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Le Vieux Monde est la proie d’anciennes rivalités 
et dans le chaudron de la guerre bouillonnent les 
rancœurs. Les ennemis s’affrontent pour régler de 
vieux litiges et pour s’arroger la gloire des victoires.

Warhammer : Invasion Le Jeu de Cartes Évolutif est un jeu pour deux joueurs 
de combats intenses, de gestion de royaume et de quêtes épiques. Les joueurs 
doivent utiliser intelligemment leurs ressources pour bâtir leur royaume, 
accomplir des quêtes, et attaquer la capitale adverse.

Jouerez-vous les indestructibles et rancuniers Nains, Les armées de l’Empire 
courageuses et organisées, les sauvages et destructeurs Orques, ou les force 
entropiques et changeantes du Chaos ? Ou forgerez-vous une alliance, pour jouer 
les forces combinées de l’Ordre ou de la Destruction?

Warhammer : Invasion Le Jeu de Cartes © Games Workshop Limited 2009. Games Workshop, Warhammer, Warhammer : Invasion 
Le Jeu de Cartes, les logos respectifs des marques et toutes les marques associées, logos, lieux, noms, créatures, races et insignes/
logos/symboles/objets de race, véhicules, lieux, armes, unités et insigne d’unité, personnages et illustrations du monde de Warhammer 
et du jeu Warhammer : Invasion Le Jeu de Cartes sont ®, ™ et/ou © Games Workshop Ltd 2000–2012, enregistré au Royaume-Uni et 
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6 rue du Cassé, 312420 Saint Jean, France. Tel : 05 34 55 19 06. Gardez ces informations pour vos archives. Photo non contractuelle.

WHF00_Promo_Chapter00_FR.indd   3 22/02/2012   12:05:11



TM

FANTASY
FLIGHT
GAMES

Visitez notre site

WWW.EDGEENT.COM

Dans le monde de Warhammer, quatre Dieux du Chaos luttent pour la suprématie. 

Khorne,  le Dieu du Sang, le Seigneur des Crânes qui a soif de morts et de batailles. 

Nurgle, le Seigneur de la Pestilence, le Dieu de la Putréfaction, qui se complait dans 

les immondices et la maladie. Tzeentch, le Maître du Changement, le Grand 

Conspirateur qui fomente le destin de l’univers. Slaanesh, le Prince du Plaisir  et de la 

Douleur, le Seigneur de la Tentation qui attire même les plus incorruptibles vers ses six 

tentations mortelles.

Dans le jeu de plateau Chaos dans le Vieux Monde, chaque 

joueur endosse le rôle d’un des maléfi ques Seigneurs du Chaos. 

Les pouvoirs et légions de suivants de chaque dieu donnent 

au joueur des forces uniques et des capacités hérétiques avec 

lesquelles corrompre et réduire en esclavage le Vieux Monde. 

Cependant, alors que les puissances du chaos cherchent à 

dominer par la corruption et la conquête, ils ne doivent pas 

seulement s’aff ronter les uns les autres, mais aussi combattre les 

habitants désespérés du Vieux Monde qui feront tout pour les 

renvoyer dans le maelstrom des Royaumes du Chaos.

Quel Espoir peut-il y avoir pour 
le monde des Mortels ?

Un jeu d’Eric M.Lang

Chaos dans le Vieux Monde © Games Workshop Limited 2009. Games Workshop, Warhammer, Chaos dans le Vieux Monde et toutes les marques associées, logos, lieux, noms, créatures, races et insignes/logos/symboles/objets de race, véhicules, lieux, armes, unités 
et insigne d’unité, personnages et illustrations du monde de Warhammer et du jeu Chaos dans le Vieux Monde sont ®, ™ et/ou © Games Workshop Ltd 2000–2012, enregistré au Royaume-Uni et dans d’autres pays. Édition publiée sous licence à  Fantasy Flight 

Publishing, Inc. Fantasy Flight Games et le logo FFG sont des marques déposées de Fantasy Flight Publishing, Inc. Tous droits réservés à leurs propriétaires respectifs.
Édition française par Edge, marque commerciale d’Ubik, 6 rue du Cassé, 31240 Saint jean, France. Tel : 05 34 55 19 06.

