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BESTIAIRE

Jusqu'à présent, les guerriers ont eu à
affronter des monstres assez féroces qui

cherchaient à les tuer par tous les
moyens. Cependant, le monde de

Warhammer grouillant de créatures
malfaisantes, le pire reste encore à

venir.
Ce chapitre des règles avancées vous

donne tous les détails sur les nombreux
monstres du monde de Warhammer. II y

a des dragons et des démons, des
monstres si puissants qu'ils peuvent

tuer les guerriers d'un seul coup,
faisant passer les rats ogres et les

minotaures pour d'innocents agneaux.
D'autres, tels que les assassins

skavens, sont des créatures vicieuses
qui préfèrent frapper les guerriers dans

le dos avec des lames empoisonnées.
Les morts vivants infestent les

souterrains du Vieux Monde, les
vampires et les momies sèment la

terreur chez tous les mortels. Sorciers
maléfiques et nécromanciens se mettent

sur les rangs pour combattre les
guerriers et faire triompher les ténèbres.
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. BESTIAIRE .
Ce chapitre contient des tableaux de monstres complets ainsi que des règles
spéciales pour pouvoir employer l'immense gamme des figurines fantastiques
Citadel dans vos parties de Warhammer Quest.

es tableaux avancés des monstres de ce chapitre fonctionnent
comme celui du chapitre Autres Monstres (en fait ce tableau
était une copie intégrale du tableau des monstres de niveau 1
de ce chapitre).

Bien que les règles suivantes puissent sembler comparables, elles
sont un peu différentes. Si vous utilisez les tableaux avancés,
assurez-vous que vous avez bien lu les règles des pages suivantes.
En cas de contradiction entre ces règles et celles du chapitre Autres
Monstres, ce sont celles données ici qui s'appliquent.

UTILISATION DES TABLEAUX DE MONSTRES
Avant de démarrer une nouvelle aventure avec des guerriers de

niveau 1, vous devez décider si vous utilisez les monstres des cartes
Evénements, ceux du tableau des autres monstres ou ceux des
tableaux avancés de ce chapitre. Bien entendu, dans les donjons de
haut niveau, les guerriers seront obligés d'avoir recours aux tableaux
avancés.
   Si vous décidez d'utiliser les tableaux avancés, voici comment
vous devez procéder pour déterminer les monstres que les guerriers
vont rencontrer.
   Continuez à utiliser les cartes Evénement mais au lieu de vous
reporter aux caractéristiques de la carte, consultez simplement ses
coins supérieurs. Si elle porte un M, faites un jet de dé classique sur
le tableau des monstres, en tenant compte du niveau de la partie en
cours. Si elle porte un E, lancez un dé et reportez-vous au tableau
des événements de donjon pour déterminer ce qui se produit.

NIVEAU DES GROUPES
   Le système des niveaux de groupe est expliqué plus en
détail aux paragraphes Niveaux Mixtes et Puissants
Monstres situés dans le chapitre Le Groupe.

MONSTRES DES PIECES OBJECTIFS
Si vous utilisez les tableaux avancés, vous devez faire un

jet sur le tableau avancé des monstres des pièces objectifs
(p39), afin de déterminer les monstres dans la pièce objectif
finale.
   Gardez à l'esprit que certains des donjons du Livre
d'Aventures sont conçus spécialement pour certains types de
monstres il donc vaut mieux les traiter de la façon prévue.
Si vous doutez, ayez recours au bon sens.

.TABLEAUX DE MONSTRES.
Les tableaux avancés des monstres sont prévus pour des jets de

D66, et fonctionnent comme ceux du chapitre Autres Monstres. En
résumé, pour lancer 1 D66, jetez 2D6 et, au lieu de les ajouter,
attribuez un dé aux dizaines et un aux unités. Si vous obtenez 4 et 2,
le résultat est donc 42 (pas 6).
   Ensuite, reportez-vous au tableau correspondant pour déterminer
quels monstres les guerriers devront affronter : un groupe de niveau
1 se reporte au tableau des monstres de niveau 1, un groupe de
niveau Z au tableau des monstres de niveau Z et ainsi de suite.
Ensuite, lancez un nouveau dé pour déterminer le nombre des
monstres, indiqué dans la colonne Nombres (Nbre) de leur ligne
dans le tableau.
    Chaque fois qu'un monstre est cité dans un tableau, on retrouve
ses caractéristiques, comme sur la carte d'Evénement, sa valeur en
or, son armure, toutes ses règles spéciales, s'il y a lieu, ainsi que le
nombre de monstres présents dans la pièce.
    En général, les monstres issus des tableaux sont traités comme
s'ils avaient été générés par des cartes Evénements. Ils sont placés et
combattent selon les règles classiques, rapportant chacun une
somme en pièces d'or lorsqu'ils sont abattus. Lorsqu'ils sont tous
morts, les guerriers obtiennent une carte de Trésor.
   Vous aurez noté que certains monstres ont des capacités spéciales,
Embuscade 5+ et Epidémie ou d'autres règles spéciales. Ces
dernières sont reprises sur les tableaux et expliquées plus en détail
dans le chapitre Règles Spéciales des Monstres.

MONSTRES MULTIPLES
   Certaines lignes du tableau indiquent que les guerriers ont
rencontré plus d'une sorte de monstres. La ligne 42 du tableau des
monstres de niveau 2, par exemple, indique que les guerriers
rencontrent une force combinée d' 1 D6 coureurs d'égouts, d' 1 D6
encenseurs à peste et d' 1 D6 globadiers. Dans ce genre de situation
les monstres sont placés sur le plateau dans l'ordre des tableaux.
   De la même façon, certaines lignes des tableaux nécessitent un
second jet de dé pour déterminer précisément le monstre rencontré.
La ligne 36 du tableau des monstres de niveau 1 demande que vous
lanciez 1 D6 pour déterminer si vous rencontrez des squigs sauvages
(de 1 à 3) ou si vous rencontrez des conducteurs de squigs (de 4 à
6).

LIGNES DES TABLEAUX DE MONSTRES
Chaque ligne des tableaux de monstres comporte:

Race et Type
La race du monstre. Dans certaines occasions, un autre D6
est nécessaire pour déterminer le type de monstre de cette
race qui apparaît.

Profil
Le profil du monstre : Mouvement (M), Caractéristique de
Combat (CC), Caractéristique de Tir (CT), Force (F),
Endurance (E), Points de Vie (PV), Initiative (I), Attaques
(A).

L
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  Lorsqu'une caractéristique est remplacée par un 5, reportez aux
règles spéciales en fin de ligne.
Un A dans la colonne Caractéristique de Tir (CT), indique
que les cibles sont touchées automatiquement, lorsque les
monstres utilisent des armes de jet.

Or
La Valeur en pièces d'or de chaque monstre, qui est perçue lorsqu'il
est tué.

Armure (Ar.)
La valeur de l'armure portée par le monstre. Elle doit être
ajoutée à la caractéristique d'Endurance du monstre. Dans un
souci pratique, lorsqu'un monstre porte une armure, son
Endurance modifiée est donnée entre parenthèses après sa
caractéristique normale d'Endurance.
Un S dans cette colonne indique que le monstre possède des règles
spéciales relatives à son armure, reportez-vous en fin de ligne pour
plus de détails.

Dommages (Dom.)
Les dommages sont les blessures infligées aux guerriers par
le monstre lors des attaques réussies.
Pour déterminer les dommages provoqués consultez le tableau, un
chiffre simple est le nombre de D6 qu'il faut lancer avant d'ajouter la
Force du monstre. Un 2, par exemple, indique que le monstre inflige
(2D6 + F) blessures, pour chaque touche réussie.
Certains monstres font des dommages supplémentaires si leur jet
pour toucher est supérieur à une certaine valeur. Un ogre, par
exemple, provoque normalement (1 D6 + Force) blessures, mais si
son jet pour toucher est supérieur ou égal à 5, le coup atteint une
zone particulièrement sensible et provoque 2D6 + Force) blessures.
Cela est représenté sur le tableau ci-dessous :

1 / 2  (5+)

Un S dans cette colonne indique que le monstre possède des règles
spéciales relatives aux dommages, reportez-vous en fin de ligne
pour plus de détails.

Nombre (Nbre)
Le nombre de monstres de ce type rencontrés, déterminé par le jet
de dé sur le tableau des monstres.

Règles Spéciales
Concerne toutes les capacités du monstre ou toutes les règles
spéciales qui s'y appliquent. Elles seront expliquées plus en détail
dans le chapitre Règles Spéciales des Monstres ou dans les chapitres
consacrés aux monstres du Bestiaire.

DEPLACEMENT DES MONSTRES
Déplacer tel ou tel monstre en premier fait généralement peu de
différence, ainsi ne vous limitez pas à une procédure rigide.
Toutefois, il y aura des moments ou cela sera nécessaire. En de tels
cas, les monstres sont déplacés par ordre décroissant d'Initiative. Au
cas où leurs Initiatives seraient égales, lancez un dé pour chacun, le
plus fort résultat agit le premier.

TAILLE DES SOCLES
   Certaines figurines Citadel sont fournies avec des socles plus
grands que ceux contenus dans la boîte. Ils dépassent la taille des
cases des sections de Warhammer Quest. Ces monstres sont censés
occuper la place définie par leur socle. 11 est cependant plus simple
dans la plupart des cas de résoudre ce type de problèmes en utilisant
le bon sens : il est possible de mettre deux ogres côte à côte dans un
couloir si vous faites se chevaucher leurs socles. Lors des
déplacements, faites comme si le socle était de taille normale. Tant
que vous utiliserez votre bon sens et que vos partenaires seront
d'accord, vous ne devriez pas avoir trop de problèmes.

