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

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

Jouerez-vous les indestructibles et rancuniers Nains, Les armées de I’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 I’Ordre ou de la Destruction?
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UN MONDE SINISTRE ET
UX VOUS ATTEND

La grande Comeéte a deux queues, un présage lié a la fois a Sigmar et a
I’Empire, a été apercue dans le ciel. Pour certains, c’est un signe d’es-
poir. Pour d’autres, c’est 'annonce d’une catastrophe. Tandis que les
effets d’un hiver impitoyable et d’'une maigre récolte se font ressentir a
travers ’Empire, les tensions montent — villages et fermes ont de plus en
plus de mal a s’en sortir, et les réserves pour I'effort de guerre permanent
de ’Empire samenuisent de jour en jour.

Pour nombre de citoyens, cela ne peut signifier qu'une seule chose. La
Fin des Temps est proche. La Peur régne. Une nouvelle Grande Guerre
approche. Les Hommes-bétes s’impatientent et attaquent des villages
de plus en plus fréquemment, et avec une férocité de plus en plus grande.
Les cultes du Chaos se soulévent, invoquent des démons, fomentent des
rebellions et sont a 'origine d’insurrections dans les cités a travers tout
I‘Empire. Des bandes de maraudeurs du Chaos s’aventurent de plus en
plus au sud - certains pénétrant méme jusque dans le Reikland pour
éprouver les défenses de ’Empire avant le conflit a venir.

Au milieu de cette sombre tourmente, les aventuriers représentent une
lueur d’espoir. Le destin les a appelés, les liants des fils d’argent de la
destinée et de la chance. Ensemble, vaillants humains du Reikland, elfes
sylvains d’Athel Loren, hauts elfes de la lointaine Ulthuan et nains de
Karak Azgaraz vont affrontez les terribles menaces du Vieux Monde.

Ces quelques braves champions du Destin pourront-ils accomplir leur
mission, au moment ot 'Empire en ale plus besoin ?

APERCU R APIDE

Warhammer, le Jeu de Role Fantastique, est un jeu de réle passionnant.
Dans unjeu de role, les joueurs dirigent ensemble les actions de person-
nages qu’ils ont créés pour raconter des histoires intéressantes et passer
un bon moment entre amis. Dans Warhammer, le Jeu de Réle Fantastique,
ces personnages embarquent pour des aventures dans le périlleux Vieux
Monde, un univers plein de conflits, d’intrigues, ravagé par la guerre et
les forces du Chaos.

Warhammer, le Jeu de Réle Fantastique est tout a fait adapté pour un
groupe de quatre joueurs. L'un d’entre eux tient le réle du maitre de jeu
(abrégé par I'acronyme MJ) tandis que les autres endossent ceux de hé-
ros bien distincts qui seront les personnages principaux des histoires ra-
contées par le groupe. Leurs personnages sont souvent désignés sous le
nom d’aventuriers ou personnages joueurs (PJ). Il est bien stir possible
de faire participer plus de joueurs. Dans ce cas, certains devront parta-
ger du matériel et chaque joueur aura un peu moins de temps « sur le
devant de la scéne » pour son personnage et ses histoires personnelles.

gty

Pour COMMENCER

Si vous étes tout nouveau dans l'univers de Warhammer, du Vieux
Monde et de ’Empire, mieux vaut lire la description de ce monde dans
le Guide du Joueur de Warhammer, le Jeu de Réle Fantastique (WJDR),
Chapitre Treize: ’Empire. Si vous envisagez d’étre joueur, lisez ce
Guide en entier pour connaitre les principaux concepts et les régles du
jeu. Si vous prévoyez plutot d’étre MJ, il vous faudra tot ou tard vous
familiariser avec tous les livres, mais vous devriez commencer par les
régles du Guide du Joueur, ainsi que les informations destinées au Me-
neur de Jeu dans le Guide du Maitre de Jeu.

En plus de cartes, de dés et d’accessoires spéciaux que vous pourrez
trouver dans le Compagnon du Maitre du Jeu etle Compagnon du Joueur,
la mécanique de base de Warhammer, Le Jeu de Réle Fantastique est dé-
crite dans deux livres de jeu. Avant de commencer les aventures de ce
livret, il est recommandé au M]J de s’étre familiarisé avec les concepts et
principales régles des deux livres suivants :

LE GUIDE DU _JOUEUR

Le Guide du Joueur contient d’importantes informations sur les bases
du jeu. En particulier, les joueurs y apprendront les mécanismes essen-
tiels et comment résoudre une tiche, comment fonctionnent les cartes
d’Action, et comment sont résolus les combats. Ce livre fournit égale-
ment beaucoup d’information sur le monde et en particulier sur I'Em-
pire, la région du Vieux Monde ot les événements du jeu sont centrés.

Les chapitres suivants sont particuliérement utiles :

4+ Chapitre 1 : Caractéristiques et Compétences (Guide du Joueur
page 17)
+ Chapitre § : Régles du Jeu (Guide du Joueur page 48)

+

Chapitre 6 : Actions et Manceuvres (Guide du Joueur page 61)

4+ Chapitre 8 : Combats, Dégats et Guérison (Guide du Joueur page
80)

Le GUIDE DU MAITRE DE JEU

Le Guide du Maitre de Jeu contient des régles et des informations pour le
joueur qui dirigera les séances de Warhammer, le Jeu de Réle Fantastique
en tant que MJ. Ceci comprend des suggestions et des conseils pour
mener une campagne a long terme, gérer le développement des person-
nages et créer des aventures.

Le livre contient également des informations sur I'univers et les carac-
téristiques d’ennemis qui vont se dresser contre les héros. En tant que
MJ, le joueur qui dirigera ces aventures devra s’étre familiarisé avec
les regles qui permettent de gérer les PNJ et les ennemis durant les
rencontres.

Les chapitres suivant sont particuliérement utiles :



+ Chapitre 1: La Maitrise du Jeu (Guide du Maitre de Jeu page S), par-
ticulierement utile pour les joueurs qui débutent en tant que MJ

#+ Chapitre 3 : Les Ressources du Maitre du Jeu (Guide du Maitre de
Jeu page 23)

+ Chapitre 6 : Ennemis et Adversaires (Guide du Maitre de Jeu page
44)

LES AVENTURIERS

Avant de jouer cette aventure, la personne menant cette démonstration
voudra rassembler les personnages joueurs (PJs). Quatre personnages
joueurs ont été créés pour cette aventure. Nous recommandons aux
joueurs d’utiliser trois de ces quatre PJs.

L'Apprenti Sorcier Gris est un type de personnage spécial qui a accés
aux pouvoirs magiques et aux sorts. Si le MJ souhaite inclure 'Apprenti
Sorcier Gris, il doit lire les régles de la magie inclues dans le Chapitre 11:
Sorts et Magie du Guide du Joueur. Il est recommandé a la personne qui
méne la démonstration d’étre a l'aise avec toutes les régles de base du
jeu avant d’inclure le personnage mage dans le scénario.