L’ÂGE DU MALHEUR
EST SUR NOUS.

— Liber Daemonicus
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Avec Talisman, vous allez vous embarquer dans une quête périlleuse à la recherche du trésor 
ultime, la légendaire Couronne de Commandement. Vous allez être un guerrier, un prêtre, un 

sorcier ou un des onze autres héros dotés de compétences magiques et physiques.

Le chemin vers la couronne n’est pas sans danger. La légende dit que seul un fabuleux Talisman 
peut vous protéger dans les terres au-delà de la Porte du Pouvoir. Mais trouver cett e relique ne 
va pas être facile car des monstres et des pièges démoniaques vous att endent à chaque instant.

Rassemblez votre courage ! Vous en aurez besoin pour vaincre vos adversaires, 
pour récupérer la couronne et connaître un destin hors du commun !

Entrez dans un monde légendaire 
de dragons et de sorcellerie !

Talisman © Games Workshop Limited 1983, 1985, 1994, 2007. Cette édition © Games Workshop Limited 2008. Games Workshop, Talisman, les logos des marques 
citées et toutes les marques associées, logos, personnages, produits et illustrations du jeu Talisman sont ®, TM et/ou © Games Workshop Limited 1983-2012, enregistré 
au R.U. et dans les autres pays. Édition publiée sous licence de Fantasy Flight Publishing Inc. 2008. Fantasy Flight Games et son logo sont des marques commerciales 
de Fantasy Flight Publishing, Inc. Tous droits réservés pour leurs propriétaires respectifs. Edge, 6 rue du Cassé, 31240 Saint Jean, France. Tel : 05 34 55 19 06. 
Gardez ces informations pour vos archives. Ne convient pas pour des enfants de moins de 3 ans, de petits éléments pouvant être ingérés. Photo non contractuelle.TM
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UN MONDE SINISTRE ET
PÉRILLEUX VOUS ATTEND
La grande Comète à deux queues, un présage lié à la fois à Sigmar et à 
l’Empire, a été aperçue dans le ciel. Pour certains, c’est un signe d’es-
poir. Pour d’autres, c’est l’annonce d’une catastrophe. Tandis que les 

de l’Empire s’amenuisent de jour en jour.

APERÇU RAPIDE
Warhammer, le Jeu de Rôle Fantastique, est un jeu de rôle passionnant. 

nages qu’ils ont créés pour raconter des histoires intéressantes et passer 
Warhammer, le Jeu de Rôle Fantastique,

les forces du Chaos.

Warhammer, le Jeu de Rôle Fantastique est tout à fait adapté pour un 
groupe de quatre joueurs. L’un d’entre eux tient le rôle du maître de jeu 

ger du matériel et chaque joueur aura un peu moins de temps « sur le 
» pour son personnage et ses histoires personnelles.

POUR COMMENCER

le Guide du Joueur de Warhammer, le Jeu de Rôle Fantastique 
Chapitre Treize: l’Empire

règles du Guide du Joueur
Guide du Maître de Jeu.

Compagnon du Maître du Jeu et le Compagnon du Joueur,
Warhammer, Le Jeu de Rôle Fantastique est dé-

LE GUIDE DU JOUEUR

Le Guide du Joueur

tiels et comment résoudre une tâche, comment fonctionnent les cartes 

ª Chapitre 1 : Caractéristiques et Compétences (Guide du Joueur

ª Chapitre 5 : Guide du Joueur

ª Chapitre 6 : Guide du Joueur

ª Chapitre 8 : Guide du Joueur page 

LE GUIDE DU MAÎTRE DE JEU

Le Guide du Maître de Jeu contient des règles et des informations pour le 
joueur qui dirigera les séances de Warhammer, le Jeu de Rôle Fantastique

rencontres.