    Pour plus de détails sur la façon dont fonctionnent les gros
monstres, reportez vous au paragraphe Gros Monstres des
Règles Spéciales du Bestiaire.

.REGLES SPECIALES.

Tout ce qui suit est applicable aux monstres et aux règles spéciales
du chapitre suivant :

TRESORS
   Une fois que les guerriers sont venus à bout d'un monstre, ils
reçoivent de l'or, comme d'habitude. Mais comme à présent vous
utilisez les tableaux avancés de monstres, vous devez également
utiliser les tableaux complets de trésors.
   Si les guerriers sont dans une salle ou dans un couloir, lancez un
dé et consultez le tableau des trésors de donjons. S'ils sont dans une
pièce objectif, lancez un dé et reportez-vous au tableau des trésors
des pièces objectifs. Sauf mention contraire, chaque guerrier reçoit
un objet de la pièce objectif, tandis que les trésors de donjons sont
partagés entre tous.

TOUR COMPLET
Certaines aptitudes des monstres (et certains événements ou sorts)
durent un «tour complet» ou durent «un tour». Bien que la notion de
tour complet soit évidente, il peut être utile de la rappeler ici.
Un tour complet est le temps écoulé entre le moment où un
événement, l'aptitude d'un monstre ou un sort prend effet et le même
moment au tour suivant.

Ainsi, si par exemple, un guerrier est hypnotisé par un vampire au
début de la phase des monstres, il est incapable d'entreprendre quoi
que ce soit avant le début de la phase des monstres du tour suivant.
Dans la plupart des cas, la durée d'un tour est évidente mais si un
doute subsiste, faites appel à votre bon sens pour résoudre la
situation.
Notez que cela est très différent d'une action qui «dure jusqu'à la fin
du tour» : les effets d'une telle action ne durent que jusqu'à la fin du
tour, quel que soit le moment du tour où cette action a commencée.

Nombre total de D6
blessures infligées sur

un jet pour toucher
réussi inférieur à la

valeur requise

Valeur requise au jet
pour toucher pour
obtenir un dé de

dommages
supplémentaire

Nombre total de D6 blessures infligées en
cas de jet pour toucher réussi supérieur ou
égal à la valeur requise.
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. REGLES SPECIALES DES MONSTRES .
Notez que les rubriques de ce chapitre sont classées par ordre alphabétique, aussi si la colonne Règles
Spéciales d'un tableau de monstre indique qu'un monstre possède la capacité Embuscade et qu'il provoque la
Peur, vous devrez vérifier les règles dans les rubriques correspondantes. Les rubriques ci-dessous sont
génériques et s'appliquent à plusieurs types de monstres. Les aptitudes spécifiques qui ne s'appliquent qu'à un
seul type de monstre se trouvent dans la rubrique particulière de ce monstre.

Il n'est pas nécessaire de lire entièrement ce chapitre. I1
est plus pratique de le consulter en cas de besoin, en cours
de partie, ce qui vous permettra d'apprendre les règles
spéciales plus efficacement.

ANNEAU DE PROTECTION (+n E)
Certains monstres possèdent des anneaux magiques qui leur
donnent un bonus de +n en Endurance : n est le chiffre entre
parenthèses situé à côté du titre Anneau de Protection.

ARME MAGIQUE
     Certains monstres possèdent des Armes Magiques, comparables
à celles des guerriers. Cependant, dans le cas des monstres, ces
armes sont maudites et maléfiques : elles détruiraient n'importe quel
guerrier tentant de les utiliser.
Si la ligne du monstre indique qu'il porte une Arme Magique, lancez
1 D6 pour déterminer sa nature. Un groupe de monstres du même
type est équipé du même type d'Armes Magiques, vous devez donc
faire un seul jet pour tout le groupe.

1     Epée Acérée. Cette épée provoque (+ 1 blessure x le niveau du
porteur). Un monstre choisi dans le tableau des monstres de niveau
3, par exemple infligera + 3 blessures supplémentaires.

2     Epée de Distorsion. Epée de Distorsion. Cette épée estompe la
silhouette de son porteur, le rendant plus difficile à toucher. Tout
guerrier essayant d'attaquer un monstre muni de cette arme doit
déduire -1 de ses jets pour toucher. De plus, la nature distordante de
cette épée réduit les effets des coups qui atteignent le monstre, lui
donnant +1 en Endurance.

3     Epée de Douleur. Cette épée annule les effets des armures qui
ne sont pas magiques et annule également jusqu’à 3 points sur les
armures magiques au moment de la détermination des dommages.

4     Epée Noire. Epée Noire. Cette épée modifie le déroulement du
temps dans ses parages. Une fois par tour, vous pouvez relancer la
première Attaque manquée du porteur de l'épée. En plus, cette épée
provoque +1D6 blessures.

5     Epée de Folie. Cette épée donne à son porteur une Valeur de
Peur égale au double du niveau du guerrier qu'il combat. Si le
monstre qui manie cette épée provoque déjà la Peur, il reçoit une
Valeur de Terreur égale à sa Valeur de Peur d'origine.

6   Lame des Damnés. Cette lame provoque des dommages doubles
à chaque fois qu'elle frappe (déterminez les blessures normalement,
multipliez le résultat par 2, puis ajoutez la force du porteur de
l'épée).

ARMURE MAGIQUE
     Certains monstres portent une Armure Magique qui confère des
protections spéciales, comme une armure magique possédée par un
guerrier. Dans le cas des monstres, ces objets sont des artefacts
maléfiques qui détruiraient tout guerrier essayant de se les
approprier.
     Si la ligne du monstre indique qu'il possède une armure
magique, lancez 1 D6 et reportez-vous au tableau suivant. Un
groupe de monstre du même type, est équipé des mêmes armures.
Vous devez donc faire un seul jet pour tout le groupe.

1      Armure du Chaos. Lorsque le porteur est touché, lancez 1D6.
Sur un résultat de 4,5 ou 6 le coup ne provoque aucun dommage. De
plus le porteur bénéficie d’une Résistance Magique de 5+.

2     Armure de Fer Maudit. Armure de Fer Maudit. Cette armure
ajoute la valeur de Force de l'attaquant à l'Endurance de son porteur.
Si, par exemple, l'attaquant possède une Force de 5, le porteur de
l'armure bénéficie d'un bonus de +5 en Endurance.

3     Armure Maudite. Le halo magique qui entoure cette armure et
son porteur ralentit les attaquants. N'importe quel guerrier attaquant
un monstre doté d'une armure maudite subit un malus de -1 pour
toucher et -1 Attaque.

4     Armure Mystique de Destruction. Les puissantes énergies
maléfiques qui parcourent cette armure se retournent contre
l'attaquant. Chaque fois qu'un guerrier attaque un monstre portant
cette armure et provoque des dommages, lancez 1 D6. Sur un
résultat de 1, le coup revient vers l'attaquant sous forme d'un éclair
d'énergie magique et celui-ci subit les dommages qu'il aurait
infligés, modifiés par son Endurance et son Armure.

5     Armure Serpent A la fin de chaque tour pendant lequel un
guerrier reste dans une case adjacente au porteur de cette armure, il
y a une chance qu'il soit empoisonné par le venin qui parcourt
l'armure. Lancez 1D6. Sur 1, 2 ou 3, votre guerrier subit 1D6
blessures, sans modificateurs dus à l'Armure ou à l'Endurance. Cette
attaque provoque des Dommages Critiques.

Armure de Carnage. Cette armure confère au porteur +2 en
Endurance. De plus, elle possède une volonté propre, avide de sang,
elle pousse donc celui qui la porte à combattre, même après sa mort.
Tant que le porteur est en vie, il bénéficie de +1 Attaque. A la mort
du porteur de l'armure, lancez 1 D6 au début de chaque tour suivant.
Sur un résultat de 1 ou 2, l'armure s'effondre, vide. Sur un résultat
de 3, 4, 5 ou 6, l'armure continue à combattre grâce à l'énergie
magique qui l'anime. L'armure a le même profil que son porteur
mais ne possède qu'une seule Attaque. Toutes les blessures infligées
par la suite à l'armure n'ont aucun effet.
Notez que les armes des guerriers qui annulent les armures
n'ignorent que les bonus d'Endurance que confère une armure, pas
les autres qualités magiques qu'elle peut posséder. Un centaure
taureau, par exemple, possède une caractéristique d'Armure de 2 et
une armure magique. Cela signifie qu'en plus de profiter d'un bonus
de +2 en Endurance due à son armure, il bénéficie du caractère
magique de celle-ci. Si un guerrier possédant une arme qui annule
les armures touche le centaure taureau, le bonus d'Endurance du
monstre est ignoré mais les propriétés magiques de l'armure
s'appliquent malgré tout.
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ASSASSINAT n+
Certains monstres peuvent perpétrer des assassinats. Cette action est
traitée comme une attaque de corps à corps normale, sauf en ce qui
concerne la résolution des dommages, où les coups annulent
l'Endurance de la cible. De plus, si le jet pour toucher est un résultat
naturel de n+, (n+ étant le chiffre suivant «Assassinat», s'il en existe
un), le coup ignore également l'armure de la cible. Par exemple,
"Assassinat 6+", signifie que les jets pour toucher de 6 permettent
de ne tenir compte ni de l'Endurance ni de l'Armure de la victime.