Les personnages joueurs sont présentés en détails a partir de la page
13 de ce livret. La personne qui méne la démonstration devrait ras-
sembler les feuilles de carriére et les cartes listées dans les descrip-
tions des PJ pour préparer les profils de départ de ces personnages,
ainsi que retranscrire leurs informations sur les fiches de personnage
se trouvant dans le Compagnon du Joueur, ou sur des photocopies de
la fiche de personnage inclue dans le Guide du Joueur page 299. Vous
pouvez aussi trouver cette fiche en téléchargement libre dans Ia sec-
tion appropriée de notre site www.EdgeEnt.com.

IDENTITE DU GROUPE

Une fois que les joueurs ont pu découvrir leurs personnages, leurs cartes
et toutes autres informations, vous devriez les encourager a discuter
entre eux des forces et faiblesses de leurs PJs pour qu’ils se familiarisent
avec chacun dans leur groupe d’aventuriers.

Pendant cette discussion, le MJ devrait fournir aux joueurs des Fiches
de Groupe ouleur montrer celles du Guide du Joueur en page 1742176 et
les laisser en choisir une pour les aider 4 définir I'identité de leur groupe
pour 'aventure. Siles joueurs ont du mal a se décider, vous pouvez leur
recommander la fiche des Serviteurs de la Justice. Cf. page 25 du Guide
du Joueur pour plus d’informations sur les Fiches de Groupe.

SYNOPSIS DE I’AVENTURE

Cette courte aventure est faite sur mesure pour trois des quatre person-
nages fournis — Birgitta Tageslicht, ’humaine Patrouilleur Rural, Kurgi
Balginsson, le nain Tueur de Troll, et Vaerun Courécume, 'Emissaire
Haut Elfe.

Si vous avez moins de trois joueurs, ou des joueurs qui souhaitent uti-
liser leurs propres personnages, Kurgi est le plus facile a remplacer.
Laventure part du principe que Birgitta, ou Vaerun, (ou les deux, de
préférence), sont présents dans le groupe pour diriger I'intrigue. Die-
drich Schefller, "Apprenti Sorcier Gris, peut également étre utilisé pour
compléter le groupe.

Au début de 'aventure, Vaerun attend un paquet qui devait arriver par
la derniére diligence. Le partenaire de Birgitta, un Patrouilleur Rural
nommé Rutger, était en charge du paquet. La diligence, le paquet et
Rutger sont tous en retard. Inquiets de ce qui a pu se passer, Birgitta et
Vaerun partent enquéter. Birgitta se fait du souci pour son partenaire,
tandis que Vaerun est impatient de récupérer le paquet.

Z,ONE DE JEU

Assurez-vous de préparer la partie dans un endroit confortable avec
suffisamment de place pour chaque joueur. Chaque joueur aura besoin
d’espace pour sa fiche de personnage et ses cartes, pour accéder aux dés
spéciaux afin de résoudre les tests. La Fiche de Groupe doit étre placée
de fagon centrale pour étre accessible aux joueurs et au MJ.

Vous trouverez une présentation des zones de jeu individuelles et de
groupe a partir de la page 13 du Guide du Joueur.

PREPARATIFS SUPPLEMENTAIRES

Le jeu se passera mieux si vous préparez le matériel suivant a 'avance.

PREPARATION DES PERSONNAGES JOUEURS

Assemblez les paquets de cartes d’action pour chaque personnage
joueur comme indiqué dans la description des personnages. Trouvez les
cartes de talent correspondant a la description du PJ et donnez-les au
joueur approprié. Donnez a chaque personnage trois jetons compteur
pour représenter leurs points de fortune.

Vous aurez besoin des anneaux d’attitude et de jetons d’activation pour
chaque personnage joueur, d’un assortiment de jetons fatigue et stress
et de jetons compteur pour les différentes taches. Enfin, assemblez les
jauges d’attitude des personnages en fonction des illustrations fournies
dans leurs descriptions.

PREPARATION DES SCENES ET DES RENCONTRES

Détachez et assemblez les pions pour tous les personnages : les PJ,
Rutger Abend, Klaus von Rothstein, ’homme-béte et le chef homme-
béte. Vous pouvez utiliser un seul pion pour représenter 'ensemble du
groupe Ungor, ou des pions ennemi séparés pour représenter chaque
Ungor distinct.

Rassemblez une sélection de cartes de lieux, parmi lesquels le Vieux
Sentier Crasseux, la Clairiére, et n’'importe quelle autre troisiéme carte
ou jeton pour représenter la diligence. Comme la diligence n’a pas de
régle spéciale, n’importe quel jeton ou carte peut faire l'affaire.

PREPARATION DE LA (GESTION DE LA PARTIE

Vous allez devoir préparer une jauge de progression a utiliser pendant
la partie. Elle doit étre longue de huit segments et avoir des jetons évé-
nement sur les segments 4 et 8. Gardez un jeton compteur a portée de
main pour I'utiliser sur la jauge de progression.

Mélangezle paquet de cartes de blessure et placez-le a proximité. Si Die-
drich Scheffler,’Apprenti Sorcier Gris, est en jeu, mélangez le paquet de
cartes de revers magique et placez-le a proximité. Gardez les autres pa-
quets de petites cartes a portée de main, au cas o vous en auriez besoin.

BIENVENUE DANS

‘WARHAMMER



ILHIsSTOIRE, JUSQU’ICI

Avantle début dela partie, distribuezles personnages pré-tirés et laissez
les joueurs se familiariser avec leur personnage et les notes présentant
les derniers événements. Les joueurs auront sans aucun doute de nom-
breuses questions sur leurs personnages et leurs capacités.

Libre a vous de répondre 4 ces questions, si vous le souhaitez. Sinon,
vous pouvez préférer donner dés le départ des informations de base,
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
pour y répondre.

DISTRIBUTION DES PERSONNAGES

Une fois que les joueurs ont pris quelques minutes pour découvrir’his-
toire et les capacités de leurs personnages, faites un tour de table pour
que chaque joueur « présente » son personnage au groupe. Cette in-
troduction doit étre une bréve présentation permettant aux joueurs du
scénario de démonstration de savoir qui est ce personnage, les choses
pour lesquelles il est doué et la raison pour laquelle il est impliqué dans
l'aventure.

PreT A DE ?

T A MARRER ¢

Une fois que vous avez terminé la préparation et que les joueurs se sont
mis a laise, lisez le texte suivant a voix haute :

Depuis quelques jours, vous étes installés a I’Auberge de la Lune
Rouge d’Ubersreik, prés de la riviére Teufel, et vous commencez a
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 la, ils pourront reprendre
leurs patrouilles sur les routes de I'Empire, en commengant prés
d’Altdorf puis en avancant vers l'est.

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

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

Sivotre groupe comprend également Diedrich Scheftler, ’Apprenti Sor-
cier Gris, ajoutez ceci :

L'apprenti sorcier Scheffler met ceux qui l'entourent mal a l'aise,
son corps maigre semblant en permanence entouré d’ombres et de
ténébres, accentués par la robe gris sombre qu’il porte. Il accom-
pagne Birgitta pour rendre une faveur a son maitre, qui voyageait
réguliérement avec son pére.