TM

6
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ª Chapitre 1 : Guide du Maître de Jeu

ª Chapitre 3 : Guide du Maître de 
Jeu 

ª Chapitre 6 : Guide du Maître de Jeu page 

LES AVENTURIERS

Guide du Joueur.

Les personnages joueurs sont présentés en détails à partir de la page 

Compagnon du Joueur, ou sur des photocopies de 
Guide du Joueur 

tion appropriée de notre site www.EdgeEnt.com.

IDENTITÉ DU GROUPE

Guide du Joueur en page 174 à 176 et 

Guide 
du Joueur

SYNOPSIS DE L’AVENTURE

Haut Elfe.

liser leurs propres personnages, Kurgi est le plus facile à remplacer. 

compléter le groupe.

ZONE DE JEU

groupe à partir de la page 13 du Guide du Joueur.

PRÉPARATIFS SUPPLÉMENTAIRES

PRÉPARATION DES PERSONNAGES JOUEURS

pour représenter leurs points de fortune.

chaque personnage joueur, d’un assortiment de jetons fatigue et stress 

jauges d’attitude des personnages en fonction des illustrations fournies 
dans leurs descriptions.

PRÉPARATION DES SCÈNES ET DES RENCONTRES

groupe Ungor, ou des pions ennemi séparés pour représenter chaque 
Ungor distinct.

Sentier Crasseux, la Clairière, et n’importe quelle autre troisième carte 
ou jeton pour représenter la diligence. Comme la diligence n’a pas de 

PRÉPARATION DE LA GESTION DE LA PARTIE

main pour l’utiliser sur la jauge de progression.

7
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INTRODUCTION

L’HISTOIRE, JUSQU’ICI

telles que les mécanismes des jets de dés ou la description des cartes 
d’action, et attendre que d’autres questions émergent pendant la partie 

DISTRIBUTION DES PERSONNAGES

que chaque joueur « présente » son personnage au groupe. Cette in-

pour lesquelles il est doué et la raison pour laquelle il est impliqué dans 

PRÊT À DÉMARRER ?

Depuis quelques jours, vous êtes installés à l’Auberge de la Lune 
Rouge d’Ubersreik, près de la rivière Teufel, et vous commencez à 
vous impatienter.

Birgitta, la Patrouilleuse Rurale, attend le retour de son parte-
naire, Rutger Abend, qui accompagne une diligence en provenance 
de Marienburg. Quand Rutger sera là, ils pourront reprendre 
leurs patrouilles sur les routes de l’Empire, en commençant près 
d’Altdorf puis en avançant vers l’est.

Vaerun, l’Emissaire Haut Elfe attend avec impatience un paquet 
qui doit arriver par la même diligence de Marienburg. La dili-
gence a maintenant une journée de retard, et Vaerun est inquiet.

Birgitta a décidé de répondre à la demande d’aide de Vaerun et 
de partir à la recherche de la diligence pour qu’il puisse récupé-
rer son paquet, et elle son partenaire. Il s’agit là de son devoir de 
Patrouilleuse Rurale.

Vaerun et Kurgi le Nain Tueur de Trolls l’accompagnent, le pre-
mier pour s’acquitter de son devoir envers Ulthuan, le second pour 
s’acquitter de sa dette envers le père de Birgitta.

son corps maigre semblant en permanence entouré d’ombres et de 
ténèbres, accentués par la robe gris sombre qu’il porte. Il accom-
pagne Birgitta pour rendre une faveur à son maître, qui voyageait 
régulièrement avec son père.

importante à récupérer.

Soyez prudent lorsque vous quittez la relative sécurité 
de votre maison douillette, au-delà des palissades 
et des barrières qui protègent votre village.

Ce qui se cache derrière ces murs est cruel et impitoyable. 
Les espaces entre les villes et les cités ne sont guère plus 
que des masses grouillantes d’anarchie et de violence, de 
brigands et d’hommes-bêtes.