ATTAQUES GROUPÉES
 Certains monstres peuvent se mettre à plusieurs pour se battre,
espérant utiliser le poids du nombre pour vaincre.
Plutôt que de répartir uniformément ces monstres entre les
différents guerriers lorsque vous les placez sur le plateau, tirez un
pion de guerrier et placez autant de monstres que vous le pouvez
autour de ce guerrier. Répétez l'opération jusqu'à ce que tous les
monstres soient placés sur le plateau.
Chaque groupe de monstres entourant un des guerriers effectue une
attaque combinée pour chaque Attaque du profil des monstres :
chaque groupe de nurglings peut par exemple, délivrer deux
attaques combinées. Pour cela, comptez le nombre de monstres
attaquant le guerrier. Pour chaque monstre à partir du deuxième en
contact avec le guerrier, ajoutez +1 au jet pour toucher et +1 à la
Force de l'attaque.
Si, par exemple, 4 snotlings font une attaque groupée, ils ont une
Attaque de Force 4 avec un bonus de +3 pour toucher.
Une fois l'attaque déclenchée, les monstres en groupe ne peuvent
pas arrêter, ils attaquent jusqu'à ce qu'ils soient tous morts ou que le
guerrier soit tué.
Lorsqu'ils se défendent, chaque monstre du groupe combat
individuellement, voir la caractéristique Combat de son profil.

AURA DEMONIAQUE –n
Certains monstres sont d'essence démoniaque, ce qui les
rend difficiles à tuer. Si vous attaquez une de ces créatures
avec une arme non magique, votre guerrier voit ses jets pour
toucher réduits de n, n étant le chiffre rappelé à côté de la
caractéristique Aura Démoniaque. Les armes magiques
attaquent normalement.
Un monstre avec une Aura Démoniaque de -Z, réduit les jets
pour toucher de son adversaire de 2.

COMBAT EN RANGS
Certains monstres,
comme les gobelins
armés de lances, sont
équipés d'armes leur
permettant de se battre
en rangs et donc
d'engager en corps à
corps des adversaires
situés à deux cases de
distance, à condition que
les cases intermédiaires
soient vides ou occupées
par des alliés. Le schéma ci-contre illustre plus clairement
le propos.
4 Gobelins contre un Barbare

DARD  (dommages)
Certains monstres peuvent piquer leurs adversaires, mais
seulement si toutes leurs Attaques normales atteignent leur
cible dans un même tour. Le dard inflige le nombre de
dommages indiqué entre parenthèses. Ces Attaques

exploitent également les règles sur le Poison expliquées à
cette rubrique.

DEMON MAJEUR n
Certains monstres sont désignés sous l'appellation Démon Majeur
car ce sont les plus puissantes des créatures d'origine démoniaque.
Lors d'une attaque avec une arme non-magique contre une telle
créature, les jets pour toucher de votre guerrier sont réduits de -2.
Les attaques avec armes magiques ne subissent qu'un malus de -1.
Chaque Démon Majeur possède une Valeur de Terreur
Démoniaque, indiquée par un n après «Démon Majeur». Au début
d'un combat où un Démon Majeur se trouve en jeu, lancez 1D6 + (le
niveau de votre guerrier) pour chaque guerrier présent : ceci est le
test de Terreur Démoniaque de votre guerrier. Si son résultat est
supérieur à la valeur de terreur démoniaque du démon, votre
guerrier n'est pas effrayé et peut combattre normalement.
Si le total est inférieur ou égal à la valeur de terreur démoniaque du
démon et n'est pas un résultat naturel de 1, ce guerrier est terrifié
pendant le combat et se bat avec un malus de -2 pour toucher. Si un
sorcier échoue à son test de terreur démoniaque, tous les sorts qu'il
tente de lancer voient leur points de pouvoir pour lancer augmentés
de +2.
Si le résultat de votre guerrier est un 1 naturel, il est si terrifié qu'il
ne peut rien faire du tout et peut être touché automatiquement.
Dans le cas où un Démon Majeur est aussi magicien, il obtient un
bonus de + 1 pour les jets sur son tableau de magie. Notez que les
démons majeurs utilisent généralement le tableau de la magie du
Chaos : pour plus de détails, voir la rubrique sur les sorciers du
Chaos dans le bestiaire de ce livre.

DISSIPATION n+
Certains monstres ont la capacité de Dissiper la Magie aux
alentours. Cela est différent de l’aptitude spéciale Résistance
magique dans la mesure où le monstre peut de façon active annuler
l’application de tous les sorts, et pas seulement de ceux lancés
contre lui.
Un monstre doté de cette aptitude possède une Valeur de
Dissipation (n+), qui est le résultat requis sur 1D6 pour que
l’aptitude fonctionne. Le jet de dé est fait aussi rapidement que
possible après qu’un sort ait été lancé. Si le résultat est supérieur ou
égal à la valeur de dissipation du monstre, le sort n’a finalement
aucun effet et tout le pouvoir utilisé pour le lancer est perdu.

DOMMAGES CRITIQUES
Certaines attaques de monstres ou d'objets magiques, comme
l'Armure serpent ou la Pourriture Sépulcrale, infligent des
dommages particuliers, appelés Dommages Critiques. Ils
fonctionnent exactement de la même façon que les dommages
normaux mais sont calculés à la fin de chaque tour et après que les
soins pour ce tour aient été donnés. Cela signifie qu'un guerrier qui
subit suffisamment de dommages critiques pour l'amener à 0 Points
de Vie ou en dessous n'a aucune chance d'être soigné et meurt
automatiquement.

DRAIN MAGIQUE n+
Certains monstres peuvent absorber ou Drainer la Magie ambiante,
neutralisant ainsi toute possibilité de lancer des sorts tant qu'ils sont
en vie.
Un monstre avec cette aptitude possède une Valeur de Drain
magique (n+), qui est le résultat requis sur 1D6 pour que la magie
soit drainée. Les effets couvrent tout le plateau. Lancez un dé par
tour au cours de la phase de pouvoir, après avoir déterminé les
points de pouvoir du sorcier. En cas de succès, le Sorcier perd tout
son pouvoir pour ce tour.
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EMBUSCADE n+
Certains monstres sont capables de tendre des embuscades
aux guerriers, jaillissant des ténèbres pour les attaquer
avant qu'ils ne puissent réagir.
Chaque type de monstre doté de cette capacité possède une
Valeur d'Embuscade (n) qui indique le résultat à obtenir sur
1 D6 pour réussir l 'embuscade. Les démonettes de Slaanesh,
par exemple, ont une valeur d'embuscade de 5 + et doivent
donc obtenir 5 ou 6 avec 1 D6 pour tendre avec succès une
embuscade. Une valeur d'embuscade A indique que le
monstre réussit automatiquement son embuscade et n'a pas à
lancer le dé.
Les monstres qui réussissent leur embuscade ne sont pas
soumis à la règle qui oblige les monstres à attendre la phase
des monstres suivante pour attaquer. Si le monstre apparaît
lors de la phase de pouvoir, par exemple, il peut faire une
série d'attaques durant cette phase et attaquer de nouveau
lors de la phase des monstres. Une fois que les monstres ont
tendu leur embuscade, ils ne peuvent plus combattre que
lors de la phase des monstres.
Notez que toutes sortes d'attaques peuvent être faites au
cours des embuscades, les aptitudes spéciales qui peuvent
être ainsi utilisées sont indiquées par la présence du mot
Embuscade dans la case correspondante des tableaux de
monstres.
Une hydre, par exemple, possède l'aptitude spéciale Souffle
Enflammé 4 (Embuscade A), une fois placée sur le plateau
elle réussit automatiquement ses embuscades avec les 4D6
dommages de son attaque de souffle enflammé

EMBUSCADE MAGIQUE n+
Certains monstres portent leurs attaques à une vitesse incroyable et
peuvent tendre des embuscades magiques. Une embuscade magique
fonctionne de la même façon qu'une classique, à la différence que si
le monstre la réussit, il est impossible, même pour le sorcier (ou
autre jeteur de sort), de jeter un sort avant que l'attaque n'ait
commencé !
De plus, si le monstre qui tend l'embuscade magique est un jeteur de
sort, il peut jeter ses sorts dès qu'il est qu'il est placé sur le plateau
puis à nouveau, lors de la phase des monstres.

EPEE SUINTANTE
Les épées suintantes sont des armes empoisonnées. Voir la rubrique
Poison.

EQUIPE DE ARME (F N)
Certains monstres sont Equipés d'Armes spéciales. Les règles pour
ces objets sont généralement disponibles dans la description des
monstres ou sur les tableaux d'équipement dans les chapitres
correspondants. Dans la plupart des cas, de telles armes remplacent
simplement la Force du monstre par le chiffre (n) donné entre
parenthèses.

EQUIPE DE
[a-b] arme 1 ou [c-d]  arme 2
Certains monstres peuvent être équipés de combinaisons d'armes.
Cette mention indique que sur un jet de D6, pour un résultat dans la
fourchette a-b le monstre possède l'arme 1 et pour un résultat dans
la fourchette c-d il possède l'arme 2.
Par exemple, la ligne 43 sur le tableau des monstres de niveau 2
pour les gobelins : Equipés de [1-3] arc (F1) ou [4-6] lance (Combat
en Rangs). Cela signifie que sur un résultat compris entre 1 et 3 (sur
le jet d' l D6) tous les gobelins du groupe seront armé d'arcs de
Force 1 et que sur un résultat compris entre 4 et 6, ils seront armés
de lances.

ESQUIVE n+
Certains monstres sont capables, à l'instar des guerriers elfes,
d'esquiver. Chaque monstre muni de cette aptitude est doté d'une
valeur d'Esquive (n+), qui représente le résultat à obtenir sur 1 D6
pour esquiver un coup.
Un monstre avec une valeur d'Esquive de 5+, évite une attaque
adverse sur un résultat de 5 ou 6 sur 1D6.