C’est comme cela que I'aventure commence. Les personnages ont quitté
I'auberge et progressent sur la route sinueuse a la recherche de la dili-
gence en retard et du paquet de Vaerun — c’est la seule chose réellement
importante a récupérer.

C’est maintenant le bon moment pour parcourir les exemples, explica-
tions de mécanismes et descriptions d’accessoire dont vous souhaite-
riez discuter avec les joueurs. Sinon, vous étes prét a passer a I’Episode
Un : La Diligence Disparue.

oyezprudentlorsquevous quittez larelative sécurité
de votre maison douillette, au-deld des palissades
et des barriéres qui protégent votre village.

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

Si vous avez de la chance, vous n'en rencontrerez qu'un
seul ala fois... Sinon, le prochain Patrouilleur qui enfilera
vos bottes recevra la méme mise en garde.

— Oscar Heilmann,
Capitaine des Patrouilleurs Ruraux
Extrait d’'un discours aux nouvelles recrues



Ersope Un
LA DILIGENCE DISPARUE

Cette rencontre se déroule en trois actes. Dans le premier acte, les PJs
rencontrent une bande d’hommes-bétes qui attaquent la diligence dis-
parue. Pendant’acte 2, les hommes-bétes regoivent des renforts, parmi
lesquels leur chef, un terrifiant Gran-gor. Enfin, pendantacte 3,1eliche
Ungor craque et s’enfuit, abandonnant les PJs a leur enquéte — pour le
moment.

AcTE UN :
RENCONTRE FORTUITE

Une fois que tout le monde est prét, lisez le texte suivant a voix haute :

Cela fait presque trois heures que vous n’avez pas croisé dme qui
vive sur la route. Au-dessus des arbres menagants de la forét 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 étes témoins
d’un terrible spectacle. Une diligence hérissée de lances est arrétée
sur le coté de la route, son essieu avant brisé, ses chevaux morts
dans leurs harnachements. Le conducteur semble mort, étendu sur
le sol prés de la, son tromblon a ses cotés.

Autour de la diligence, d’horribles créatures cabriolent en hurlant.
Elles ont vaguement la forme d’hommes, mais avec un visage cruel
et grimagant et de petites cornes au-dessus de leurs sourcils. Leurs
jambes sont couvertes de poils comme celles d’animaux et se ter-
minent par des sabots fendus. L'un d’eux se tient a l'arriére de la
diligence et tire sur les caisses et les bagages qui étaient attachés sur
le toit. Il pousse un braillement cruel et les jette au sol. Deux autres
essayent d’entrer dans la diligence en tapant sur les portes.

Une quatriéme créature, plus grande et plus forte, avec la téte et
les cornes recourbées d’un bouc, se tient a l'avant de la diligence.
Il attaque le cocher survivant que vous reconnaissez tout de suite :
c'est Rutger Abend ! Il est déja sévérement 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-bétes ne semblent vous avoir remarqués. Que
faites-vous ?
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METTRE EN PLACE LA SCENE

Placez la carte de lieu La Vieille Route Crasseuse en jeu, face avec les
régles visible. Mettez en place la scéne avecles pions des personnages en
jeu et un accessoire approprié pour représenter la diligence.

Trois hommes-bétes Ungor, un homme-béte Gor et Rutger Abend, le
collegue de Birgitta, sont engagés avec la diligence au début de cette
rencontre.

Gardez la carte de lieu Clairiére a portée de main. Elle sera utile si
quelqu'un s’esquive de la route pour se mettre a couvert dansles arbres.

LE TROMBLON

Les PJs peuvent décider de ramasser le tromblon pour s’en ser-
vir contre les hommes-bétes. C’est & vous de décider si le trom-
blon est toujours en état de marche - il a pu étre endommagé
dans la chute et il est probable qu’il ait déja été utilisé et qu’il
faille le recharger.

Siles PJs ont du mal a se sortir de la bataille, laissez I'un d’eux
dépenser un point de fortune pour se souvenir de la présence
du tromblon et le trouver en état de marche. Vous pouvez leur
demander : « voulez-vous que la fortune vous sourie ? »

Silasituation devient vraiment grave, Rutger Abend peut trou-
ver le tromblon et tirer avec sur 'homme-béte le plus dange-
reux. Méme blessé, Rutger est un professionnel et il hurlera
pour que les PJs s’écartent de saligne de mire lorsqu’il appuiera
sur la gachette.

Les caractéristiques du tromblon se trouvent 4 la page 100 du
Guide du Joueur.

MENER IVACTE

Les PJs font face 4 un Gor et trois hommes de main Ungor. Vous trouve-
rez leurs caractéristiques pages 153 du Guide du Maitre de Jeu.

Les PJs ont]’avantage surles hommes-bétes. S’ils veulent faire des tests
de Furtivité contre I’'Observation des hommes-bétes, ils peuvent
s’approcher jusqu’a portée moyenne avant d’étre repérés. Puisque les
hommes-bétes sont distraits, les PJs ajoutent un dé de fortune a ce test.
S’ils pensent & quitter la route pour avancer cachés sous le couvert des
arbres, récompensez-les d’'un ou deux dés de fortune supplémentaires
pour le test.

Une fois que les PJs sont a portée de tir et que l'un d’eux souhaite lancer
une attaque, ou que les hommes-bétes les remarquent, lancez un test
d’initiative et le combat commence. Si les PJs ont réussi a surprendre
les hommes-bétes, ajoutez un point de fortune a la réserve du groupe et
donnez-leur chacun un dé de fortune sur leurs tests d’initiative.

Le Gor porte une corne de guerre accrochée a la taille. A un moment
au cours de lacte, il l'utilisera pour appeler des renforts. Laissez
les PJs faire un test d’Observation Moyen (2d) pour remarquer la
corne. Le test d’Observation devient Facile (1d) pour un PJ engagé
avec le Gor.

LEe DEsTIN DE RUTGER ABEND

Le Gor se bat contre Rutger Abend. Utilisez une jauge de progression
de quatre cases (ou la premiére moitié de la jauge de progression de huit
cases) pour représenter le combat entre le Gor et Rutger. Placez un jeton
de Bataille sur la premiére case de la jauge. Avancez le jeton d’une case
lors de I'action du Gor tant qu’il reste engagé avec Rutger sans étre atta-
qué parles PJs.

Lorsque le jeton atteint la quatriéme case, le Gor tue Rutger. Avant cela,
il ignore les PJs & moins que ceux-ci ne I'attaquent. Dans ce cas, le Gor
concentre son attention sur eux. A ce moment, Rutger s’écroule avec un
soupir de soulagement.

Lorsqu’au moins deux hommes-bétes ont été tués ou lorsqu’il a achevé
Rutger, le Gor souffle dans sa corne pour appeler des renforts. Sile Gor
est mort, un des Ungor tente d’atteindre son cadavre pour souffler dans
la corne,’homme-béte quila détient doit alors exécuter une manceuvre.