Si vous avez de la chance, vous n’en rencontrerez qu’un 

vos bottes recevra la même mise en garde.

– Oscar Heilmann,

WHF00_Promo_Chapter00_FR.indd   8 22/02/2012   12:05:44
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ÉPISODE UN

LA DILIGENCE DISPARUE

moment.

ACTE UN :
RENCONTRE FORTUITE

Cela fait presque trois heures que vous n’avez pas croisé âme qui 
vive sur la route. Au-dessus des arbres menaçants de la forêt de 
Reikwald, le ciel gronde et s’assombrit. Vous craignez qu’un orage 
survienne et vous n’avez encore vu aucun signe de la diligence ou 
de Rutger Abend.

Alors que vous passez un tournant sur la route, vous êtes témoins 
d’un terrible spectacle. Une diligence hérissée de lances est arrêtée 

dans leurs harnachements. Le conducteur semble mort, étendu sur 
le sol près de là, son tromblon à ses côtés.

Autour de la diligence, d’horribles créatures cabriolent en hurlant. 
Elles ont vaguement la forme d’hommes, mais avec un visage cruel 
et grimaçant et de petites cornes au-dessus de leurs sourcils. Leurs 

diligence et tire sur les caisses et les bagages qui étaient attachés sur 

essayent d’entrer dans la diligence en tapant sur les portes.

Une quatrième créature, plus grande et plus forte, avec la tête et 
les cornes recourbées d’un bouc, se tient à l’avant de la diligence. 
Il attaque le cocher survivant que vous reconnaissez tout de suite : 
c’est Rutger Abend ! Il est déjà sévèrement blessé et ses attaques 
sont de plus en plus faibles.

Toute la zone est couverte de sang et de débris, comme si le com-
bat faisait rage depuis un certain temps. Pour le moment, ni Ru-
tger, ni les hommes-bêtes ne semblent vous avoir remarqués. Que 
faites-vous ?

WHF00_Promo_Chapter00_FR.indd   9 22/02/2012   12:05:49
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METTRE EN PLACE LA SCÈNE

jeu et un accessoire approprié pour représenter la diligence.

rencontre.

MENER L’ACTE

Guide du Maître de Jeu.

de Furtivité contre l’Observation

pour le test.

test d’Observation Moyen (2d) pour remarquer la 
corne. Le test d’Observation Facile (1d) 

LE DESTIN DE RUTGER ABEND

de quatre cases (ou la première moitié de la jauge de progression de huit 

soupir de soulagement.

UN MARCHAND ENVAHISSANT

(3d) 

n’était pas encore conscient de la présence de Klaus dans la diligence, 
test de 

Discipline Moyen (2d)

L’ACTE UN SE TERMINE QUAND:
ª

ª

LE TROMBLON

faille le recharger.

« »

sur la gachette.

Guide du Joueur.
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PHASE DE RALLIEMENT

Guide du Joueur

ACTE DEUX :
DE L’AIDE À L’HORIZON
Une fois que tout le monde a terminé ses actions de phase de ralliement 

Le tonnerre gronde au-dessus de vos têtes tandis que les échos de 
la corne de guerre retentissent à travers les arbres. Le son perçant 
résonne dans la clairière – ou est-ce une réponse à cet appel ?

Vous craignez que d’autres hommes-bêtes soient en route !

gagné un peu de temps, mais, d’une façon ou d’une autre, les hommes-

circonstances.

MENER L’ACTE

jeton sur la dernière case.

VISITE SURPRISE

test 
de Discipline Moyen (2d)

¿

la diligence.

L’ORAGE APPROCHE

¿ à un test, ou à chaque moment 

çant qui s’approche rapidement.