FRENESIE n +
     Certains monstres sont sujets à la Frénésie. Chaque tour, avant
les combats, de tels monstres entrent dans un état de rage démentiel.
Lancez 1D6. Si le résultat est supérieur ou égal à n, n étant l'indice
de frénésie (indiqué après la caractéristique Frénésie), les monstres
voient leur nombres d’Attaques multiplié par deux pour le reste du
combat.

FUITE
Certains monstres ont une couardise innée et, lorsque le
combat tourne mal, ils tournent les talons et s'enfuient. Ces
monstres possèdent un Point de Rupture.
A la fin de chaque tour durant lequel, un ou plusieurs
monstres dotés d'un point de rupture ont été tués, lancez iD6
pour chaque groupe de monstres du même type ayant subi
des pertes. Si le résultat est supérieur ou égal au nombre de
monstres survivants dans le groupe, ils sont mis en fuite et
disparaissent dans les ténèbres. Retirez-les du plateau.
Les guerriers ne touchent pas la Valeur en Or de ces
monstres en fuite, bien qu'à la fin du combat ils perçoivent,
comme d'habitude, une carte de Trésor.

GARDES (monstre)
Dans certaines occasions des monstres sont annoncés comme Gardes
et, comme leur nom l'indique, leur tâche est de garder un ou
plusieurs autres monstres avec lesquels ils se trouvent. Ils doivent
être placés de façon à cerner le monstre dont ils doivent assurer la
protection (donné entre parenthèses).
Une fois placés, les gardes tiennent leurs positions, ils ne doivent
pas s'avancer vers les guerriers, à moins que la créature qu'ils
protégeaient n'ait été tuée. Ils peuvent utiliser normalement leurs
armes de jet s'ils en possèdent.
Si la créature que les gardes protègent est tuée, ils sont si enragés
qu'ils obtiennent +1 Attaque pour le reste du combat.



REGLES AVANANCEES . BESTIAIRE   -   page 83

GEL (n)
Certains monstres peuvent faire une attaque de Gel au lieu de
livrer un corps à corps. Ils font un jet pour toucher normal mais
au lieu de déterminer les dommages, ils infligent nD6 blessures,
sans modificateurs d'Endurance ou d'Armure (n étant le chiffre
situé à côté de la caractéristique Gel). Par exemple, Gel 4
signifie que le monstre inflige 4D6 blessures.
De plus si le nombre de Points de Vie de la cible est réduit à 0,
elle est immédiatement tuée et ne peut être ranimée que grâce à
des sorts ou des objets magiques permettant de ressusciter les
morts, comme le sort de Résurrection.

GRAND MONSTRE
Certains monstres sont si imposants qu'ils ont reçu l'appellation
Grands Monstres. Les exemples les plus flagrants sont les
géants et les dragons. Lorsque vous placez un de ces monstres
sur le plateau, tirez un pion de guerrier. Le joueur désigné place
la figurine n'importe où sur le plateau, tournée dans n'importe
quelle direction, en déplaçant les autres monstres et les
guerriers si nécessaire. Tirez un second pion de guerrier pour
déterminer qui le monstre attaque.
N'importe quel sort offensif lancé contre un Grand Monstre
nécessite un nombre de points de pouvoir supplémentaires égal
au niveau du tableau d'où est tiré le monstre.
Si un Grand Monstre réussit à tuer un guerrier et que certaines
de ses Attaques sont inutilisées, il peut alors choisir une autre
cible et finir ses Attaques sur elle.

HAINE race
Certains monstres détestent certains types de guerriers (indiqué
comme ci-dessus à côté de la caractéristique). Les elfes noirs,
par exemple, haïssent les elfes. Si un monstre Hait un guerrier,
il l'attaquera avec une férocité sans bornes. Le monstre gagne
+1 Attaque lorsqu'il combat ce guerrier et il frappe en proie à
une folie meurtrière. Ses Attaques sont si féroces et
incontrôlées qu'elles subissent un malus de -1 pour toucher.
De même, si un guerrier est affecté par la Haine envers un
monstre, il a + 1 Attaque mais -1 pour toucher ce monstre.

HYPNOSE n+
Certains monstres peuvent Hypnotiser leurs ennemis et ainsi les
immobiliser pendant qu'ils les attaquent. Chaque monstre doté
de cette aptitude possède un Indice d'Hypnose (n+), qui est le
résultat requis sur 1 D6 pour réussir cette attaque. Un guerrier
hypnotisé peut combattre normalement mais ne peut pas se
libérer d'un blocage (y compris l'elfe!).

IMMATERIALITE -n
Certains monstres, comme les spectres, sont Immatériels. Ils ne
peuvent pas être bloqués et peuvent se déplacer librement au travers
des autres monstres ou des obstacles. De plus, pour attaquer cette
créature avec une arme non magique, le jet pour toucher de votre
guerrier est réduit de n, n étant le nombre situé à côté de la
caractéristique d'Immatérialité. Les attaques faites avec armes
magiques sont effectuées normalement.

IMPASSIBILITE n+
Certains monstres sont tellement grands et puissants, qu'ils
ignorent des coups qui tueraient des monstres moins forts.
Chaque fois qu'un guerrier touche un tel monstre en corps à
corps ou sur un tir, lancez 1D6. Si le résultat est supérieur ou
égal à l'Indice d'Impassibilité (n+) du monstre, le coup rebondit
sans le moindre dommage.

INSENSIBILITE n
Certains monstres sont tellement coriaces qu'ils ignorent la
douleur des coups, à l'exception des plus terribles. Chaque fois
qu'un guerrier touche un tel monstre en corps à corps ou sur un
tir déduisez l'Indice d'Insensibilité du nombre de blessures
infligées (il est en plus possible de déduire l'Endurance et
l'Armure du monstre s'il y a lieu).

JAMAIS BLOQUE
Certains monstres ne sont Jamais Bloqués et peuvent combattre
comme ils le désirent.
Si les monstres en question sont équipés d'armes de jet, ils
peuvent se déplacer à chaque tour pour se mettre en position de
tir. Tirez un pion de guerrier pour chaque monstre afin de
déterminer quel guerrier est sa cible.
Si les monstres sont armés d'armes de corps à corps, tirez un
pion de guerrier par tour pour chaque monstre pour déterminer
quel guerrier il attaque.

LANCER objet (F n)
Certains monstres sont équipés d'armes qu'ils peuvent Lancer,
des lances par exemple.
Dès que ces monstres sont placés sur le plateau et avant que les
guerriers ne puissent faire quoi que ce soit, ils peuvent lancer
leurs armes en une seule et unique Attaque. Lancez un dé et
comparez avec leur caractéristique Tir pour voir si la cible est
touchée, comme avec n'importe quelle arme de jet. L'arme
lancée possède une force de n, n étant la valeur inscrite entre
parenthèses à côté de la caractéristique Lancer. L'arme cause
donc (dés de dommages du monstre) + n blessures, modifiées
par l'Endurance et l'Armure de la cible, comme dans les règles
sur les tirs avec armes de jet. Un seigneur homme bête avec une
lance de force 10, par exemple provoque 3D6 + 10 blessures,
modifiées par l'Endurance et l'Armure de la cible.
Après avoir lancé leurs armes spéciales, les monstres
combattent en corps à corps au cours de la phase des monstres,
comme d'habitude.

MAGIE Type de magie n
Certains monstres peuvent utiliser la magie. Les descriptions du
bestiaire relatives à ces monstres contiennent la gamme de sorts
qui leur est accessible.
Les monstres avec cette aptitude possèdent un Niveau de Magie
(n) qui indique le nombre de sorts qu'ils peuvent lancer par
tour. Un sorcier nain du Chaos avec un niveau de magie de 3
peut lancer 3 sorts déterminés dans la liste de ceux disponibles,
à chaque tour. Contrairement au Sorcier, les monstres jeteurs de
sorts n'utilisent pas de points de pouvoir.
Les monstres utilisant la magie sont placés sur le plateau
comme s'ils utilisaient des armes de jet et, sauf mention
contraire, sont toujours placés en premier.
De plus, tous les monstres utilisateurs de magie sont défendus
par des sorts mineurs qui les protègent des projectiles. Tous les
tirs contre des monstres utilisant la magie subissent un malus de
-1 aux jets pour toucher.
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OBJET MAGIQUE
Certains monstres peuvent porter des objets magiques, comme les
guerriers. Appartenant à des monstres, ces objets sont maléfiques et
inutilisables pour les guerriers.
Si le monstre a un objet magique, lancez 1 D6 et reportezvous au
tableau suivant pour en déterminer les effets. Un groupe de
monstres du même type est équipé des mêmes objets magiques.
Vous devez donc faire un seul jet pour tout le groupe. Si un type de
monstres possède plusieurs objets, chacun des monstres du groupe
reçoit la même combinaison, en relançant si vous obtenez le même
objet plusieurs fois.
Si un objet possède des capacités offensives, cela donne au monstre
une Attaque de plus durant la phase des monstres. Les effets des
objets suivants ne peuvent pas être dissipés.
1 Anneau de Résistance Cet anneau donne à son porteur
une Résistance Magique de 6+. Si ce dernier possède déjà
l'aptitude Résistance Magique, celle-ci est augmentée de +1.
2 Cape des Ténèbres. Tous les guerriers qui tentent de
toucher le porteur subissent un malus de - 1 à leurs jets pour
toucher.
3 Talisman de Malepierre. Lorsqu’un guerrier obtient un
jet de 1 pour toucher le porteur de ce talisman, le coup
rebondit et touche son auteur à pleine puissance.
4 Anneau de Feu Maudit. Le porteur peut lancer un
éclair d'énergie par tour sur les guerriers. Tirez un
pion de guerrier pour déterminer la cible. Faites
ensuite un jet pour toucher avec une caractéristique de
Tir de 4+. Si l'attaque réussit, la cible subit 2D6 +(2 x
le niveau de donjon) blessures, sans modificateur pour
l'armure
5 Masque de Kadon. Avec ce masque, le porteur provoque
la Peur (niveau de donjon +3). Si son porteur provoquait la
Peur, il provoque à présent la Terreur (équivalente à sa valeur
de Peur).
6 Collier de Vengeance. N'importe quel guerrier se
trouvant dans une case adjacente à celle du porteur subit 1D6
dommages, sans modificateurs pour l'Endurance et l'Armure.
Provoque des Dommages Critiques.