UN MARCHAND ENVAHISSANT

Klaus von Rothstein, un marchand rondouillard qui voyageait avec
Rutger (cf. page 12 du présent livret), se trouve a I'intérieur de la dili-
gence. Pour le moment, il y est caché, maintenant la porte fermée contre
les assauts rageurs deshommes-bétes a I'extérieur. Ses jérémiades et gei-
gnements peuvent étre entendus avec un test d’Observation Difficile
(3d) par n’importe qui engagé avec la diligence.

Si un personnage est en train de se battre tout en étant engagé avec la
diligence, la premiére fois qu'il obtient un résultat d’Etoile du Chaos
3+ sur une attaque, Klaus sort sa téte d’entre les rideaux de la fenétre
de la diligence pour crier a l'aide. Si le PJ qui obtient I'Etoile du Chaos
n’était pas encore conscient de la présence de Klaus dans la diligence,
son apparition soudaine peutle surprendre. Le PJ doit réussir un test de
Discipline Moyen (2d), ou subir I stress.

L’AcTE UN SE TERMINE QUAND:

4+ Un homme-béte souffle dansla corne

4 Tous les hommes-bétes sont morts, auquel cas un son de corne re-
tentit dans la forét.



PHASE DE RALLIEMENT

Les hommes-bétes restants se désengagent des PJs, se mettant a I’écart
et se rassemblant pour se protéger. Cela donne aux PJs une chance de
reprendre leur souffle et d’utiliser la compétence Premiers Soins sur les
blessés (cf. page 88 du Guide du Joueur).

Si Rutger est vivant, il appelle Birgitta avec soulagement. Entendant
cela depuis l'intérieur de la diligence, Klaus von Rothstein crie deux
fois plus fort pour qu'on lui vienne en aide.

Silesjoueurs ont réussi a maintenir Rutger en vie, récompensez-les d'un
point de fortune sur leur fiche de groupe.

ActE DrUX :
Dr ’ApE A I’HORI1ZON

Une fois que tout le monde a terminé ses actions de phase de ralliement
et est prét a passer a l'acte suivant, lisez le texte suivant a voix haute :

Le tonnerre gronde au-dessus de vos tétes tandis que les échos de
la corne de guerre retentissent a travers les arbres. Le son percant
résonne dans la clairiére — ou est-ce une réponse a cet appel ?

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

Selonlamaniére dontles PJs ont mené I’acte précédent, ils peuvent avoir
ol

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

bétes arrivent.

Si Rutger est toujours en vie, il est trop griévement blessé pour leur
étre d’aucun secours. Pendant ce temps, le marchand Klaus von Roths-
tein s’avére étre une source d’agacement et de distraction — il alterne
entre suppliques a 'aide, réprimandes aux personnages pour avoir en-
dommagé son chariot et ses biens, et hurlements de terreur, selon les
circonstances.

MENER 1’ACTE

Placez la jauge de progression a un endroit accessible. Si les hommes-
bétes ont réussi a sonner la corne, placez un jeton de Renfort surla troi-
siéme case de la jauge. Siles PJs ont réussi a les en empécher, placez le
jeton sur la derniére case.

A la fin de chaque round, avancez le jeton de Renfort d'une case.
Lorsqu’il atteint la premieére case d’événement de la jauge, un Gran-
gor (chef homme-béte) et deux hommes de main Ungor apparaissent &
portée longue de la diligence et commencent a s’avancer vers le groupe.
(N’oubliez pas de lancer I'initiative pour le Gran-gor et d’ajouter un
jeton de monstre sur la piste d’initiative.)

VISITE SURPRISE

Siun PJ se trouve a I’écart de la diligence et de la bataille, les hommes-
bétes émergent des sous-bois a portée courte de I’endroit ot il se trouve.

Lapparition soudaine de ces hommes-bétes menés par un Gran-gor
peut étre déconcertante. Si cela se produit, le PJ doit réussir un test
de Discipline Moyen (2d) ou subir 1 stress. S’il rate son test et qu'il
obtient une Etoile du Chaos %, les hommes-bétes repérent le PJ a coté
duquel ils apparaissent, sinon, ils ne remarquent que le combat prés de
la diligence.

UN ENNEMI EFFRAYANT

Le Gran-gor est un ennemi d’une puissance considérable.
L'énorme homme-béte est au moins aussi fort que n’importe
quel personnage. Il faudra travailler en équipe et étre malin
pour vaincre le Gran-gor — sans compter survivre a sa puissante
attaque.

Cette rencontre est le moment idéal pour indiquer la fagon
dont le groupe peut travailler en équipe, comme en utilisant la
manceuvre d’Entraide pour donner des dés de fortune aux tests
des autres membres du groupe.

Sile cours du combat tourne vraiment en défaveur des joueurs
et que le Gran-gor semble imbattable, vous pouvez rappeler aux
joueurs que prudence est mere de sureté...

L’ORAGE APPROCHE

Le tonnerre et les éclairs au loin ponctuent cet acte. A chaque fois que
quelqu'un obtient une Etoile du Chaos # a un test, ou a chaque moment
qui s’y préte dramatiquement, renforcez la présence de ce climat mena-
cant qui s'approche rapidement.

L’AcTE DEUX SE TERMINE QUAND :

#+ Le Gran-gor est vaincu
#+ Tous les hommes-bétes saufle Gran-gor sont morts

#+ Lejeton de Renfort atteint la deuxiéme case d’événement

PHASE DE RALLIEMENT

Lair crépite littéralement d’énergie. Les hommes-bétes survivants
bélent d’inconfort, de désarroi et d’agressivité enragée. Leurs nerfs sont
clairement sur le point de lacher. Les PJs ont un instant pour reprendre
leur souffle

UN JOUR TROP TARD,
UNE PISTOLE TROP COURT
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ActE TROIS :
L’ORAGE ECLATE

Une fois que les PJs ont terminé leurs actions de phase de ralliement

et qu’ils sont préts a passer a l'acte suivant, lisez le texte suivant a voix
haute :

Soudain, un horrible craquement de tonnerre éclate au-dessus de
vos tétes, étourdissant les combattants par sa violence. Aprés un
éclair aveuglant, une pluie torrentielle commence a s'abattre sur
vous.

L'orage est arrivé.

MENER 1’ACTE

Avec l'arrivée du terrible orage, les hommes-bétes survivants com-

mencent a craquer et amorcent une retraite. Ils subissent un dé d’infor-
tune a chacune de leurs actions pour représenter leur moral en berne.

Tout homme-béte qui nest pas engagé avec un ennemi a ce moment se
sauve et court vers les arbres. Les hommes-bétes encore engagés font
encore une attaque puis se désengagent. Il est clair qu’ils battent en
retraite. Un test Moyen (2d) de Folklore ou de Perspicacité, suggére
qu'une fois qu’ils auront retrouvé leur courage, ils reviendront — avec
encore plus d’hommes-bétes.

PLUIE BATTANTE

Pendant cet acte, la rude averse joue en défaveur des combattants. Tous
les tests d’Observation subissent un dé d’infortune. Les attaques a dis-
tance de méme que les sorts et les bénédictions qui affectent des cibles
a distance souffrent d'un dé d’infortune pour chaque rang de portée
(courte, moyenne, longue et extréme) de la cible.

