses posssssh montre I'étendue.

» Dévorer: Chaque repas peut étre le dernier, aussi un Skaaage tout ce qui lui tombe
sous la main, le plus vite possible. Les hommesggdférent la viande fraiche.

» Survivre : Les Skavens tiennent plus que tout a leur viéorttout pour ne pas prendre
de risque. Un Skaven évitera autant que possibtergbat tant qu'il n'est pas sOr d’étre
vainqueur, se battra en derniere ligne, laisseralgres s’occuper des taches risquées.

* Mentir : La seule maniére de prolonger d’au moins unen@aison existence.
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DOMEES

Les six freres de cette couvée seront concus sorélme modele, et les mémes tirages de
caractéristiques. L'exception sera le nombre datpale blessure : de par sa nature costaude,
Chitik aura 14 PB, le maximum autorisé, et inversetrPsody n’en aura que 9, le minimum,
et les quatre autres auront la moyenne de 10 RBcaFde également le maximum de points
de Destin chacun, ce qui place justement Psodyantage (3), et permettra a Chitik de
résister a plus d'une défaite (2), quand tous Ugea n'auront qu’un pointN’oubliez pas de
rajouter les points de Destin et de Fortune sur lekeuilles.

Voici les 8 jets aléatoires a répartir sur le grpfincipal. Les six personnages utiliseront la
méme série de résultats.

- 10
-9

- 11
- 14
- 11
- 16
- 20
- 12

D’autre part, les quatre Skavens faisant partie €lan commencent la partie avec un peu de
malepierre.

- Diassyon a 1d10+2/4 fragments de malepierre
- Klurena 1d10/5+1

- Moly en ald10/5

- Skahl en a 1d10/5

Vous trouverez les feuilles de personnage a lasainsi que la feuille de référence pour
rappeler comment lancer un sort, a 'attention olwejr qui interprétera Psody. Les deux
dernieres sont les deux listes de sorts auxqueldyPs acces. Le joueur devra sélectionner
deux sorts dans la premiere, la liste de sorts aigiemineure, et pourra lancer tous ceux de
la deuxiéme liste, la liste de magie commune dupNar
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LA MAGIE N0 LAt

Un Skaven voulant pratiquer les arts sombres aealgie du Rat Cornu doit d’abord intégrer
'une des carrieres qui le permet. Selon cettaarayril suivra la voie de la Peste, la voie de la
Ruse ou la voie du Warp. Inutile de dire que I'appissage de cette magie est trés difficile,
de par la nature ambigué de la relation entre tap et son maitre — ce dernier sait que son
éléve se retournera trés probablement contretloiudard, et tachera de le surveiller.

Pour lancer un sort (un seul par round), le Skdaroe un nombre de dés inférieur ou égal,
au choix, a sa valeur de Magie, et doit totalisersaore supérieur ou égal a la difficulté du
sort, des ingrédients pouvant procurer des bonus@rédient ne peut servir qu’une fois).

Les Skavens ont accés a la malepierre, cette rdaée d’énergie chaotique, et peuvent
I'utiliser pour améliorer leurs performances. Chadpis qu'un Skaven mange un fragment de
malepierre, il obtient un bonus de +3 sur son pawoclet d'incantation. En revanche, en cas
de Malédiction de Tzeentch, les doubles seront tésnpomme des triples, et les triples
comme des quadruples. En outre, chaque fois qurisemme de la malepierre, le Skaven doit
réussir un test de Force Mentale a (-10%), ou dewva@pendant. Il lui faudra alors
consommer au moins un fragment de malepierre parwjo subir un malus de (-10%) a toutes
ses caracteristiques, qui augmentera chaque josa &pacité d’Endurance tombe ainsi a O,
le Skaven meurt. Le sevrage est completement iniges4Jn petit avantage : un Skaven
dépendant a la malepierre n'aura plus les risqugsantés de la Malédiction de Tzeentch.

Le Skaven peut également tenter un jet de comp&tavaencée Focalisation avant d’'incanter
(son action suivante devra obligatoirement étlaneement du sort). S’il réussit, il rajoute un
bonus égal a sa valeur de Magie.

Si le Skaven obtient un score ne comprenant queldés sort échoue automatiquement,
d’autre part il doit réussir un test de Force Mensmus peine de recevoir un point de Folie.