PARADE n
Certains monstres peuvent tenter de parer les attaques en corps à
corps afin de ne pas subir de dommages. Chaque fois qu'un monstre
de ce type est attaqué, lancez 1 D6. Si le résultat est supérieur ou
égal à n, n étant la valeur de Parade indiquée à côté de la
caractéristique, le monstre détourne le coup sans subir de
dommages.

PARALYSIE
En plus des dommages qu'ils peuvent causer dans leurs conditions
normales d'attaque, certains monstres peuvent provoquer la
Paralysie. A la fin de chaque tour au cours duquel un guerrier est
blessé par un tel monstre, déduisez 1 de son Mouvement. Si le
Mouvement d'un guerrier est réduit à 0, il est tué et retiré du jeu. Au
départ du tour suivant celui durant lequel le joueur a été touché,
lancez 1 D6 et ajoutez sa Force. Si le résultat est supérieur ou égal à
8, la paralysie s'estompe et le guerrier retrouve son Mouvement
normal. Si le guerrier survit au combat, et une fois qu'il ne reste plus
de monstres sur le plateau, la paralysie s'évanouit et son Mouvement
revient à son niveau de départ. La paralysie peut être soignée par
des sorts ou des potions de soins, mais pas par des bandages, des
rations et autres choses du même genre.

PESTE
Certains monstres sont atteints d'une maladie qui les déforme
horriblement et peuvent contaminer leurs ennemis lors des combats.
Si votre guerrier voit ses Points de Vie réduits à 0 par un monstre
ainsi atteint, son Endurance est réduite de -1 de façon permanente,

même s'il est soigné. Si l'Endurance d'un guerrier est réduite à 0, il
est tué et retiré du jeu.

PETRIFICATION
Certains monstres peuvent pétrifier leurs ennemis, les transformant
en pierre d'un seul regard. N'importe quel guerrier qui attaque un tel
monstre subit un malus de -2 à ses jets pour toucher, car il est trop
occupé à éviter son regard. De plus, si un guerrier attaquant un tel
monstre obtient un résultat naturel de 1 à son jet pour toucher, il est
pris par le regard de la créature et se transforme en pierre. II subit
immédiatement 3D6 blessures, sans modificateurs pour l'Endurance
et l'Armure et subit un malus de -i en Mouvement pour le reste de
l'aventure. Si, pour une raison ou pour une autre, son Mouvement
est par la suite réduit à 0 pendant qu'il est encore dans le donjon, il
est immédiatement changé en pierre, sans espoir de rémission,
magique ou non.
Tous les monstres avec attaque pétrifiante possèdent une Résistance
Magique de 4+ et, si ce jet est un 6 naturel, ils peuvent
immédiatement lancer une attaque pétrifiante contre le jeteur de sort
et lui infliger les effets décrits ci-dessus.

PEUR n
Certains monstres provoquent la Peur, souvent à cause de
leur apparence. Les zombies, par exemple, sont les cadavres
ressuscités d'anciens guerriers humains et sont horribles à
regarder. Les minotaures, eux, provoquent la peur par leur
stature et leur férocité.
Chaque monstre qui provoque la peur possède un Indice de
Peur, indiqué par un chiffre. Lorsqu'un Evénement génère
des monstres provoquant la peur, lancez immédiatement 1
D6 + (le niveau du guerrier) pour chaque guerrier qui veut
affronter un monstre provocant la peur. Cela s'appelle le test
de peur du guerrier.
Si le résultat est supérieur à l'Indice de Peur du monstre, le
guerrier n'est pas effrayé et continu à se battre normalement.
Si le résultat est inférieur ou égal à l'Indice de Peur du
monstre, le guerrier est effrayé et combat avec un malus de -
1 à ses jets pour toucher. Si un sorcier rate son test de peur,
les sorts qu'il tente de lancer contre ce monstre voient leurs
points de pouvoir nécessaires augmenter de +1. Chaque fois
que les guerriers rencontrent de nouveaux types de monstres
provoquant la peur, vous devez faire un test de peur et les
effets bénéfiques ou négatifs ne s'appliquent qu'à ce type de
monstre et pendant ce seul combat.
S'il existe deux types de monstres qui provoquent la peur
dans la pièce, faites un jet par guerrier pour le monstre qu'il
combat. Notez que dans les niveaux élevés des tableaux de
monstres, certains d'entre-eux comme les minotaures ne
provoquent plus la peur car la plupart des autres monstres
de ces niveaux sont plus gros, plus horribles et plus
redoutables qu'eux.

POISON
Certains monstres ont des attaques empoisonnées. Si les Points de
Vie d’un guerrier sont réduits à 0 par une attaque empoisonnée, sa
Force est réduite de –1 de façon permanente, lorsqu’il revient à 1
Point de Vie ou plus. Si un guerrier voit son Endurance réduite à 0,
il est tué et retiré de la partie.

POURRITURE SEPULCRALE ( 1Dn )
      Certains monstres transmettent la Pourriture Sépulcrale, leur
présence suffit à faire pourrir les créatures alentour. N'importe quel
guerrier se trouvant dans une case adjacente à celle du monstre subit
1 Dn blessures (n étant le chiffre situé à côté), sans modificateurs
pour l'Endurance et l'Armure. La Pourriture Sépulcrale inflige des
Dommages Critiques.
Un guerrier qui se tient près de deux momies, par exemple, subit
2D3 blessures à la fin de chaque tour.
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REGENERATION
Certains monstres peuvent régénérer leurs blessures tant qu'ils sont
en vie, ce qui les rend plus difficiles à tuer. Chaque monstre avec
cette aptitude, possède une Valeur de Régénération (n), qui est le
nombre de D6 Points de Vie que le monstre récupère à la fin de
chaque tour.
Un monstre avec une valeur de régénération de 2, par exemple,
récupère 2D6 Points de Vie à la fin de chaque tour.
Un monstre ne peut pas se régénérer si ses Points de Vie sont à 0 ou
moins. A part le vampire, aucun monstre ne peut récupérer plus de
PV que son total de départ.

RESISTANCE MAGIQUE
       Certains monstres sont naturellement capables de repousser les
effets des sorts lancés contre eux. On parle pour ces monstres de
Résistance Magique.
Un monstre avec cette aptitude, possède une Valeur de Résistance
Magique (n+), qui est le résultat requis sur 1 D6 pour que la
protection fonctionne. Ce jet s'appelle le Jet de Résistance. Un jet de
résistance séparé doit être fait pour chaque sort lancé contre le
monstre. Si le jet est réussi, les effets du sort peuvent être ignorés
par ce monstre. Si plus d'un monstre avec cette aptitude peut être
affecté par le sort, faites un jet par monstre concerné. La résistance
magique protège les monstres des sorts mais pas des coups d'armes
magiques ou autres phénomènes magiques.
Notez que pour certains monstres, la résistance magique n'est pas

une aptitude innée mais est due à un objet. Lorsque c'est le cas,
l'objet magique est donné entre parenthèses après la valeur de
résistance magique.

SOUFFLE ENFLAMME n
Certains monstres peuvent cracher des flammes. Chaque type de
monstre qui possède l'aptitude Souffle Enflammé, possède une
valeur de souffle (n), qui indique les dommages infligés. Lancez 1
D6 au début de chaque tour, Le résultat obtenu indique le nombre
de guerriers noyés dans les flammes. Si le résultat est supérieur au
nombre de guerriers présents, ils sont tous touchés. S'ils ne sont pas
tous touchés, tirez des pions de guerriers pour déterminer qui s'est
échappé.
Chaque guerrier atteint par le feu subit nD6 blessures, sans
modificateurs pour l'Armure et l'Endurance. Une hydre, par
exemple, provoque 4D6 dommages.

TATOUAGES n+
Certains monstres arborent des tatouages protecteurs qui agissent
comme une armure. On ne sait si cela est dû au pouvoir des
tatouages, ou juste à la foi de leurs porteurs.
Chaque fois qu'un monstre portant des tatouages de ce genre est
touché, lancez 1D6. Si le résultat est supérieur ou égal à n, n étant
le chiffre situé à côté de la caractéristique Tatouages, le coup est
sans effet.
Un monstre avec Tatouages 5+, par exemple, ignore un coup s'il
obtient 5 ou 6 sur 1D6.