Enfin, la lourde pluie rend les armes & poudre noire encore moins fiables.
Une Etoile du Chaos 3+ obtenue sur n’importe quel test effectué parun per-
sonnage portant une arme a poudre noire sous la pluie mouille la poudre
et rend l'arme inutilisable tant qu’elle na pas été nettoyée et séchée.

L’AcTE TROIS SE TERMINE QUAND :

4 Tous les hommes-bétes sont morts ou en fuite

CLOTURER LA SCENE

Méme une foisla menace des hommes-bétes terminée, la tempéte conti-
nue de faire rage au-dessus des tétes. Les PJs ont'opportunité de panser
leurs blessures et de prendre soin de Rutger. S’ils pensent 4 fouiller le
corps du cocher, ils trouvent sa dague, un sac de poudre et des muni-
tions pour le tromblon (abimés par la pluie, & moins qu'un PJ dépense
un point de fortune pour avoir de la chance), et une bourse contenant
20 pistoles d’argent.

Klaus von Rothstein ouvre la porte de la diligence une fois que le dan-
ger semble passé, et commence a fouiller la clairiére a la recherche de
ses bagages éparpillés tout en piaillant d’indignation. Il demande de
l'aide aux personnages les plus proches. Klaus rale également contre
Rutger pour n'avoir pas réussi a les protéger des hommes-bétes, lui et
sa marchandise.

RERSONNAGESSSONNSERENESCENE]



Ersope Drux
SALES AFFAIRES

Une fois la diligence en sécurité (pour le moment), les PJs doivent
décider de ce qu’ils vont faire ensuite. Vaerun voudra probablement
récupérer son paquet et retourner prudemment a Ubersreik le plus vite
possible. Birgitta est sirement inquiéte pour Rutger et doit vouloir faire
son rapport sur 'activité des hommes-bétes a son supérieur. Kurgi, tou-
jours en quéte de glorieuses batailles, peut avoir envie de poursuivre les
hommes-bétes, surtout sile Gran-gor s’est enfui.

Si les joueurs discutent des motivations de leurs personnages et in-
tegrent les éléments de leur histoire dans le jeu, récompensez-les avec
un point de fortune pour leur fiche de groupe.

UN Gros HOMME EN COLERE

Tandis que les personnages discutent et réfléchissent a leurs possibilités,

Klaus von Rothstein devient de plus en plus hystérique. Le marchand re-
fuse bruyamment, insupportablement — voire méme violemment — que
quiconque emporte quoi ce soit de sa diligence ot que ce soit.

Ce dilemme offre aux personnages un conflit social intéressant avec
tout un éventail de possibilités. Vont-ils essayer de calmer le marchand
et le convaincre de les laisser prendre ce qui leur appartient de droit ?
Vont-ils négocier une sorte d’arrangement ? Vont-ils aider le marchand
a récupérer ses affaires détrempées, réparer la diligence et retourner a

Marienburg 2 Ou vont-ils se lasser de ses incessantes jérémiades et lui
planter une hache dansle crine ?

Une fois que tout le monde est prét, lisez le texte suivant a voix haute :

« Qu'est-ce que vous attendez ? > crie le gros homme richement
habillé qui se tient a la porte de la diligence. Sa masse considé-
rable bouche complétement le petit encadrement.

« Mes affaires prennent l’eau | Ramassez-les et mettez-les dans la
diligence avant qu'elles soient abimées | Dépéchez-vous et vous ga-
gnerez peut-étre une belle pistole. Et lequel d’entre vous va réparer
le chariot pour que je puisse rentrer a Marienburg 2 >

Sil’'un des Pjs commence a ramasser les affaires de Klaus, ces derniers
lui feront bonne impression. Ils obtiennent un dé de fortune de bonus
a toutes leurs actions Sociales et tests de Sociabilité pour le reste de
I’épisode.

Ils recevront aussi chacun une belle pistole, sils rappellent a Klaus qu’il
a promis de les payer.

Aucune des caisses et malles a 'extérieur de la diligence n’est le paquet
de Vaerun. Ce paquet est pour le moment bien au chaud sous le fauteuil
de Klaus. Mais avec le marchand dans 'embrasure de la porte, il est vir-
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UNE PLUIE OPPRESSANTE

La forte pluie est oppressante et d’un froid glacial. L'orage
semble ne pas vouloir se calmer de sitot.

Quiconque se trouve sous la pluie au début de I'épisode subit
1 fatigue et 1 stress. Tant qu’ils restent sous la pluie, les per-
sonnages doivent ajouter 1 dé d’infortune a toutes les actions
qu’ils tentent.

Si un personnage qui reste sous la pluie obtient une Etoile du
Chaos % sur n’importe lequel de ses tests, il subit 1 fatigue si
c’était une action physique, ou 1 stress si c¢’était une action
mentale.

tuellement impossible pour un PJ de 'apercevoir. Si un PJ réussit un
test Intimidant (4d) d’Observation, il remarque un fin paquet mar-
qué d’'un symbole ondulé. Si c’est Vaerun qui réussit le test, il reconnait
dans ce symbole une rune Haut Elfe ce qui confirme que c’est bien le
paquet qu’il cherche.

RELATIONS SOCIALES

Cet épisode est une rencontre sociale a la structure assez libre. Les PJs
devraient utiliser une combinaison d’interprétation et de Charisme, de
Ruse, d’Intimidation et d’autres tests de compétences pour convaincre
Klaus von Rothstein de les laisser récupérer le paquet, ou au moins d’in-
fluencer le marchand pour qu’il ne campe pas sur sa position.

Si des menaces de violences apparaissent, rappelez aux PJs que Birgitta
(et Rutger, s'il est toujours en vie) sont des Patrouilleurs Ruraux qui
aident a faire respecter la loi de 'Empire sur les territoires autrement
sans loi entre les villes et les cités. Assassiner un marchand — méme s’il
est trés agagant — sur la route est un crime sérieux. Si aprés avoir pesé le
pour et le contre les joueurs décident tout de méme de tuer Klaus... eh
bien, bienvenue dans Warhammer !

RECUPERER LE PAQUET

Aubout d'un moment, les PJs vont probablement demander a récupérer
le paquet, ce qui va mettre Klaus en rage.

« Le paquet ? > s’étrangle-t-il. Ses petits yeux porcins se plantent
sur vos visages l'un aprés l'autre. <« Quel paquet ? Je n'ai pas de
paquet. Juste mes affaires. Et elles sont a moi. > Le gros homme
point un doigt boudiné sur vous. « Vous ! Eh bien vous n’étes rien
de plus que des brigands ! Ecartez-vous de mon chemin ! »

Pour convaincre Klaus qu’ils ne sont pas des brigands et que le pa-
quet leur appartient réellement, les PJs peuvent user d’interprétation,
émettre de bonnesidées et réussir des tests de compétences pour le faire
changer d’avis. Pendant cette rencontre sociale, la capacité du groupe a
influencer Klaus est représentée par une jauge de progression.