L’ACTE DEUX SE TERMINE QUAND :
ª

ª

ª

PHASE DE RALLIEMENT

UN ENNEMI EFFRAYANT

attaque.
Cette rencontre est le moment idéal pour indiquer la façon 

joueurs que prudence est mère de sureté…
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ACTE TROIS :
L’ORAGE ÉCLATE

Soudain, un horrible craquement de tonnerre éclate au-dessus de 
vos têtes, étourdissant les combattants par sa violence. Après un 
éclair aveuglant, une pluie torrentielle commence à s’abattre sur 
vous.

L’orage est arrivé.

MENER L’ACTE

retraite. Un test Moyen (2d) de Folklore ou de Perspicacité, suggère 

PLUIE BATTANTE

sonnage portant une arme à poudre noire sous la pluie mouille la poudre 

L’ACTE TROIS SE TERMINE QUAND :
ª

CLÔTURER LA SCÈNE

20 pistoles d’argent.

l’aide aux personnages les plus proches. Klaus râle également contre 

sa marchandise.

PIONS DE PERSONNAGES & MISE EN SCÈNE

WHF00_Promo_Chapter00_FR.indd   12 22/02/2012   12:06:08



13

ÉPISODE DEUX

SALES AFFAIRES

UN GROS HOMME EN COLÈRE

quiconque emporte quoi ce soit de sa diligence où que ce soit.

« Qu’est-ce que vous attendez ? » crie le gros homme richement 
habillé qui se tient à la porte de la diligence. Sa masse considé-
rable bouche complètement le petit encadrement.

«
diligence avant qu’elles soient abimées ! Dépêchez-vous et vous ga-
gnerez peut-être une belle pistole. Et lequel d’entre vous va réparer 
le chariot pour que je puisse rentrer à Marienburg ? »

l’épisode.

Aucune des caisses et malles à l’extérieur de la diligence n’est le paquet 

WHF00_Promo_Chapter00_FR.indd   13 22/02/2012   12:06:14
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test Intimidant (4d) d’Observation

paquet qu’il cherche.

RELATIONS SOCIALES

aident à faire respecter la loi de l’Empire sur les territoires autrement 

Warhammer !

RÉCUPÉRER LE PAQUET

«
sur vos visages l’un après l’autre. « Quel paquet ? Je n’ai pas de 

point un doigt boudiné sur vous. « Vous ! Eh bien vous n’êtes rien 
de plus que des brigands ! Écartez-vous de mon chemin ! »

LA PISTE D’INFLUENCE

compteur pour Klaus sur la deuxième case.

la négociation jusqu’à ce point. S’ils s’exécutent, il leur rend le paquet 

de prendre le paquet de force. D’une façon comme de l’autre, l’épisode 
se termine.

CONDUIRE LES NÉGOCIATIONS
L’ordre dans lequel agissent les personnages pendant cette interac-

¬

¿ ou au moins deux 
Fléau 

RAISONNER LE MARCHAND

ª

ª

ª

ª

ª

ª
Test Moyen 

(2d) d’Observation

UNE PLUIE OPPRESSANTE
La forte pluie est oppressante et d’un froid glacial. L’orage 

1 fatigue et 1 stress. Tant qu’ils restent sous la pluie, les per-

qu’ils tentent.

mentale.
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DÉCLENCHEURS D’ACTION

une chance de repérer le paquet. Une fois à l’intérieur de la diligence, 
test Moyen (2d) 

d’Observation.

l’épisode se termine comme décrit plus tôt.

CLÔTURER LA SCÈNE

ET APRÈS ?
Un Jour Trop Tard, Une Pistole Trop 

Court Warhammer, le 
Jeu de Rôle Fantastique. Pendant que les joueurs concluent la démo et 

Guides et Compagnons.

Le Guide du Maître de Jeu 
pelée Œil pour Œil 

ALORS... QUI Y A-T-L DANS LE PAQUET ?
de démonstration. En termes cinématographiques, c’est un «

»

point de départ.

famille Courécume.