Si le Skaven a utilisé plusieurs dés, et qu'il fait double, un triple ou un quadruple, il est
victime de la Malédiction de Tzeentch, et doit effer un tirage sur la table des échos du
Chaos (p143 livre de regles, ou p270Tdume de la Corruption

De plus, si le tirage sur la table de la Malédictde Tzeentch indique le méme chiffre des
dizaines et des unités, le sorcier subit un effetosdaire déterminé sur la table
correspondante (p159 du livre de régles, ou p22%aine de la Corruption Les effets sont
cumulables si le sorcier se voit infliger plusiefois la méme affliction.
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[ Nom: Chitik
Race: Skaven Noir

Carritre actuelle:  Skaven Noir
Anciennes carritres:

L Nom du joueur:

Meoeur de jen:

— Campagne :
Détails personnels €® | Acoce de campagoe:

th: 4 ans Sexc: Masculin
Couleur des yeux: Bleus Taille: 1,95m
Couleur des cheveux: Noir Poids: 110 kg Mouvement Charge Course
Sigoe astral : Nbre de fréres et sceurs: § [ 10 ] [ 20 [ 30
Lien de naissance:
i Signes distinctifs: Grande taille L S

)
¢

. Tetal Actuel
Profil de personnage = B Blcssures I

Profil principal

CC CT F E Ag Int FM Soc
L 46%K 329K 509K 519K 319K 25%X 31%K19%

Aooce €TI0 D, ), € T

f

Points d’ Armure (o

*
K109 - X5%X - )
Tete
1

? 2Ff-F5

)

5680

A Bras Bras
rmes e droit _ gauche
[Fom Enc | Groupe | Degits | Portée | Rechargement Atiributs 1 [ 1 )

* Hallebarde 175| lourdes | BF - - Spéciale it 3655
Jambe Jambe
droite gauche

8190 : b 2F-00

o Liste des actions (e

b r\—— el
p— Y S
Armure de base Action de base Type | Actions avancées Type
\ Typt : Légére Poiots d'Armure [ L ] Attaque rapide complete | Atfaque brotale complete
A 4 b Attaque standard demi Attaque prudente complete
Charge complete | Course complete
T)fpt . Enc Parties couvertes Pts d Armure DEgaiuer demi Foiite demi
Veste de cuir 50 | Corps, bras [ 1 ] Désengagement complete | Manceuvee demi
. : ncantation varisble | Parade demi
Calotte de 10 T | : ’ ;
Foficde ot s [ ] Mouvement demi Posture défensive demi
[ ] Rechargement varizhle | Refardement demi
[ ] Se lever/ Saut complete
monter en selle demi
[ ] Utiliser une .
[ ] compétence varidhle
=l 4 | vee derd - 4
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Compétcnccs de base
oy e

{Rappel: si now acquis: Car./2)
Canotagt

Charisme

) Commandement
Commérage
Conduite d'attelages
Déguisement
Déplacement silencieux
Dissimulation
Equitation

Escalade

Evaluation

Fouille

Intimidation

Jen

Marchandage
Natation

Perception
Résistance 3 lalconl
Soins des animaux

Survie

Connaissances générales (Skavens)

Car. Acquis +10% +20% Bonus Total

(Int)
(Int)
(F)
(Int)
(Soc)
(F)
(Int)
(E)
(Iot)
(Int)

LI 1 X 3 I I Iy 5 Ay Iy 0 I

U Iy I Ay 6 Iy 0 N

« TN

r\'—'—__w/—-——-—-

o

Talents Description et bonus
Robuste Pas de malus armure
Sang-froid +5% Force Mentale

Vision nocturne

30 meétres

Combat de Rue

+10% CC. +1 BF

Coups puissants

+1 Dégits au CC

Dur a cuire

+1 point de Blessures

Maitrise (lourdes)

Résistance accrue

+5% Endurance

VI I Ay Ay 6y 0y 0 N

I

Langue (Queekish)

Esquive

g

I I A Ay 1 A 1y 7y 1

'_.M_—-_____-—-—__
Compétcnccs avanceées
r-\-—-___ w

Car. Acquis +10%  +20% Bonus Total

oo oo oo oo dodo

L I 1y I A 6 6y I oy Iy Sy

; Enc. max
Equipement 500 o
r\___.—-——_'—h\_-_l-\_,—-""‘ =
Obyet Enc Localisation

(J00000000000000:

Couronnes dar

Sous de cobvre

-[Pismks di rgcnt]