LA PisTE D’INFLUENCE

Utilisez la jauge de progression pour montrer & quel point le groupe est
proche de convaincre Klaus de leur donner le paquet. Placez un jeton
compteur pour I'influence sur la premiére case de la jauge et un jeton
compteur pour Klaus sur la deuxiéme case.

Le jeton influence représente les tentatives du groupe pour persuader
Klaus. Lorsqu’il atteint la deuxiéme case d’événement, Klaus céde et
donne le paquet aux PJs, ce qui met fin a la rencontre.

Lejeton Klausreprésente la force dela flatterie et de la fourberie du mar-
chand, de méme que les limites de son égo et de sa patience. Lorsque le
jeton Klaus atteint la deuxiéme case d’événement, Klaus fait une offre
finale, 4 prendre ou a laisser avant de claquer la porte de la diligence au
nez du groupe pour attendre que la pluie cesse.

Cette offre finale correspond justement a tout I'argent que posséde le
groupe (pour un total d’un peu plus d’une couronne d’or), ainsi que les
élégants arc et carquois artisanaux elfes que possédent Vaerun, pour
faire bonne mesure.

Libre & vous d’adapter cette offre pour refléter les succes des PJs dans
la négociation jusqu’a ce point. S’ils s’exécutent, il leur rend le paquet
et]’épisode se termine. S’ils refusent, ils peuvent abandonner ou tenter
de prendre le paquet de force. D’une facon comme de l'autre, I’épisode
se termine.

CONDUIRE LES NEGOCIATIONS

Lordre dans lequel agissent les personnages pendant cette interac-
tion sociale peut avoir son importance. C’est pourquoi la négociation
devrait étre résolue en mode rencontre. Pendant une rencontre sociale,
les joueurs déterminent 'initiative en utilisant leurs scores de Sociabi-
lité plutot que d’Agilité. Klaus fait de méme. Rutger na pas de réle dans
cette rencontre et n’y participe donc pas directement.

A son tour, chaque personnage a la possibilité d’avancer un argument
convaincant pour changer la position de Klaus. Des tests de Cha-
risme, de Ruse et d’Intimidation sont opposés a la Force Mentale de
3 de Klaus. Le MJ devrait attribuer des dés de fortune aux tests qui
s’appuient sur des arguments intelligents et une bonne interprétation.

Un test réussi déplace le jeton d’influence d’une case vers la droite. Si
au moins un bienfait # est obtenu lors d’un test, il offre au prochain PJ
aagirunbonus d’un dé de fortune car le groupe monte en puissance et
travaille de concert pour faire lacher 'obstination de Klaus.

Par contre, un test qui obtient une Etoile du Chaos % ou au moins deux
Fléau @ avance le jeton Klaus d’une case, que le test soit réussi ou non.

R AISONNER LE MARCHAND

Nombre d’arguments peuvent avoir un effet positif sur I'attitude de
Klaus. La premiére fois qu'un PJ utilise un de ces arguments, le jeton
d’influence se déplace d’une case supplémentaire. Voici une liste d’ar-
guments auxquels Klaus peut étre particuliérement sensible, mais siles
joueurs en trouvent d’autre grace a un bon roleplaying, libre a vous de
leur accorder le méme bonus :

#+ Birgitta et Rutger sont des Patrouilleurs Ruraux. Ils sont dignes de
confiance. (Charisme)

#+ Leshommes-bétes pourraient revenir d'une minute a l'autre — il faut
faire vite. (Charisme, Ruse ou Intimidation)

+ Avec la diligence endommagée et les chevaux tués, Klaus va avoir
besoin d’aide pour retourner en ville (Charisme ou Ruse)

+

Klaus est tout seul, et les PJs sont au moins trois. (Intimidation)

#+ Si Klaus ne respecte pas son contrat, sa réputation va en souffrir.
(Ruse ou Intimidation)

#+ Toutes les affaires de Klaus sont marquées de son symbole, mais le
paquet de Vaerun est marqué d’une rune Haut Elfe. (Test Moyen
(2d) d’Observation)



A son tour, Klaus utilisera ses actions spéciales (décrites page suivante)
pour amadouer, manipuler ou intimider les personnages. A chaque fois
que Klaus utilise avec succés une de ses deux actions, avancez le jeton
Klaus d’une case sur la piste d’influence.

DECLENCHEURS D’ACTION

Sile jeton d’Influence du groupe atteint la premiére case d’événement,
Klaus céde suffisamment de terrain pour laisser les PJs entrer dans la
diligence. Ils peuvent continuer la discussion a I'abri de la pluie et ont
une chance de repérer le paquet. Une fois a I'intérieur de la diligence,
repérer le paquet de Vaerun ne nécessite plus qu'un test Moyen (2d)
d’Observation.

Si le jeton Klaus atteint la premiére case d’événement avant le jeton
d’Influence, Klaus devient convaincu qu’il a affaire a une bande d’in-
compétents dans I'art délicat de la négociation. Avec un vilain rictus de
fouine sur le visage, sa réserve de dés d’Astuce est rafraichie.

Lorsque I'un des deux jetons atteint la deuxiéme case d’événement,
I’épisode se termine comme décrit plus tot.

CLOTURER LA SCENE

Les négociations terminées, les PJs voudront probablement retourner a
Ubersreik. Bien que cela signifie la fin de 'aventure de démonstration,
I'aventure des personnages peut continuer.

Er Apris ?

Les joueurs ont terminé I'aventure Un Jour Trop Tard, Une Pistole Trop
Court, mais c’est juste le début de leurs aventures avec Warhammer, le
Jeu de Réle Fantastique. Pendant que les joueurs concluent la démo et
rangent la zone de jeu, c’est le moment idéal pour répondre a leurs ques-
tions ou les laisser consulter les différents Guides et Compagnons.

Le Guide du Maitre de Jeu comprend une aventure d’introduction ap-
pelée (Eil pour (Eil pour que les joueurs qui sont préts pour une partie
compléte puissent se lancer dans 'aventure.

ALORS... QUI Y A-T-L DANS LE PAQUET ?

Le contenu du paquet de Vaerun est hors de portée de cette aventure
de démonstration. En termes cinématographiques, c’est un « MacGuf-
fin » - un artifice d’intrigue pour faire avancer ’histoire et captiver I'in-
térét du public. Mais si vous souhaitez continuer I'histoire au-dela de
ce point, le paquet et son mystérieux contenu constituent un excellent
point de départ.

Peut-étre le paquet contient-il des instructions pour Vaerun - et des ins-
tructions attachant Birgitta  son escorte et la plagant sous ses ordres !
Peut-étre n'est-ce rien de plus qu'une liste de noms de marchands, de
nobles, d’officiers et autres émissaires importants dont la moitié ont été
assassinés au cours des trois derniéres semaines. Peut-étre est-ce un
puissant artefact magique dont 'odeur a attiré les hommes-bétes vers
l'attelage. Peut-étre une main d’elfe coupée parée d’un chevaliere de la
famille Courécume.