Œil 
pour Œil, le paquet peut contenir des informations concernant Herr 

KLAUS ET LE PAQUET DE VAERUN

à un elfe.

n’ont tout simplement pas une telle somme.

pas les nains, a peur des sorciers et ne respecte pas les femmes. 

et ses préjugés.
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peut ajouter ou retirer un jeton de recharge jusqu’à deux actions de 

¬ Klaus gagne 

 à son prochain 
test d’action Sociale

COMMENT OSEZ-VOUS
ME PARLER SUR CE TON !

INTIMIDATION (SOC) CONTRE DISCIPLINE (FM) DE LA CIBLE

Social, PNJ, Continu
3

Spécial :

æ Lorsque cette carte se recharge, Klaus ajoute  à tous ses tests 
 à tous ses tests qui 

de ses dés de caractéristique en dés d’attitude.

APPENDICE

CARACTÉRISTIQUES DES PJS ET PNJS

Klaus von Rothstein

toles d’argent en couronnes d’or.

et du respect.

impression de ridicule. Derrière son dos, plus d’un ancien partenaire de 

plus à un étal de marchand qu’à un marchand à proprement parler.

JE VAIS VOUS PROPOSER
UNE TELLE AFFAIRE...

CHARISME (SOC) CONTRE DISCIPLINE (FM) DE LA CIBLE

Base, PNJ
0

PNJ F E AG INT FM SOC AG/AS/AD BLESSURES ATTITUDE

KLAUS VON ROTHSTEIN 3 (3) 3 (1) 3 (0) 3 3 4 1/4/1 11 P2

WHF00_Promo_Chapter00_FR.indd   16 22/02/2012   12:06:35



Compétences de BaseCaractéristiques

Force

Endurance

Agilité

Intelligence

Force Mentale

Sociabilité

Fa
ti

gu
e

St
re

ss

FORTUNE

 

 

COMPÉTENCES DE BASE CAR. FORMATION

ATHLÉTISME F
CAPACITÉ DE TIR AG

COORDINATION AG

INTIMIDATION F
RÉSISTANCE E
ÉQUITATION AG

FORFAITS AG

FURTIVITÉ AG

CAPACITÉ DE COMBAT F

CHARISME SOC

DISCIPLINE FM
PREMIERS SOINS INT

FOLKLORE INT

RUSE SOC

INTUITION INT

COMMANDEMENT SOC

CONNAISSANCE DE LA NATURE INT

OBSERVATION INT

Carrière actuelle

Plafond de blessure 12

Attitudes

Carte de talent

Cartes d’action de base

Coup au corps à corps, Parade, 
Cascade, Tir

Cartes d’Action spéciale            Tir d’Exécution

Aptitudes spéciales de race Guide du Joueur

Armes Épée longue
Pistolet de son père

courte

Armure Armure de cuir

Autre équipement

toile contenant une poudrière, une lanterne et 

cœur du groupe et son meneur (bien qu’elle soit la plus jeune) simplement par sa 
position – en tant que Patrouilleuse Rurale, elle représente la loi de l’Empire sur 
ce territoire. Son père, Bertrand, était également Patrouilleur Rural et, n’ayant 

récemment mort en service, tué par un homme-bête dans la forêt de Reikwald. 
Elle présente une attitude stoïque, mais est secrètement amère et déterminée à 
prouver à son père (et à elle-même), qu’elle est sa digne héritière.

BIRGITTA TAGESLICHT
REIKLANDER PATROUILLEUSE RURALE

4

3

4

3

3

3

3
x

x

Compétences de BaseCaractéristiques

Force

Endurance

Agilité

Intelligence

Force Mentale

Sociabilité
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e
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FORTUNE

 

 