. » Actuel Total
Pts d expérience
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l
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Personnage o
Nom: Diassyon
Race: Skaven
Carritre actuelle:  Tirailleur du Clan Skryre L Nom du joneor
Ancicones carritres: Meoeur de jeu:
. Campagne :
Details personnels A —
rT‘A’;gz‘:: 4 ans Sexe : Masculin i
| s Mouvement de combat
Couleur des yeux: Rouges Teille: 1,50m
Couleur des cheveux: Bruns Poids: 62 kg Mouvement Charge Course
Sigoe astral : Nbre de fréeres et sceurs:§ 10 20 30
Lien de paissance: r— ——
i Signes distinctifs: o b
{ - 4
Profil de personnage c e AR
P 8 S SR Blessures
Profil principal
oints d Armure Fa
L 21%X 40%K 3098 36%K 419X 349X 27%X19%) ce
P 5% X109 - X - X104 +10% +5%( -
Actuel Teéte
Profil secondaire 3
A B BF BE — Corps
I 110 3 )
5680
A Bras Bras
Ines o droit gauche
[Fom Enc | Groupe | Degits | Portée | Rechargement Atiributs [ )
* Epée 4 une main 50 |ordinaires| BF - - it 3655
Massue 50 |ordinaires| BF
Choisir une arme p72 FRC
Jambe Jambe
droite gauche
8100 o100
l o
{ { L
p—— Ca Liste des actions P
e r\—— e, S
—— Y
Armure de base Action de base Type | Actions avancées Type
\ Typt : Légére Poiots d'Armure [ L ] p Attaque rapide complete | Atfaque brotale complete
B . Attaque standard demi Attaque prudente complete
= o Charge complete | Course complete
T)fpt . Enc Parties couvertes Pts d Armure Degainer demi Foiite demi
Gilet de cuir 40 | Corps [ 1 ] Désengagement complete | Manceuvee demi
[ ] ncantation varisble | Parade demi
Mouvement demi Posture défensive demi
[ ] Rechargement wrishle | Retardement demi
[ ] Se lever/ Saut complete
monter en selle demi
[ ] Utiliser une
[ ] compétence varidhle
=l $ | Ve deri - 4

€ COPYRIGHT (GAMES WoRKSHOP ITD 2005 ToUs DROITS RESERVES. VOIE POUVEZ PHOTOCOFER CETTE PAGE UNIQUEMENT FOUR UN TBAGE FERSCNNEL



/

Compétcnccs de base

e S e

{Rappel: si non acquis: Car./2)
Canotagt

Charisme
Commandement
Commérage
Conduite d'attelages
Déguisement
Déplacement silencienx
Dissimulation
Equitation

Escalade

Evaluation

Fouille

Intimidation

Jen

Marchandage
Natation

Perception
Résistance 3 lalconl
Soins des animaux

Survie

Compétcnccs avanceées

Car. Acquis +10% +20% Bonus Total

(F)
(Soc)
(Soc)
(Soc)
(F)
(Soc)
(Ag)
(Ag)
(Ag)
(F)
(Int)
(Int)
(F)
(Int)
(Soc)
(F)
(Int)
(E)
(Iot)
(Int)

OO0 000000 E OO0 0000

U T = I 1 U Oy I A Iy IO

« TN

[ D

Talents
Vision nocturne

o

Description et bonus
30 métres

Camouflage souterr.

+10% Dép.Sil. / Diss.

' Maitrise (poudres)

Maitre artilleur

-1/2 action recharge

Rechargement rapide

-1/2 action recharge

Iy I Ay 1 I N I Ay I G I Ay Iy IO

I

[+10% Clan Skryre]

Car. Acquis +10% +20% Bonus Total

Connaissances générales (Skavens) (Int)

Langue (Queekish)

(Int)

Connaissances académiques (ingén.) ( Int)

()

e I e A Y el T e B e B e I L R Y e B e T Y R e
et et el et e e et el e e et el e e e et e e e

VI VI A A R A I 0 2 1

i'?

LI I VI A 1 Ay U Iy Ay I Wy I A

LI I A A 1 5 1 I I Iy Iy

; Enc. max
Equipement 300 o
r\___.—-——_'—h\-___’r\_,—-—"" S
Obyet Enc. Localisation

(J00000000000000

Couronnes dor Pistoks dargent|| Sous de coivee
rgcn E e

. » Actuel Total
Pts d expérience

I"—'—-./-‘-‘—’\—""'-_"""'—-.__.—--—

l
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Personnage o

| Nom: Klur

Race: Skaven

Carriere actuelle:  Coureur nocturne du Clan Eshin
Anciennes carritres:

L Nom du joueur:

Meoeur de jen:

o Campagne :
Details personnels o rr—
[Tigc- 4 ans Sexe : Masculin ¢
S = Mouvement de combat
Couleur des yeux: Jaunes Taille: 1,35m
Couleur des cheveux: Anthracite Poids: 45 kg Mouvement Charge Course
Sigoe astral : Nbre de fréres et sceurs: § 12 24 36

Licu de naissance:

Signes distinctifs:

Profil de personnage o

l

Profil principal

Ag Int FM Soc

Total

Actuel

Blessures

I

Total I Actuel

S—

“n—

Badesint
oints d Armure Fa
L36%K 31%K 3498 319 45% 300X 27%K19%) e
Pl 10°K+109 - X+5%Xr 109X - X-5% X - ]
Actuel Teéte
Profil secondaire 3
oF-7
A B BF BE M Mag PF 3 Corps
1 15 5 5 6 0 1
5680
A Bras Bras
Ines o droit gauche
[Fom Enc | Groupe | Degits | Portée | Rechargement Atiributs [
* Epée a4 une main 50 |ordinaires| BF - - it 3655
Hache & une main 50 |ordinaires| BF
Choisir une arme p94
Jambe Jambe
droite gauche
8100 o100
N
{ { L
p—— Ca Liste des actions P
L%
e Y e e
Armure de base Action de base Type | Actions avancées Type
Typt : Légére Poiots d'Armure [ L ] p Attaque rapide complete | Atfaque brotale complete
A 4 b Attaque standard dcm? Attaque prudente compl.f:tc
Charge complete | Course complete
T)fpt . Enc Parties couvertes Pts d Armure Degainer demi Foiite demi
Gilet de cuir 40 | Corps [ 1 ] Désengagement complete | Manceuvee demi
[ ] ncantation varisble | Parade demi
Mouvement demi Posture défensive demi
[ ] Rechargement wrishle | Retardement demi
[ ] Se lever/ Saut complete
monter en selle demi
[ ] Utiliser une .
[ ] compétence varidhle
$ | Ve deri )
PV - —AA—]

€ COPYRIGHT (GAMES WoRKSHOP ITD 2005 ToUs DROITS RESERVES. VOIE POUVEZ PHOTOCOFER CETTE PAGE UNIQUEMENT FOUR UN TBAGE FERSCNNEL




Compétcnccs de base
[ e e

{Rappel: si non acquis: Car./2)
Canotagt [F]
Charisme (Soc)
) Commandement (Soc)
Commérage (Soc)
Conduite d'attelages (K
Déguisement (Soc)
Déplacement silencienx (Ag)
Dissimulation (Ag)
Equitation (Ag)
Escalade (R
Evaluation (Iot)
Fouille (Iot)
Intimidation (K
Jen (Iot)
Marchandage (Soc)
Natation (F)
Perception (Iot)
Reésistance & lalcool (E)
Soios des animaux (1ot)
Survie (Iot)

T 1 T I = A P = IS I I Ay Iy IO

Car. Acquis +10% +20% Bonus Total

U 1 I = U Oy I A I By IO

Iy I Ay 1 I N I Ay I G I Ay Iy IO

I

Compétcnccs avanceées

[+10% Clan Eshin]
Connaissances générales (Skavens) (Int)

Langue (Queekish) (Int)
Esquive (Ag)

} Orientation (Int)
()

P I e A N i e B o T e B R e e R L T R R
et et et et e e et el e et et e e e e et e e

VI VI A A A A I = 7 1

i'?

Car. Acquis +10% +20% Bonus Total

VI I VI A Ay A A I oy Ny Iy

LI I A A 1 5 1 I I Iy Iy

I"—'—-./-‘-‘—’\—""'-_"""'—-.__.—--—

« TN

[ D

Talents
Vision nocturne

o

Description et bonus
30 métres

Camouflage rural

+10% Dép. Sil / Diss.

Camouflage souterr.

+10% Dép. Sil / Diss.

Course a pied

+1 Mouvement

Sens de l'orientation

+10% Orientation

Choisir p94

; Enc. max
Equipement 340 o
r\___.—-——_'—h\-___’r\_,—-—"" S
Obyet Enc. Localisation

(J00000000000000

Couronnes dor

. » Actuel Total
Pts d expérience

-[Pismks di rgcnt]

Sous de cobvre

l
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Personnage

{®
Nom: Moly
Race: Skaven
Carri&rt ECTUCHC: Moine de ].a. PEStC dll Clan PCStileHS 9 Nom du ioucur '
Ancieones carritres: - Meoeur de jeu:
—y Campagne :
Details personnels T —
[Tigc- 4 ans Sexe : Masculin i
| A i Mouvement de combat
Couleur des yeux: Jaunes Taille: 1,29m
Couleur des chevenx: Créme Poids: 49 kg Mouvement Charge Course
Sigoe astral : Nbre de fréres et sccurs: § 10 20 30
Licu de naissance: e
i Signes distinctifs: L s
{ _— 4
. Tatal Actuel
Profil de personnage 'S Blcssures I

Profil principal
cC (T F
L3196X 299X 3194

E

Ag Int

FM Soc

379 40%X 29%:X20%)