Sivous souhaitez lier les événements de cette démonstration avec (Eil
pour (Eil, le paquet peut contenir des informations concernant Herr
Rickard Aschaffenberg et Andreas von Bruner. Peut-étre Andreas a-
t-il subit le chantage d’un puissant marchand ou diplomate Marien-
bourgeois et que le groupe va avoir pour mission d’enquéter sur cette
histoire. Ou peut-étre est-ce une demande pour qu'un étrange artefact
trouvé dans une colonie humaine soit récupéré et ramené & Ulthuan
pour étre détruit.

K1.AUS ET LE PAQUET DE VAERUN

Klaus a été engagé pour livrer le paquet a une certaine adresse
d’Ubersreik — ’Auberge de la Lune Rouge, qui s’avére étre I'en-
droit ot résidait Vaerun. Il ne sait pas que le paquet est destiné
aun elfe.

Klaus a été grassement payé pour faire cette livraison, et Rutger
avait pour tache de les escorter, lui et le paquet, jusqu’a Ubers-
reik. Ceci est inhabituel, car les Patrouilleurs Ruraux sont rare-
ment assignés a I'escorte de diligences, a moins qu’il y ait une
bonne raison.

Etant donné la présence d’une escorte et I'apparition soudaine
d’un exotique (et terrifiant) Haut Elfe, Klaus se dit qu’il peut
récupérer encore plus d’argent pour ce paquet. Il espére un pot
de vin de cinq couronnes pour donner le paquet. Mais les PJs
n’ont tout simplement pas une telle somme.

Klaus est également terrifié par les hommes-bétes et n’a pas les
idées tres claires. Il ne fait pas confiance aux elfes, n‘apprécie
pas les nains, a peur des sorciers et ne respecte pas les femmes.
En fait, c’est au mieux un individu mesquin et détestable, et
les PJs ne le rencontrent pas sous son meilleur jour. Autorisez
les PJs a faire un test de Perspicacité opposé a la Discipline de
Klaus pour obtenir quelques informations sur ses motivations
et ses préjugés.

Klaus est également malhonnéte. Siles PJs sous-entendent que
le paquet a de la valeur, il sera enclin 4 le garder pour lui afin de
le vendre au plus offrant.

Bien str, le groupe sera peut-étre plus intéressé par les hommes-bétes
que par ce qui concerne le paquet, et sortir vivant de la forét de Reikwald
pour rentrer a Ubersreik est loin d’étre évident...

UN JOUR TROP TARD,
UNE PISTOLE TROP COURT
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/APPENIDICE,

CARACTERISTIQUES DES BJs BT PN]Js

Klaus von Rothstein est un marchand suffisant d'une famille relative-

ment influente. Son principal titre de gloire est que son oncle Konrad a

fondé une guilde marchande treés prospére & Marienburg lorgsue Klaus
était enfant. Trés jeune, Klaus a suivi les traces de son oncle, bien déter-
miné a transformer ses piéces de cuivres en argent, puis trés vite ses pis-
toles d’argent en couronnes d’or.

Klaus méne une vie tranquille et solitaire et a pris I’habitude de faire a
son idée. Sa voix gringante, son irritabilité et ses maniéres condescen-
dantes ne lui ont pas valu beaucoup d’amis pendant sa jeunesse. Main-
tenant que Klaus a gagné un peu de succés et de richesses, il pense avoir
réussi par lui-méme - et prend souvent la cupidité et 'empressement a
gagner quelques pieces des entreprises von Rothstein pour de laloyauté
et du respect.

Klaus n’est pas un petithomme. Salarge silhouette flasque est habillée de
soies fines et de satin. Tendus sur son corps ventripotent, des habits qui
passeraient pour étre  la mode sur un homme plus mince donnent une
impression de ridicule. Derriére son dos, plus d’un ancien partenaire de
commerce a commenté I'apparence de Klaus en disant qu’il ressemble
plus a un étal de marchand qu’a un marchand 4 proprement parler.
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Utllisé par s Klaws le Merchand
Cilblle flusqu’a pertée courte

Effet : Klaus flatte et cajole sa cible, lui fait des promesses et des
affirmations tel un charlatan, la distrayant et I'apaisant pour la
rendre plus malléable.

44 La cible se déplace d’un cran vers lattitude neutre, et le MJ peut
ajouter ou retirer un jeton de recharge a une action de la cible.

#M4 La cible se met immédiatement en attitude neutre, et le MJ
peut ajouter ou retirer un jeton de recharge jusqu’a deux actions de

la cible.

# Klaus gagne[Ja son prochain test de Sociabilité.

@ Klaus subit 1 stress.

++ La cible remarque la duplicité de Klaus et gagne []a son prochain
test d’action Sociale qui vise Klaus.

ConmvmET
M JPARIER SUR G ‘Ion | b3
Social, P, Contins
N TINIDATION(SCE JCONTREIDSCIFEINEUEN NG B

Utllisé par s Klaws le Mercdhand
Cilblle fusqu’ portée couste

Spécial : Cette action utilise la Sociabilité plutot que la Force pour
le test d’Intimidation.

Effet : Klaus réprimande un PJ en étalant son statut social, sa ri-
chesse, ses nombreux et puissants alliés et toutes ces sortes de choses.

4 Lorsque cette carte se recharge, Klaus ajoute []a tous ses tests
de compétence de Sociabilité et la cible ajoute M a tous ses tests qui
ciblent Klaus.

#4 Comme ci-dessus, mais la cible ajoute l M a ses tests qui ciblent
Klaus, et subit 1 stress a cause de cette tirade.

# Ajoutez 1 jeton de recharge a cette action.

M M La cible de la tirade de Klaus subit 1 stress.

@ 8 Retirez 1 jeton de recharge de cette action.

#+ Tant que cette action se recharge, Klaus ne peut convertir aucun
de ses dés de caractéristique en dés d’attitude.