TERREUR
Certains monstres provoquent la Terreur. Cela fonctionne comme la
Peur, mais en pire.
Chaque monstre qui provoque la Terreur possède une Valeur de
Terreur, indiquée par l'indice n situé à côté de la caractéristique
Terreur. Lorsqu'un événement génère un monstre qui provoque la
Terreur, lancez 11D6 + (le niveau de votre guerrier) par guerrier,
dès que le monstre est placé sur le plateau. C'est le Test de Terreur
du guerrier. Si le résultat est supérieur à la Valeur de Terreur du
monstre, le guerrier n'est pas effrayé pendant la durée du combat et
peut combattre normalement.
Si le résultat est inférieur ou égal à la Valeur de Terreur du
monstre, le guerrier est terrifié et subit un malus de -2 à ses jets
pour toucher. Si un sorcier rate son test, tous les sorts qu'il tente de
jeter contre ce monstre voient les points de pouvoir nécessaires pour
être lancés augmenter de +2.
Chaque fois qu'un guerrier rencontre un type de monstre particulier
provoquant la Terreur, il doit faire un test de Terreur car les effets,
bons ou mauvais, ne s'appliquent qu'à ce type de monstre et pour ce
combat seulement.

TOILE (1Dn)
Certains monstres (principalement les araignées), tentent
d'emprisonner leurs proies dans une Toile, ils peuvent ainsi les
achever à leur rythme. A chaque tour, le monstre peut tenter
d'emprisonner autant de victimes qu'il possède d'Attaques.
Si le monstre touche votre guerrier, il est happé par la toile, placez
un pion Entoilé près du guerrier. Pendant qu'il est entoilé, le
guerrier ne peut plus rien faire.
Une fois entoilé, le guerrier peut être mordu avec le reste des
Attaques du monstre (pas besoin de jets pour toucher) et subir 1 Dn
blessures (n étant le chiffre entre parenthèses à côté de la
caractéristique Toile), sans modificateurs pour l'Endurance et
l'Armure. Un monstre ne peut pas utiliser ses Attaques par morsures
si le guerrier n'est pas entoilé. Un monstre sans la capacité Toile
mais qui est impliqué dans un combat avec un guerrier entoilé
bénéficie d'un bonus de +2 pour toucher ce dernier. ,
Au début de chaque phase des guerriers, lancez 11D6 par guerrier
entoilé puis ajoutez sa Force. Si le résultat est 7 ou plus, il se libère
et peut agir normalement.

VOL
Certains monstres sont capables de Voler et donc de se déplacer
plus facilement dans les donjons. Un monstre capable de voler peut
se poser dans n'importe quelle case vide dans son rayon d'action,
quels que soient les obstacles sur le chemin.
Les monstres capables de voler ne peuvent pas être bloqués et
peuvent changer d'adversaire à chaque tour. Tirez un pion de
guerrier au début de chaque phase de monstre pour chaque monstre
volant afin de déterminer sa cible. (S'il n'y a pas de case vide à côté
du guerrier désigné, tirez un autre pion).

VOMI
Certains monstres (plus particulièrement les trolls) ont des attaques
spéciales consistant à vomir le contenu de leur estomac sous forme
d'un liquide corrosif qu'ils peuvent cracher sur leurs ennemis.
En plus des Attaques classiques, lancez 1D6. Si le résultat est 5 ou
6, le monstre a vomi sur son ennemi. Si la victime possède une
armure (y compris bouclier et heaume), elle en perd une pièce,
rongée par l'acide. Le joueur concerné doit décider quelle partie est
perdue. S'il n'en possède pas (ou plus), il perd 1D6 Points de Vie,
sans déduction pour l'Endurance.
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• CHAOS •
Au nord du Vieux Monde se trouve une région peuplée de créatures cauchemardesques connue
sous le nom de Royaumes du Chaos. Là résident les forces du Chaos, les armées de Khorne, le
dieu du sang, celles de Slaanesh, le maître du plaisir, de Nurgle, le seigneur de la déchéance et
de Tzeentch, l'architecte du changement, se livrant sans fin des guerres éternelles.
Occasionnellement, elles déferlent sur le monde civilisé pour établir des têtes de pont dans les
ténèbres d'endroits oubliés, comme les vieilles cités naines.

-HOMMES BETES -
Les hommes bêtes combattent en hardes, menées par de
féroces guerriers qui ont depuis longtemps prouvé leur
aptitude à commander. Ce sont des guerriers puissants et très
résistants, qui possèdent des têtes bestiales, munies d'énormes
cornes, et des sabots capable de défoncer une cage thoracique.
Règles Spéciales (Homme Bête): Lancer Lances (F3)
.
Règles Spéciales: (Champion Homme Bête):
 Arme Magique, Lancer Lances (F8).

Règles Spéciales (Héros Homme Bête):
 Arme Magique, Objet Magique, Lancer Lances (F9).

Règles Spéciales (Seigneur Homme Bête):
 Armure Magique, 2 x Objet Magique, Arme Magique; Lancer Lances
(F10).

Règles Spéciales (Chamane Homme Bête):
 Magie Hommes Bêtes 1, Arme Magique.

Règles Spéciales (Champion Chamane Homme Bête):
 Magie Hommes Bêtes 2, Objet Magique, Arme Magique.

CHAMANES HOMMES BETES
Les chamanes Hommes Bêtes sont révérés par le reste de leurs
congénères à cause de leur capacité à invoquer les pouvoirs du Chaos
et à jeter des sorts rudimentaires mais puissants.

MAGIE DES HOMMES BETES
Un chamane homme bête peut lancer des sorts au début de chaque
Phase des Monstres. Lancez 2D6 et reportez-vous au tableau ci-
dessous pour les effets.

2-5 Echec. Le chamane rate son lancer de sort.
6 Fièvre des combats. Le chamarre donne (1x le niveau de

donjon) Attaques supplémentaires aux monstres en combat
avec les guerriers, en répartissant les touches aussi équita-
blement que possible.

7 Eclair Maudit. Un éclair d'énergie jaillit de la main du
chamane. Tirez un pion pour déterminer le guerrier touché.
L'éclair maudit inflige (Z x niveau du donjon), sans
modificateurs pour l'Endurance ou l'Armure.

8 Main de Poussière. Le chamane peut attaquer un guerrier
adjacent. Au cas ou plusieurs cibles sont possibles, tirez un
pion pour déterminer la cible du chamane. Lancez 1D6
pour le guerrier choisi et ajoutez sa Force au résultat.
Lancez 2D6 pour le chamane et ajoutez sa Force au
résultat. Le résultat le plus élevé ['emporte. Si le guerrier
gagne, le sort échoue.
Si le chamane gagne, le guerrier subit 2 x le niveau de
donjon) blessures, sans modificateurs pour l'Endurance ou
l'Armure.
Si le chamane n'est pas en corps à corps, ignorez le résultat
et refaites un jet sur ce tableau.

9 Vent de Mort. Le chamane invoque une tempête d'un vent si violent
qu'il coupe comme une lame. Déterminez le guerrier touché en tirant un
pion. Ce guerrier subit (niveau du donjon) D6 blessures, modifiées
comme d'habitude, par l'Endurance et l'Armure.

10 Drain Mental. Le chamane crée une tempête de magie maléfique.
Lancez 1D6 par guerrier et ajoutez son Endurance au résultat. Si le
résultat est supérieur ou égal au niveau de donjon, il ne subit aucun des
effets négatifs du sort. Si le résultat est inférieur, le guerrier subit (1D6 +
niveau du donjon) blessures, le chamane lui gagne l'équivalent en Points
de Vie. Ce dernier ne peut cependant pas gagner des Points de Vie au
delà de son total de départ, les Points de Vie supplémentaires sont
perdus.
Si un guerrier tombe à O Points de Vie, à cause de ce sort, il est tué
immédiatement et ne peut pas être réanimé, excepté par des sorts ou des
objets magiques qui ressuscitent les morts.

11 Horreur Noire d'Arnizipal. Un nuage noir s'échappe de la bouche du
chamane, engloutissant les guerriers dans les ténèbres. Lancez 1 D6 par
guerrier, puis ajoutez sa Force au résultat. Si ce dernier est supérieur ou
égal à 7, aucun effet négatif. Si le résultat est inférieur ou égal à 6, le
guerrier subit ( niveau du donjon) D6 blessures, sans modificateurs
d'Armure ou d'Endurance.

12 Malédiction de Nagash. Le chamane lance un sort qui fait se crevasser
le corps des guerriers. Tirez un pion pour déterminer le guerrier affecté.
Pendant un tour le guerrier est incapable de se déplacer, de tirer et subit
un malus de -2 à tous ses jets pour toucher en corps à corps.
A partir de ce moment et au départ de chaque tour suivant, le même
guerrier subit (1 x niveau du donjon) blessures, sans modificateur pour
l'Endurance et l'Armure, et ce jusqu'à ce que le chamane soit mort.

Homme
Bête

Champion
Homme

Bête

Héros
Homme

Bête

Seigneur
Homme

Bête

Chamane
Homme

Bête

Champion
Chamane

Points de 6 30 34 47 26 34
Mouvement 4 4 4 4 4 4
Combat : 4 5 6 7 4 4
Tir : 4+ 3+ 2+ 1+ 5+ 4+
Force : 3 4 4 4 3 4
Endurance : 4 4 5(7) 5 (7) 5 5
Initiative : 3 4 5 6 4 4
Attaques: 1 2 3 4 1 1
Or: 100 610 1300 2000 680 1340
Armure : - - 2 2 - -
Dommages 1D6 1D6/2D6/5 2D6 3D6 1D6 2D6

CC ADVERSE 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
HOMME BETE 2 3 3 4 4 4 4 4 5 5
CHAMPION HOMME BETE 2 2 3 3 4 4 4 4 4 4
HEROS HOMME BETE 2 2 3 3 3 4 4 4 4 4
SEIGNEUR HOMME BETE 2 2 2 3 3 3 4 4 4 4
CHAMANE HOMME BETE 2 3 3 4 4 4 4 4 5 5
CHAMPION CHAMANE 2 3 3 4 4 4 4 4 5 5
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-GUERRIERS DU CHAOS -
Les guerriers du Chaos sont de rudes combattants. Au fil du temps, ils
acquièrent des mutations comme des crocs, des cornes, des griffes et
autres innombrables difformités qui les rendent extraordinairement
forts et résistants. De nombreux guerriers du Chaos sont engoncés
dans d'imposantes armures qui cachent leur vraie nature.
Avec le temps, certains guerriers du Chaos se font remarquer par leurs
dieux versatiles, devenant à cette occasion des champions ou des
seigneurs du Chaos, ceux qui conduisent les armées.