COMPÉTENCES DE BASE CAR. FORMATION

ATHLÉTISME F
CAPACITÉ DE TIR AG

COORDINATION AG

INTIMIDATION F
RÉSISTANCE E
ÉQUITATION AG

FORFAITS AG

FURTIVITÉ AG

CAPACITÉ DE COMBAT F

CHARISME SOC

DISCIPLINE FM
PREMIERS SOINS INT

FOLKLORE INT

RUSE SOC

INTUITION INT

COMMANDEMENT SOC

CONNAISSANCE DE LA NATURE INT

OBSERVATION INT

KURGI BALGINSON
NAIN DE KARAK AZGARAZ TUEUR DE TROLLS

Carrière actuelle Tueur de Trolls
Plafond de blessure 15

Attitudes

Carte de talent
Cartes d’action de base

Coup au corps à corps, Parade, 
Cascade, Tir à distance

Cartes d’Action spéciale

Coup du casseur de trolls

Aptitudes spéciales de race Guide du joueur
Armes Hache de mon père

Autre Hache de mon père
corps

Armure
Autre équipement Un pantalon solide, mais en piteux état, une 

de toile contenant 25 pistoles d’argent et une 
choppe en étain ternie.

Un jour qu’il était ivre-mort, Kurgi n’a pas pu protéger sa femme et ses enfants 
sur la route qui les menait à Ubersreik, où ils venaient vivre ensemble. Bertrand 

ment à son devoir, prêta le serment des Tueurs. Son but est de connaître une mort 

la dette qu’il a envers son père en lui sauvant la vie, un jour.
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Compétences de BaseCaractéristiques

Force
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COMPÉTENCES DE BASE CAR. FORMATION

ATHLÉTISME F
CAPACITÉ DE TIR AG

COORDINATION AG

INTIMIDATION F
RÉSISTANCE E
ÉQUITATION AG

FORFAITS AG

FURTIVITÉ AG

CAPACITÉ DE COMBAT F

CHARISME SOC

DISCIPLINE FM
PREMIERS SOINS INT

FOLKLORE INT

RUSE SOC

INTUITION INT

COMMANDEMENT SOC

CONNAISSANCE DE LA NATURE INT

OBSERVATION INT

VAERUN COURÉCUME
HAUT-ELFE ÉMISSAIRE D’ULTHUAN

Carrière actuelle
Plafond de blessure 11

Attitudes

Compétence avancée
Cartes de talent

Cartes d’action de base

corps, Parade, Cascade, Tir à distance
Cartes d’Action spéciale

Aptitudes spéciales de race Haut Elfe (cf. page 32 du Guide du joueur
Armes Épée longue

Arc long
Perforante 1, Arme à deux mains, Portée longue

Armure Robe d’émissaire
Autre équipement

une poudrière et une collection de parchemins, 

de maintenir de bonnes relations avec la noblesse et d’envoyer régulièrement des 
rapports à ses supérieurs d’Ulthuan. Cela fait de Vaerun un ambassadeur et  
un messager tout autant qu’un espion. Vaerun attend un important paquet de 
Marienburg. Le paquet est en retard…
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COMPÉTENCES DE BASE CAR. FORMATION

ATHLÉTISME F
CAPACITÉ DE TIR AG

COORDINATION AG

INTIMIDATION F
RÉSISTANCE E
ÉQUITATION AG

FORFAITS AG

FURTIVITÉ AG

CAPACITÉ DE COMBAT F

CHARISME SOC

DISCIPLINE FM
PREMIERS SOINS INT

FOLKLORE INT

RUSE SOC

INTUITION INT

COMMANDEMENT SOC

CONNAISSANCE DE LA NATURE INT

OBSERVATION INT

DIEDRICH SCHEFFLER
REIKLANDER APPRENTI SORCIER GRIS

Carrière actuelle Apprenti sorcier
Plafond de blessure 12

Attitudes

Compétence avancée

Cartes de talent
Cartes d’action de base

corps, Parade, Cascade, Tir à distance, Sorts 

Cartes d’Action spéciale

Aptitudes spéciales de race Guide du joueur
Armes Épée de l’Ordre Gris

Bâton
Ulgu, Vent Gris

Armure Robe Grise
Autre équipement

d’argent et un petit miroir en argent terni.