Points d’ Armure

l

R P, Sl Symmief, et ity
Tl 10 - X-5%X109(+5%X - Xi109+5%)
Actuel Teéte
Profil secondaire 3
oF-7
A B BF BE 3 Corps
DD E )
5680
A Bras Bras
Ines o droit gauche
[Fom Enc | Groupe | Degits | Portée | Rechargement Atiributs [ )
» Maillet & une main 50 |ordinaires| BF - 1695 3655
Hachoir 4 une main 50 |ordinaires| BF
Jambe Jambe
droite gauche
8100 o100
N
{ { L
p—— Ca Liste des actions P
L% 2 .
g Y
Armure de base Action de base Type | Actions avancées Type
\ Typt ' Poiots d'Armure [ ] p Attaque rapide complete | Atfaque brotale complete
A 4 b Attaque standard dcm? Attaque prudente compl.f:tc
Charge complete | Course complete
T)fpt . Enc Parties couvertes Pts d Armure DEgaiuer demi Foiite demi
[ ] Désengagement complete | Manceuvee demi
[ ] ncantation varisble | Parade demi
Mouvement demi Posture défensive demi
[ ] Rechargement wrishle | Retardement demi
[ ] Se lever/ Saut complete
monter en selle demi
[ ] Utiliser une
[ ] compétence varidhle
$ | Ve derd )
PV - —AA—]

€ COPYRIGHT (GAMES WoRKSHOP ITD 2005 ToUs DROITS RESERVES. VOIE POUVEZ PHOTOCOFER CETTE PAGE UNIQUEMENT FOUR UN TBAGE FERSCNNEL



Compétcnccs de base
[ e e

{Rappel: si non acquis: Car./2)
Canotagt [F]
Charisme (Soc)
) Commandement (Soc)
Commérage (Soc)
Conduite d'attelages (K
Déguisement (Soc)
Déplacement silencienx (Ag)
Dissimulation (Ag)
Equitation (Ag)
Escalade (R
Evaluation (Iot)
Fouille (Iot)
Intimidation (K
Jen (Iot)
Marchandage (Soc)
Natation (F)
Perception (Iot)
Reésistance & lalcool (E)
Soios des animaux (1ot)
Survie (Iot)

T 1 T I = A P = IS I I Ay Iy IO

Car. Acquis +10% +20% Bonus Total

Lo o gdo oo oo do

« TN

[ D

Talents
Vision nocturne

o

Description et bonus
30 métres

Camouflage souterr.

+10% Dép. Sil / Diss.

Frénésie

Voir feuille

Résistance maladies

+20% E ¢/ maladies

Sans Peur

Voir feuille

Iy I Ay 1 I N I Ay I G I Ay Iy IO

I

Compétcnccs avanceées

[+10% Clan Eshin]
Connaissances générales (Skavens) (Int)

Langue (Queekish) (Int)
Connaissances académiques (théol.) (Int)

} Esquive (Ag)
()

P I e A N i e B o T e B R e e R L T R R
et et et et e e et el e et et e e e e et e e

VI VI A A A A I = 7 1

i'?

Car. Acquis +10% +20% Bonus Total

VI I VI A A Iy 2y O

LI I A A 1 5 1 I I Iy Iy

; Enc. max
Equipement 310 o
r\___.—-——_'—h\-___’r\_,—-—"" S
Obyet Enc. Localisation

(J00000000000000

Couronnes dor

. » Actuel Total
Pts d expérience

-[Pismks di rgcnt]

Sous de cobvre

I"—'—-./-‘-‘—’\—""'-_"""'—-.__.—--—

l
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Personnage

(&
Nom: Psody
Race: Skaven Blanc
Carritre actuelle:  Apprenti Prophéte Gris L Nom du jouenr:
Ancicones carritres: Meoeur de jeu:
. Campagne :
Details personnels A —
rT‘A’;gz‘:: 4 ans Sexe : Masculin i
| s Mouvement de combat
Couleur des yeux: Roses Taille: 1,20m
Couleur des cheveux: Blanc Poids: 38 ke Mouvement Charge Course
Sigoe astral : Nbre de fréres et sccurs: § 8 16 24
Lien de paissance: r— ——
i Signes distinctifs: Cornes B o
{ - 4
Profil de personnage c e AR
p 8 S SR Blessures
Profil principal
oints d Armure Fa
L 20%K 21%K 2994 379X 369k 56%X 50%X34% ce
Pl 5% 5% - X - Xr109X+109%+159(+5%)
Actuel Teéte
Profil secondaire
‘ ai-i5 Cor ES
5680
A Bras Bras
Ines o droit gauche
[Fom Enc | Groupe | Degits | Portée | Rechargement Atiributs [ )
» Biton 50 |ordinaires| BF-2 - - 1695 3655
Jambe Jambe
droite gauche
8100 oi-00
l P
{ { L
p—— Ca Liste des actions P
L%
e M o S e
Armure de base Action de base Type | Actions avancées Type
\ Typt ' Poiots d'Armure [ ] p Attaque rapide complete | Atfaque brotale complete
B . Attaque standard demi Attaque prudente complete
= o Charge complete | Course complete
T)fpt . Enc Parties couvertes Pts d Armure Degainer demi Foiite demi
[ ] Désengagement complete | Manceuvee demi
[ ] ncantation varisble | Parade demi
Mouvement demi Posture défensive demi
[ ] Rechargement wrishle | Retardement demi
[ ] Se lever/ Saut complete
monter en selle demi
[ ] Utiliser une
[ ] compétence varidhle
=l $ | Ve derd - 4