-SORCIERS DU CHAOS -
Les sorciers du Chaos sont parmi les plus craints de tous les serviteurs
des ténèbres. Ils manient une magie puissante aussi bien sur les
champs de bataille qu'au p l u s profond des souterrains du Vieux
Monde.

Règles Spéciales (Guerrier du Chaos): Aucune

Règles Spéciales: (Champion du Chaos):
 Armure Magique, Arme Magique.

Règles Spéciales (Héros du Chaos):
 Armure Magique, 2 x  Objet Magique, Arme Magique.

Règles Spéciales (Seigneur du Chaos):
 Armure Magique, 3 x Objet Magique, Arme Magique.

Règles Spéciales (Sorcier du Chaos):
 Magie du Chaos 1, Résistance Magique 4+, Armure Magique, Objet
Magique, Arme Magique, Parade 5+.
.
Règles Spéciales (Maître sorcier du Chaos):
 Magie du Chaos 3, Dissipation 4+, Résistance Magique 4+, Armure
Magique, 3 x Objet Magique, Arme Magique, Parade 5+.

MAGIE DU CHAOS
Au début de chaque phase des monstres, un sorcier du Chaos peut
lancer un o u p l u s des sorts suivants. Lancez le nombre de D6
adéquat et déterminez les sorts qui ont été lancés :

2-4 Echec. Le Sorcier du Chaos rate son lancer de sort.
5 Fièvre des combats. Le Sorcier donne (1 x le niveau de

donjon) Attaques supplémentaires aux monstres en combat
avec les guerriers, en répartissant les touches aussi équita-
blement que possible.

6 Eclair Maudit. Un éclair d'énergie jaillit de la main du
Sorcier. Tirez un pion pour déterminer le guerrier touché.
L'éclair maudit inflige (2 x niveau du donjon), sans
modificateurs pour l'Endurance ou l'Armure.

7 Main de Poussière. Le Sorcier peut attaquer un guerrier
adjacent. Au cas ou plusieurs cibles sont possibles, tirez un
pion pour déterminer la cible du Sorcier. Lancez 1D6 pour
le guerrier choisi et ajoutez sa Force au résultat. Lancez
2D6 pour le Sorcier et ajoutez sa Force au résultat. Le
résultat le plus élevé ['emporte. Si le guerrier gagne, le sort
échoue.
Si le Sorcier gagne, le guerrier subit 2 x le niveau de
donjon) blessures, sans modificateurs pour l'Endurance ou
l'Armure.
Si le Sorcier n'est pas en corps à corps, ignorez le résultat et
refaites un jet sur ce tableau.

8 Vent de Mort. Le Sorcier invoque une tempête d'un vent si violent qu'il
coupe comme une lame. Déterminez le guerrier touché en tirant un pion.
Ce guerrier subit (niveau du donjon) D6 blessures, modifiées comme
d'habitude, par l'Endurance et l'Armure.

9 Drain Mental. Le Sorcier crée une tempête de magie maléfique. Lancez
1 D6 par guerrier et ajoutez son Endurance au résultat. Si le résultat est
supérieur ou égal au niveau de donjon, il ne subit aucun des effets
négatifs du sort. Si le résultat est inférieur, le guerrier subit (1D6 +
niveau du donjon) blessures, le Sorcier lui gagne l'équivalent en Points
de Vie. Ce dernier ne peut cependant pas gagner des Points de Vie au
delà de son total de départ, les Points de Vie supplémentaires sont
perdus.
Si un guerrier tombe à O Points de Vie, à cause de ce sort, il est tué
immédiatement et ne peut pas être réanimé, excepté par des sorts ou des
objets magiques qui ressuscitent les morts.

10 Horreur Noire d'Arnizipal. Un nuage noir s'échappe de la bouche du
Sorcier, engloutissant les guerriers dans les ténèbres. Lancez 1 D6 par
guerrier, puis ajoutez sa Force au résultat. Si ce dernier est supérieur ou
égal à 7, aucun effet négatif. Si le résultat est inférieur ou égal à 6, le
guerrier subit ( niveau du donjon) D6 blessures, sans modificateurs
d'Armure ou d'Endurance.

11 Malédiction de Nagash. Le Sorcier lance un sort qui fait se crevasser le
corps des guerriers. Tirez un pion pour déterminer le guerrier affecté.
Pendant un tour le guerrier est incapable de se déplacer, de tirer et subit
un malus de -2 à tous ses jets pour toucher en corps à corps.
A partir de ce moment et au départ de chaque tour suivant, le même
guerrier subit (1 x niveau du donjon) blessures, sans modificateur pour
l'Endurance et l'Armure, et ce jusqu'à ce que le Sorcier soit mort.

12 Transformation de Kadon. Le sorcier se transforme en un des
monstres suivants. Lancez 1D6 :

1-2 Wyvern.
3-4 Chimère.
5 Manticore.

6 Hydre.
Si le sorcier se transforme en un monstre de valeur inférieure à la sienne,
refaites le jet de dé.
Reportez-vous au chapitre du bestiaire sur les monstres, pour plus de
détails sur leurs profils.
Le sorcier reste transformé jusqu'à ce que lui ou les guerriers soient tués.
II ne peut pas lancer de sorts tant qu'il est transformé..

Guerrier
du

Chaos

Champion
du Chaos

Héros
du

Chaos

Seigneur
du

Chaos

Sorcier
du

Chaos

Maître
Sorcier

du Chaos
Points de 12 15 30 35 15 31
Mouvement 4 4 4 4 4 4
Combat : 6 7 8 9 6 6
Tir : 1+ Auto Auto Auto 1+ 1+
Force : 4 5 5 5 4 5
Endurance : 4 (6) 4 (6) 5(11) 5 (11) 5 (6) 5 (6)
Initiative : 6 7 8 9 6 8
Attaques: 2 3 4 5 2 3
Or: 240 910 1930 3050 840 2400
Armure : 2 2 6 6 1 1
Dommages 1D6 1D6 3D6 4D6 1D6 4D6

CC ADVERSE 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
GUERRIER DU CHAOS 2 2 3 3 3 4 4 4 4 4
CHAMPION DU CHAOS 2 2 2 3 3 3 4 4 4 4
HEROS DU CHAOS 2 2 3 3 3 4 3 4 4 4
SEIGNEUR DU CHAOS 2 2 2 2 3 3 3 3 4 4
SORCIER DU CHAOS 2 2 3 3 4 4 4 4 4 4
MAITRE SORCIER DU CHAOS 2 2 3 3 3 4 4 4 4 4
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. CHIENS DU CHAOS .
Certains guerriers du Chaos mènent des meutes de
féroces chiens, mutés à la suite de trop longues
expositions au Chaos, ces bêtes ont des visages
squelettiques, des têtes et des membres
supplémentaires, ainsi que des queues hérissées de
pointes.

Point de vie 8
Mouvement 6
Combat 4
Tir -
Force 4
Endurance 4 (6)
Armure 2
Initiative 4
Attaques 2
Dommages 1D6
Or 160

CC ADVERSE 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
POUR
TOUCHER

2 3 3 4 4 4 4 4 5 5

Règles Spéciales: Embuscade 5+, Attaques Groupées.

. DEMON DE KHORNE .
SANGUINAIRES
Les Sanguinaires possèdent une peau écailleuse
rouge sang et des griffes noires luisantes. Ces
créatures démoniaques sont de féroces
combattants avec des bras et des serres d'une
rare puissance. Mais leurs armes les plus
terribles sont les Lames d'Enfer. Ces armes
brillent d'un mortel enchantement et
provoquent de terribles blessures qui peuvent
terrasser même les plus braves des héros.
JUGGERNAUTS
Les juggernauts sont d'énormes créatures
démoniaques dont la peau est faite d'airain et
le sang de métal en fusion. Ce sont des
créatures bestiales d'une violence aveugle.

Sanguinaire Juggernaut
Point de vie 7 35
Mouvement 4 7
Combat 5 3
Tir 2+ -
Force 4 5
Endurance 3 5 (7)
Initiative 6 2
Attaques 2 2
Or 200 700
Armure: - 2
Dommages 1D6 2D6

CC ADVERSE 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
SANGHINAIRE 2 2 3 3 4 4 4 4 4 4
JUGGERNAUT 2 3 4 4 4 4 5 5 5 6

Règles Spéciales (Sanguinaire)
Armés d'Une Lame d'Enfer, Démoniaque -1, Peur 5.

Règles Spéciales (Juggernaut)
Aura Démoniaque -1, Peur 7, Résistance Magique 5+,
Jamais Bloqué.

Lame d'Enfer
Une lame d'Enfer provoque 1D3 blessures
supplémentaires à la cible, sans modificateur pour
l'Endurance ou l'Armure.