et ils sont peu dont on entend encore parler après quelques missions. Diedrich 

entourent cette futile mission, avant de retourner au Collège, à Altdorf.
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Bienvenue dans les Grandes Ligues!
Bloodbowl est un hymne sportif dédié aux os brisés, aux démonstrations 

tricheries éhontées.
Les équipes du Chaos, des Nains, des Elfes Sylvains, des 

Humains, des Orques et des Skavens s’affrontent au cours 

d’une saison brutale. Le manager qui bâtit la meilleure 

équipe et attire le plus grand nombre de fans gagnera le 

tant convoité trophée du Manager de l’Année 

attribué par Spike ! Magazine. Le manager qui 

échoue… et bien les Chaos All-Stars, par exemple 

cuisinent et mangent leur manager après une saison 

perdue. (S’ils gagnent, ils peuvent le manger cru !)

Blood Bowl Team Manager – Le Jeu de Cartes est un jeu complet 

pour 2 à 4 managers, qui les tiendra en haleine pendant une saison 

entière de BloodBowl. 
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Sergent Gideon en défendant

À la pose :

UN JEU DE COREY KONIECZKA

L’HUMANITÉ CONTRE LES XENOS 
DANS UN FUTUR SOMBRE ET TERRIBLE 
POUR 1 À 6 JOUEURS
++ Transmission Entrante Niveau Rouge++

Briefing de Mission Blood Angels 7362-1

Frère-Sergent Lorenzo :

Rassemblez votre escouade de Terminators  et attaquez le space hulk 
++Péché de Damnation++ via la salle des torpilles. Infestation extrême 
de Genestealers à bord. Votre objectif est de détruire la salle de contrôle 
avant. Attendez-vous à une résistance élevée.

Estimation : 44% de chances de réussite de la mission 
avec 86% de pertes pour l’escouade

++Fin de Transmission++

Space Hulk : Death Angel – le Jeu de Cartes
est un jeu de coopération dans lequel de 1 à 6 
joueurs contrôlent une escouade de Space 
Marines Terminators s'aventurant dans les 
profondeurs d'un énorme Space Hulk. 
En collaborant et en luttant farouchement, 
les joueurs doivent survivre pour accomplir 
leur mission et eliminer la menace 
des Genestealers.

L’échec n’est pas envisageable.

VISITEZ NOTRE SITE

WWW.EDGEENT.COM
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UN JOUR TROP TA RD,
UNE PISTOLE TROP COURT

UN SC ENA R IO DE DÉMON STR ATION POUR
WA RHAMMER LE JEU DE RÔLE FANTASTIQU E

Quelque chose ne va vraiment pas. Vaerun, l’Emissaire Haut-Elfe, attend un 

important paquet qui était censé arriver avec la dernière diligence. C’est Rutger, 

le partenaire de la Patrouilleuse Rurale Birgitta, qui escortait le paquet. La 

diligence, le paquet et Rutger ont une journée de retard. Inquiets de ce qui a 

pu se passer, Birgitta et Vaerun partent mener l’enquête. Kurgi Balginson, le 

Nain Tueur de Trolls, se joint à eux, bien déterminé à s’acquitter de la dette 

d’honneur qu’il a envers Birgitta – même si cela doit lui coûter la vie.

Utilisé avec les Guides de Warhammer, le Jeu de Rôle Fantastique, ce livret propose 
des instructions pas à pas pour aider le Maître de Jeu à présenter cette nouvelle 
expérience ludique à un groupe de joueurs.

Ce livret met en évidence les sections clés du Guide du Joueur et Guide du 

Maître de Jeu avec lesquelles le MJ devrait être familier avant de jouer, donne 
des conseils de préparation pour la séance de jeu et off re des suggestions sur la 
façon de préparer les joueurs à l’aventure. Ce scénario comprend également 
quatre personnages pré-tirés pour permettre à tout le monde de se plonger 
directement dans l’action.

Qu’est-il arrivé à Rutger et au paquet de Vaerun ? Vos joueurs peuvent le découvrir 
si leur enquête ne se termine pas Un Jour Trop Tard, Une Pistole Trop Court.

TM
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