€ COPYRIGHT (GAMES WoRKSHOP ITD 2005 ToUs DROITS RESERVES. VOIE POUVEZ PHOTOCOFER CETTE PAGE UNIQUEMENT FOUR UN TBAGE FERSCNNEL



Compétcnccs de base
[ e e

{Rappel: si non acquis: Car./2)
Canotagt

Charisme

) Commandement
Commérage
Conduite d'attelages
Déguisement
Déplacement silencienx
Dissimulation
Equitation

Escalade

Evaluation

Fouille

Intimidation

Jen

Marchandage
Natation

Perception
Résistance 3 lalconl
Soins des animaux

Survie

Compétcnccs avanceées

Car. Acquis +10% +20% Bonus Total

(F)
(Soc)
(Soc)
(Soc)
(F)
(Soc)
(Ag)
(Ag)
(Ag)
(F)
(Int)
(Int)
(F)
(Int)
(Soc)
(F)
(Int)
(E)
(Iot)
(Int)

U 1y 2y Iy Iy I Iy IS I I Ay Iy IO

U 1 I Iy U Oy I A I By I

o

Iy I Ay 1 I N I Ay I G I Ay Iy IO

I

Langue (Queekish)

Focalisation

g

Langage mystique (magick)

Langue (Commun)

Lire/écrire

Sens de la magie

Car. Acquis +10% +20% Bonus Total

Connaissances générales (Skavens) (Int)

(Int)

Connaissances académiques (magie) (Int)

(FM)
(Int)
(Int)
(Int)
(FM)

()

e I e A e Y I o e T N e e B e
et et el et e e et el e e e ek e

VI VI A A A U 1 /= ) CT T 5

i'?

LI I VI A 1 Ay U Iy Ay I Wy I A

LI I A A 1 5 1 I I Iy Iy

:

:

:

:

:

:

:

:

:

;
1~

I"—'—-./-‘-‘—’\—""'-_"""'—-.__.—--—

Talents
Harmonie aethyrique

[ D

o

Description et bonus

+10% Foc./Sens Mag.

Intelligent(x2)

+5% Intelligence (x2)

' Magie commune
Sang-froid

(Warp)

+5% Force Mentale

Vision nocturne

30 métres

Eloguence

Nb person. Cha x10

Mains agiles

+20% CC sorts cac.

Magie mineure (x2)

2 sorts au choix

W—\nﬁ—x—i

; Enc. max
Equipement 290 o
r\___.—-——_'—h\-___’r\_,—-—"" S
Obyet Enc. Localisation
Robe grise

. 2 malepierres

(0000000000000

Couronnes dor

-[Pismks di rgcnt]

Sous de cobvre

Pts d’cxpéricncc

Actuel I Total

l
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Personnage o

. Nom : Skahl
Race: Skaven

) XY .

Carritre actuelle:

Chef de meute du Clan Moulder

Anciennes carritres:

L Nom du joueur:

Meoeur de jen:

Deétails pcrsonncls o

Campagne :

Année de campagne:

Sexe: Masculin
Teille: 1,.45m

[T‘ikgt: 4 ans

> Couleur des yeux:

Verts

Mouvement de combat

l |

Couleur des cheveux: Chéatain Poids: 56 kg Mouvement Charge Course
Sigoe astral : Nbre de fréres et sccurs: § 10 20 30
Lien de paissance: r— ——
i Signes distinctifs: o b
l . )
Profil de personnage c e AR
p 8 S R Blessures
Profil principal
oints d Armure Fa
L 36%K 31%K 3294 369X 35%X 206X 20%X30% e
Tl 5% X - X-5%X-5% X 5% X5 % X 10%K-5% )
Actuel Teéte
1
Profil secondaire 3
A B BF BE — Corps
1 Y 10 X 3 )
5680
A Bras Bras
Ines o droit _ gauche
[Fom Enc | Groupe | Degits | Portée | Rechargement Atiributs : [ ! )
* Epée a4 une main 50 |ordinaires| BF - - it 3655
Maillet 4 une main 50 |ordinaires| BF
Fouet 40 |paralysant| BF-4 | 6 immobilisante
Attrape-choses 170 |paralysan{ BF+1 | - - immobilisante {Iarr::ltf}s é:umc}%%
8100 o100
l o
{ { L
p—— Ca Liste des actions P
— o p— % ["“-—-— ———
Armure de base Action de base Type | Actions avancées Type
\ Typt :Légheo Poiots d'Armure [ - ] p Attaque rapide complete | Atfaque brotale complete
A 4 b Attaque standard demi Attaque prudente complete
i i Charge complete | Course complete
T)fpt . Enc Parties couvertes Pts d Armure Degainer demi Foiite demi
Veste de cuir 50 | Corps, bras [ 1 ] Désengagement complete | Manceuvee demi
T 3 Fncantation variable | Parade demi
Chlptedowun 0| Tee [ ] Mouvement demi Posture défensive demi
[ ] Rechargement wrishle | Retardement demi
[ ] Se lever/ Saut complete
monter en selle demi
[ ] Utiliser une
[ ] compétence varidhle
. { Visce demi . 1