BIRGITTA TAGESLICHT Carriére actuelle Patrouilleur Rural

REIKLANDER PATROUILLEUSE RURALE Plafond e blessure 12
) ) Attitudes g ’ =
N I i
CovmermycEspeBAE  Cir [Roramsmon Carte de talent Inflexible (Réputation)
JEORCE} ) (| Cartes d’action de base Evaluation de la situation,
Aa o0 Esquive, Position défensive,
Ac o0 Coup au co.rps a corps, Parade,
Cascade, Tir
F boo Cartes d’Action spéciale Tir d’Exécution
i ([ . - . .
Aptitudes spéciales derace Reiklander (cf. page 29 du Guide du Joueur)
Ae ([ o \
Armes Epéelongue: ND 5/ NC 3, corps a corps
AemE JEQREANES] Ac [ Pistolet de son pére: ND 6 / NC 2, a distance
TRV Ae o0 Perforante 1, Rechargement, Peu fiable 2, Portée
courte
Capacrrs o CoMBAT 1B XOO
Armure Armure de cuir : Défense 0, Encaissement 2
INREINAGENGE] CransyE Soc OO Autre équipement Des vétements de voyage élimés mais solides,
M une grosse paire de bottes et une musette en
Dmscrrine Do toile contenant une poudriére, une lanterne et
PrenIERS Somes Iy ([ un moule a balles. Une corne de poudre et une
JEORGEIVIENAAE] TROLRLORSE TNT 000 bourse contenant dix balles pour son pistolet.
E Sec OO0 Birgitta a du sens pratique, est siire d'elle et extrémement déterminée. Elle est le
caeur du groupe et son meneur (bien qu’elle soit la plus jeune) simplement par sa
Tz m position — en tant que Patrouilleuse Rurale, elle représente la loi de l'Empire sur
S0 CIANBTIFLE Soc OJOO ce territoire. Son pére, Bertrand, était également Patrouilleur Rural et, n’ayant
pas de fils, il éleva Birgitta pour qu'elle perpétue la tradition familiale. I est
Ler  0JOO) récemment mort en service, tué par un homme-béte dans la forét de Reikwald.
e X0 Elle présente une attitude stoique, mais est secrétement amére et déterminée d
prouver a son pére (et a elle-méme), qu'elle est sa digne héritiere.
FORTUNE 3
KURGI BAIBINSON Carriére actuelle Tueur de Trolls
NaN pbE KARAK AZGARAZ TUEUR DE TROLLS Plafond de blessure 15
2 2 Attitud, £ 4 4
Hudes f 5l
ConmETENCES DB BASE (/) ORVATION Carte de talent Charge (Tactique)
JEQRCE] R ([ Cartes d’action de base Evaluation de la situation,
A oo Esquive, Position défensive,
Coup au corps a corps, Parade,
Aa S Cascade, Tir a distance
ENDURNNGE] B XOO Cartes d’Action spéciale Coup double
i ([
Méme pasmal !
Ae ([
Coup du casseur de trolls
AT ORBATTS Ae ([
IR As OO0 Aptitudes spéciales derace Nain Azgaraz (cf. 30 du Guide du joueur)
Ca 308 C @ X0 Armes Hache de mon pére: ND 5 / NC 3, corps a corps
Autre Hache de mon pére : ND 5 / NC 3, corps a
INREIFIRIG ENGE] corps
Cruaramis Sec LI Armure Aucune ! Un tueur na pas besoin de ¢a !
DrscrrLne M Lon Autre équipement Un pantalon solide, mais en piteux état, une
PrevmERs Somes sy [ || sélection de joyaux familiaux mineurs, un sac
[EQRCEIVIENTAEERE - e Taer OO0 de toile contenant 25 pistoles d’argent et une
choppe en étain ternie.
Sec 0OOO , ,
Un jour qu’il était ivre-mort, Kurgi n'a pas pu protéger sa femme et ses enfants
TherumTIoN be OO0 sur la route qui les menait a Ubersreik, ot ils venaient vivre ensemble. Bertrand
COMRMANDEMENT Soc OO Tageslicht les sauva, mais Kurgi, mortifié de honte par son inexcusable manque-
ment a son devoir, préta le serment des Tueurs. Son but est de connaitre une mort
CosussmmulNmwe e L0 glorieuse au combat pour que ses fils et ses ancétres soient fiers de lui. Le hasard
OBSERVATION Thee 000 lui a fait rencontrer la fille de Bertrand, Birgitta, et Kurgi a juré de s'acquitter de

la dette qu’il a envers son pére en lui sauvant la vie, un jour.

FORTUNE 3

PERSONNAGES
~TIRES



VAERUN COURECUME
Haut-Erre EMissaiRE D’ULTHUAN
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Carriére actuelle
Plafond de blessure

Attitudes

Compétence avancée

Cartes de talent

Cartes d’action de base

Cartes d’Action spéciale

Aptitudes spéciales de race

Armes

Armure

Autre équipement

Emissaire

11
B B
i

Education (acquis)

Beau Parleur (Réputation)

Agilité mentale (Concentration)

Evaluation de la situation,

Esquive, Position défensive, Coup au corps a
corps, Parade, Cascade, Tir a distance

Coup Habile

Sourire vainqueur

Haut Elfe (cf. page 32 du Guide du joueur)
Epéelongue: ND S / NC 3, corps i corps
Arclong:ND 6 / NC 2, a distance

Perforante 1, Arme 4 deux mains, Portée longue
Robe d’émissaire : Défense 1, Encaissement 0
Robe d’apparat, belles bottes. Une élégante va-
lise en cuir avec une deuxiéme robe, des bougies,
une poudriére et une collection de parchemins,
encres et plumes. Vaerun posséde une bourse
avec 10 pistoles d’argent et 1 couronne d’or. Un
carquois d’Ulthuan décoré avec 20 fleches.

Vaerun est assigné a un poste dans le Reikland pour dix ans, avec pour tdches
de maintenir de bonnes relations avec la noblesse et d'envoyer réguliérement des
rapports a 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...

DIEDRICH SCHEFFLER

REIKLANDER APPRENTI SORCIER GRIS

CARACTISRISTTIQIIES
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Carriére actuelle

Plafond de blessure
Attitudes

Compétence avancée

Cartes de talent

Cartes d’action de base

Cartes d’Action spéciale

Aptitudes spéciales de race

Armes

Armure

Autre équipement

Apprenti sorcier

12
2 | 8

H BB

i &

Focalisation (acquis)

Education (acquis)

Art de la magie (acquis)

Sorcier Gris (Ordre)

Evaluation de la situation,

Esquive, Position défensive, Coup au corps a
corps, Parade, Cascade, Tir a distance, Sorts
(Tour de magie, Fléchette magique)

Focalisation de I’Energie
Zone d’Ombre

Reiklander (cf. page 29 du Guide du joueur)
Epéede’Ordre Gris: ND S / NC 3, corps a corps
Bdton :ND 4 / NC 4, corps a corps

Défensive, Harmonisé 1 (Ulgu, Vent Gris)

Robe Grise : Défense 1, Encaissement 0

Lourde robe gris sombre avec une grande
capuche. Bottes de cuir noir. Ceinture  poches
avec des bougies, de 'amadou, 12 pistoles
d’argent et un petit miroir en argent terni.

Apprenti de l'excentrique Sorcier Gris Gavius Klugge, Diedrich est déterminé a
se faire accepter par son maitre. Toutefois, Klugge a eu de nombreux apprentis
et ils sont peu dont on entend encore parler aprés quelques missions. Diedrich
est confiant pour réussir a dénouer les mystéres et lever le voile d’illusion qui
entourent cette futile mission, avant de retourner au Collége, a Altdorf.
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BIENVENUE DANS LES GRANDES LIGUES!

Bloodbowl estun hymne sportif dédié aux os brisés, aux démonstrations

athlétiques a couper le souffle, a la violence et franchement aux
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 batit la meilleure
équipe et attire le plus grand nombre de fans gagnera le
tant convoité trophée du Manager de I’ Année
attribué par Spike ! Magazine. Le manager qui
échoue... et bien les Chaos All-Stars, par exemple
cuisinent et mangent leur manager aprés 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 a 4 managers, qui les tiendra en haleine pendant une saison
entiére de BloodBowl.
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