. BUVEURS DE SANG .
DEMON MAJEUR DE KHORNE

Les Buveur de Sang , monstres démesurés et terrifiants, sont
les plus redoutables des démons de Khorne. Leur maître, le
dieu du sang, en a fait les meilleurs combattants de tous les
êtres d'essence démoniaque. Ce sont des créatures féroces
avec des têtes de chiens et des crocs menaçants. Leur fourrure
rouge et noire est tachée de sang et leur armure est un alliage
de fer noir et de bronze rougeoyant.
Un Buveur de Sang porte deux armes : une hache de Khorne
et un long fouet hérissé de pointes. La hache est une arme-
démon assoiffée de sang. Bien que les Buveurs de Sang
n'aient aucun pouvoir magique, ils ont une résistance hors du
commun et une puissance qui en fait des guerriers capable de
combattre une armée entière de mortels.

Point de vie 125 Attaques 10
Mouvement 6 Or 8000
Combat 10 Armure 6
Tir A Dommages 8D6
Force 8
Endurance 7
Initiative 8

CC ADVERSE 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
POUR
TOUCHER

2 2 2 2 3 3 3 3 3 4

Règles Spéciales:
Armé d'une Hache de Khorne et d'un Fouet Démon, Drain de
Pouvoir, Vol, Démon Majeur 14, Impassibilité 3+,
Insensibilité 12, Grand Monstre, Drain Magique 5+.

Hache de Khorne
Provoque la perte de +2 Points de Vie. En plus, si un
jet pour toucher effectué avec une Hache de Khorne
est un 6 naturel, le coup provoque double dommages.

Fouet Démon
Au début de chaque tour, tirez un pion de guerrier
pour déterminer qui le Buveur de Sang emprisonne
avec son fouet. Cette figurine est immédiatement
déplacée vers une case adjacente à celle du Buveur de
Sang en écartant des figurines si nécessaire.
Si le Buveur de Sang réussit à tuer un guerrier et qu'il
lui reste des attaques, il peut les utiliser sur une autre
cible.

Drain de Pouvoir
En tant que serviteur de Khorne, un Buveur de Sang
déteste la magie et possède l'aptitude de la drainer
hors du sorcier le plus proche. Au départ de chaque
phase des monstres, lancez 3D6. Le résultat est le
nombre de points de pouvoir immédiatement perdus
par le sorcier. Tous les points en plus du résultat
nécessaire pour drainer la totalité des points de
pouvoir du sorcier infligent à celui-ci 1 blessure sans
modificateur pour l 'Armure et l'Endurance
Le Sorcier peut, s'il le veut, abandonner des
pions de pouvoir pour éviter des blessures.
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. DEMONS DE SLAANESH.

DEMONETTES
Les Démonettes sont les plus communs des démons de
Slaanesh. Elles ont une beauté perverse, dénaturée et
inquiétante, mais elle n'en sont pas moins des monstres
redoutables.
BETES DE SLAANESH
La bête de Slaanesh est un étrange mélange de
scorpion, de reptile et d'humain. Avec sa longue queue
hérissée de pointes, elle peut frapper ses ennemis par
dessus sa tête .

Démonette
de Slaanesh

Bête de
Slaanesh

Point de vie 15 8
Mouvement 4 6
Combat 6 3
Tir 2+ -
Force 4 3
Endurance 3 3
Initiative 6 3
Attaques 3 3
Or 300 250
Armure - -
Dommages 1D6 1D6

CC ADVERSE 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Démonette 2 2 3 3 3 4 4 4 4 4
Bête de Slaanesh 2 3 4 4 4 4 5 5 5 6

Règles Spéciales: (Démonette)
Embuscade 5+, Aura Démoniaque -1, Peur 6,
Résistance Magique 6+.

Règles Spéciales:  (Bêtes de Slaanesh)
 Aura de Slaanesh, Aura Démoniaque -1, Peur 6.

Aura de Slaanesh
Une Bête de Slaanesh possède une Aura qu'elle peut
utiliser pour immobiliser et hypnotiser ses ennemis
pendant qu'elle les attaque. Une fois qu'il combat une
Bête de Slaanesh, un guerrier ne peut pas se dégager
du blocage (même l'elfe!) et subit un malus de -1 à ses
jets pour toucher.

. GARDIEN DES SECRETS .

DEMON MAJEUR DE SLAANESH
Le Gardien des Secrets est un monstre
gigantesque doté de deux paires de bras dont
l'une se termine par une paire de pinces
démesurées. Son corps puissant et musculeux
est recouvert de joyaux et de soieries et
ses redoutables pinces sont décorées de
peinture laquée.

Point de vie 84
Mouvement 6
Combat 9
Tir A
Force 7
Endurance 7 (11)
Initiative 7
Attaques 6
Or 5500
Armure: 4
Dommages 6D6

CC ADVERSE 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
POUR TOUCHER 2 2 3 2 3 3 3 3 4 4

Règles Spéciales
Embuscade-Magie 2+, Aura de Slaanesh, Démon Majeur 13,
Impassibilité 5+, Insensibilité 7, Grand Monstre, Magie du
Chaos 4, Dissipation 4+, Résistance magique 4+, Jamais
Bloqué.
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. DEMONS DE NURGLE.
PORTEPESTE
Les Portepeste sont générés à partir de toutes les
victimes de cette terrible maladie qu'est la Pourriture de
Nurgle. Ce mal incurable est une des créations les plus
raffinées de Nurgle
Les Portepeste ont une peau verte et putréfiée, crevassée
et rance à l'image de Nurgle. Ils ne possèdent qu'un oeil
et une corne jaillit de leur front.

BETES DE NURGLE
Les Bêtes de Nurgle sont de gigantesques créatures
semblables à des limaces. Leurs têtes sont surmontées de gros
tentacules d'où suinte une bave paralysante. Ces ignobles
créatures laissent également, comme les escargots et les
limaces, une traînée de bave corrosive derrière eux.

NURGLINGS
Les Nurglings, de minuscules démons copies conformes de
Nurgle lui-même, se nourrissent de la bave et du pus qui
suinte des Grands Immondes.
Bien que minuscules, ils sont tellement nombreux qu'ils se
déplacent en véritables marées, ce qui leur permet de
submerger l'ennemi pour le couvrir de morsures infectées.

Portepeste Bête de
Nurgle

Nurtling

Point de vie 9 25 2
Mouvement 4 3 4
Combat 5 3 3
Tir 2+ - 4+
Force 4 3 3
Endurance 3 5 3
Initiative 6 3 4
Attaques 2 1D6 2
Or 200 750 50
Armure - - -
Dommages 1D6 2D6 Spécial

CC ADVERSE 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Portepeste 2 2 3 3 4 4 4 4 4 4
Bête de Nurgle 2 3 4 4 4 4 5 5 5 6
Nurgling 2 3 4 4 4 4 5 5 5 6

Règles Spéciales: (Portepeste)
Aura Démoniaque -1, Peur 5, Peste.

Règles Spéciales:  (Bêtes de Nurgle)
 Aura Démoniaque -1, Paralysie, Peste, Traînée de
bave.

Règles Spéciales: (Nurgling)
Embuscade A, Aura Démoniaque -1, Peur 4, Attaques
Groupée, Peste.

Traînée de bave
Les Bêtes de Nurgle sécrètent une traînée de bave. Un guerrier
qui termine son tour dans une case adjacente à celle d'une
Bête de Nurgle perd 1 Point de Vie, sans modificateurs pour
l'Endurance ou l'Armure car le poison attaque les chairs.

. GRAND IMMONDE .
DEMON MAJEUR DE NURGLE

Les Grands Immondes ressemblent trait pour trait à Nurgle :
verts, immenses et boursouflés de maladies. Du pus et de la
sanie ne cessent de couler de crevasses de leur peau lépreuse.
Un Grand Immonde peut vomir un flot de sang, de glaires,
d'asticots et autres immondices pour engloutir ses ennemis.

Point de vie 100
Mouvement 4
Combat 7
Tir A
Force 7
Endurance 8 (12)
Initiative 4
Attaques 7
Or 5500
Armure: 4
Dommages 6D6

CC ADVERSE 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
POUR TOUCHER 2 2 2 3 3 3 4 4 4 4

Règles Spéciales
Embuscade-Magie 5+, Magie du Chaos 4, Démon
Majeur 13, Impassibilité 5+, Insensibilité 10, Grand
Monstre, Dissipation 4+, Résistance Magique 4+, Pesté,
Flot de Corruption.

Flot de Corruption
Les Grands Immondes ont une attaque spéciale qui leur
permet de vomir un flot de pus et de putréfaction sur leurs
ennemis. Cette attaque spéciale s'appelle le Flot de
Corruption. Un Grand Immonde peut utiliser cette attaque une
fois par tour, au début de la phase des monstres.
N'importe quel guerrier qui se trouve sur la même section de
donjon que le Grand Immonde peut être attaqué par le Flot de
Corruption. Tirez un pion de guerrier pour déterminer quel
guerrier est touché
Tracez une ligne depuis le centre de la case du Grand
Immonde : chaque case se trouvant sur le trajet de cette ligne
est affectée par le Flot de Corruption (voir le schéma ci-
dessous). Lancez 2D6 par guerrier se trouvant dans une de ces
cases. Si le résultat est inférieur ou égal à son Initiative, le
guerrier réussit à esquiver le Flot de Corruption et ne subit
aucun effet. Si le résultat est supérieur à son Initiative, le
guerrier subit alors 3D6 blessures, sans modificateurs pour
l'Endurance et l'Armure. Si les Points de Vie d'un guerrier sont
réduits à 0 par le Flot de Corruption, son Endurance est
réduite de -1 point de façon permanente. Si cette Endurance
tombe à 0, il est tué et retiré de la partie.

Les zones claires indiquent quelles cases sont affectées par le
Flot de Corruption. Alors que c'est le Barbare qui est visé, le
Nain est également affecté car il se trouve dans l'aire d'effet de
l'attaque du Grand Immonde de Nurgle