€ COPYRIGHT (GAMES WoRKSHOP ITD 2005 ToUs DROITS RESERVES. VOIE POUVEZ PHOTOCOFER CETTE PAGE UNIQUEMENT FOUR UN TBAGE FERSCNNEL



g

Compétcnccs de base

e S e

{Rappel: si non acquis: Car./2)
Canotagt

Charisme
Commandement
Commérage
Conduite d'attelages
Déguisement
Déplacement silencienx
Dissimulation
Equitation

Escalade

Evaluation

Fouille

Intimidation

Jen

Marchandage
Natation

Perception
Résistance 3 lalconl
Soins des animaux

Survie

Compétcnccs avanceées

Car. Acquis +10% +20% Bonus Total

(F)
(Soc)
(Soc)
(Soc)
(F)
(Soc)
(Ag)
(Ag)
(Ag)
(F)
(Int)
(Int)
(F)
(Int)
(Soc)
(F)
(Int)
(E)
(Iot)
(Int)

OO0 00000 EOEE OO0 0O O

U I - I Y A Uy 0 Ay /By IO

« TN

[ D

o

Talents Description et bonus
Vision nocturne 30 metres
' Camouflage souterr. [+10% Dép. Sil / Diss.
Maitre du fouet +10% Cdt/Dressage

Maitrise (paralysant)

Maitrise (lourdes)

Iy I Ay 1 I N I Ay I G I Ay Iy IO

I

[+10% Clan Moulder]

Car. Acquis +10% +20% Bonus Total

Connaissances générales (Skavens) (Int)

Langue (Queekish)

Dressage

(Int)
(Soc)

()

e I e A Y el T e B e B e I L R Y e B e T Y R e
et et el et e e et el e e et el e e e et e e e

VI VI A A R A I 0 2 1

i'?

VI I VI A Ay A A I oy Ny Iy

LI I A A 1 5 1 I I Iy Iy

; Enc. max
Equipement 320 o
r\___.—-——_'—h\-___’r\_,—-—"" S
Obyet Enc. Localisation

1 Rat géant

(J00000000000000

Couronnes dor Pistoks dargent|| Sous de coivee
rgcn E e

. » Actuel Total
Pts d expérience

I"—'—-./-‘-‘—’\—""'-_"""'—-.__.—--—

l
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moins dans les 12m, ouvre une

|

'
L Nom du sort: Manipulation distante Nom du sort: Armure aethyrique
lngrédient: Un petit éventail (+1) lngrédicat: Un anneau de cotte de mailles (+1)
intion:  Déplace un objet d'enc. 10 ou intion:  Accorde un nombre de points
Description: P ] Difficultc 2 Description: p Difficulte| 5

d'armure égal a la valeur de

pour une heure, efficace contre
les fantomes et autres

Durée d'incantation

.

172

porte non verrouillée  Durée d'incantation [ 1/2 Magie pour une minute  Pyrée d'incantation
[T\Tom du sort: Arme consacrée Nom du sort: Verrou magique
> 2iq!
Ingﬂfditn‘t: Un peu d'eau bénite (+1) Ingﬂgdimt; Une petite clé (+1)
intion:  Enchante une arme ou 5 munitions intion:  Enchante une serrure ou un o
Description: Difficult¢| 6 Description: Difficulte| 7

verrou, qui devient mpossible
a crocheter 1 semaine

Durée d'incantation |

..-.

min|

et permet de bondir jusqu'a six
metres de haut

Durée d'incantation

86

L Nom du sort: Alarme magique Nom du sort: Silence
Ingﬂfditn‘t: Une clochette en cuivre (+1) Ingﬂgdimt; Un baillon (+1)
Deseription: Crée une alarme silencieuse sur ceee g Description: Rend muet 4 24m, a moins de e g
un point, qui s'active en cas Difficulte | _8 réussir un test de FM, pendant Difficulte {10
d'intrusion & 2m Durce d'incantation (Magie) rounds Durée d'incantation| 1/2
| Nom du sort: Marche dans les airs Nom du sort: Disssipation
Ingﬂfditn‘t: Une plume d'aigle (+2) Ingﬂgdimt; Un petit marteau en argent (+2)
intion.  Triple la valeur de mouvement, I Dissipe un sort sur 12m avec un
Description: p Difficulte (11 Description: p 3

test de FM avec (-10%) par point Difficulte

de Magie de l'autre Durce d'incantation

Durée d'incantation

.

| Nom du sort: Nom du sort:
Ingrédicnt: Ingrédient:
Descripuien Difficulte Desrripice: Difficulte

Durée d'incantation

e

rNom du sort:

Ingredient:

Description:

Difficulte

Durée d'incantation

Nom du sort:

Ingreédicnt:

Description:

Difficulte

Durée d'incantation

”

L Nom du sort:

Ingredient:

Description:

Difficulte

Durée d'incantation

Nom du sort:

Ingredicnt:

Description:

Difficulte

Durée d'incantation

| Nom du sort:

Nom du sort:

Durée d'incantation

.

(00— 00— 00— {d0—{00

Ingredient: Ingredicnt:
Rescription; Difficulte Resqripiien Difficulte
Durée d'incantation Durée d'incantation
| Nom du sort: Nom du sort:
Ingrédicnt: Ingrédient:
Deseriprion; Difficulte Pesgripriony Difficulte

Durée d'incantation

o

(0—00—00— {dJ0—{00

£ COPYRIGHT GaMEs WoRksHOP LTD 2005 ToUs DROITS REERVES. WVOUS POUVEZ PHOTOCOFIER CETTE PAGE UNIQUEMENT POUR UN USASE PERSONINEL



%

L Nom du sort:

Douleur lancinante

Ingrédicnt:

Une larme d'un enfant humain (+1)

Description:

Une victime dans les 12m doit Difficultc (3
réussir un test d'E ou subir (-5%) -
aCC, CTet Ag 1d10 rds Durée d'incantation

e

172

Nom du sort:

Faveur

Ingrédient:

Un morceau de chair humaine (+1)

Description:

|

Le lanceur gagne (+5%) a son

Difficulte[ 5

prochain test ou vole la Faveur

a un autre Skaven

Durée d'incantation

e

1/2

rNom du sort:

Flamme spectrale

Ingredient:

Une pincée de poudre de malepierre (+1)

Description:

Invoque une boule verte éclairante
et peut servir de projectile magique
de force 1, portée 8m

Difficult¢| 6

Durée d'incantation | 1/2

.

E\Tom du sort:

Marque du Rat Cornu

Ingredicnt:

Une dent pourrie (+1)

Description:

La victime doit réussir un test de

Difficult¢| 3

FM ou porter une plaie suintante

(-5% Soc pour 1d10 hrs) Durée d'incantation

1/2

..-.

L Nom du sort:

Serviteur rat

Ingredient:

Un morceau de fromage moisi (+1)

Description:

Invoque un rat brun qui obéira a e —
tous les ordres du Skaven pendant Difficult¢ |_3

1d10 heures Durée dincantation [ 1/2

o

Nom du sort:

‘Vulnérabilité a la contagion

Ingredicnt:

Une poignée d'excréments (+1)

Description:

La cible doit réussir un test 'E
ou subir (-20%) aux tests de

contagion pour 24h

Difficalt¢| 4

Durée d'incantation

1/2

| Nom du sort:

Nom du sort:

Durée d'incantation

.

Ingredient: Ingreédicnt:
DEcpse Difficulte REsErprea: Difficulte
Durée d'incantation Durée d'incantation
| Nom du sort: Nom du sort:
Ingrédicnt: Ingrédient:
Descripuien Difficulte Desrripice: Difficulte

Durée d'incantation

e

rNom du sort:

Ingredient:

Description:

Difficulte

Durée d'incantation

Nom du sort:

Ingreédicnt:

Description:

Difficulte

Durée d'incantation

”

L Nom du sort:

Ingredient:

Description:

Difficulte

Durée d'incantation

Nom du sort:

Ingredicnt:

Description:

Difficulte

Durée d'incantation

| Nom du sort:

Nom du sort:

Ingredient: Ingredicnt:
Rescription; Difficulte Resqripiien Difficulte
Durée d'incantation Durée d'incantation

| Nom du sort:

Ingrédicnt:

Description:

Difficulte

Durée d'incantation

.

(00— 00— 00—{00—"00— 00

Nom du sort:

Ingrédient:

Description:

Difficulte

Durée d'incantation

o

(0—'00—00—{00—00—100
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