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REGLES SPECIALES
DES SKAVENS

L'Union fait la force: Les skavens ajoutent leur
bonus de rangs 4 leur Commandement.

Mieux vaut un lache vivant qu'un héros mort:
+1 2 fa distance de fuite des skavens.

La vie (des autres) ne vaut rien: Les tirs peuvent
prendre pour cibie des ennemis engagés au corps
& corps avec des unités amies.

Courageux mais pas téméraires: Les personnages
skavens peuvent commander une unité i partir du
demier rang de cellei,

Armes 4 base de Malepierre : Les armes suivantes
comptent comme des armes magiques:

Armes empotsonnées des Assassins et des Coureurs
d'Egouts, gaz et attaques des Encenseurs a Peste,
Malelames de Technomages, globes de Globadiers,
pistolets a Malepierre, Jexzails, Mitrailleuses Ratling,
Lance-Feu et Canons 4 Malefoudre.

Sauvegarde invulnérable de 3+;
Résistance d la Magie (2)

MAGIE SKAVEN

Pouvair Errésistible sur jet pour lancer de 13.
Les Prophetes Gris ont 4 fragments de Malepiecre.
Les Technomages ont 1 fragment de Malepierre.

ACCIDENTS SOUTERRAINS

D6/Résultat

1-2 Bboulement !
Lunité est tuée.

34 (ke est o, ici?

L'unité se perd et ne prend pas part 4 la bataille,
mais adversaire n'obtient aucun Point de Victoire
pour cela,

5-6 J'avais dit de prendre & drofte-droite!
Vorre adversaire déploie les Tunneliers n’importe
ol sur fe champ de bataille,

ARMES DU CLAN SKRYRE '

MITRAILLEUSE RATLING
Portée F Doinmages Svg Notes

15ps 4 1 -2 Myt ou tir

Tableau des Incidents de Tir
Double 1 ou 2 Aucun fir.
Double 3 on 4 Tir dans une direction aléatoire.

Double 5 ou 6 Aucun tir & arme détruite.

CANON A MALEFOUDRE
Portée ¥ Dommages Svg Notes
8DGps Dédanillede 1D§ Normale Myt ou tir

Tableau des Incidents de Tir
D6/Résuitat
1-2 Le canon et I'équipage sont détruits.

3-4 Centrez le grand gabarit rond sur le canon.
Larme et les figurines touchées subissent une

~touche de Force 1D6.

5-6 Faites pivoter le caaon pour faire face 2
la direction indiquée par un dé de dispersion.
Tir d'une portée de 48 ps et de Force 10,

) LANCE-FEU
Portée + F Dommages Svg Notes
Dé drantillesie 5 1D3 -2 Mvt ou tir

Tableau des Incldents de Tir
Do/Résultat
1-2 Unité détruite. Placez le grand gabarit rond
sur {e baril et résolvez les touches normalement.
3-4 Lundré parcourt 2D6 ps-dans une direction
aléatoire puis est détruite. Placez le petit gabarit
rond sur le baril et résolvez les touches,

5-6 L'unité est touchée par sa propre arme.

SORTS SKAVENS

1 - EVASION 4+
Portée 12 ps. Un personnage ami est rransporté
n'importe ol sur le champ de bataille (mais pas
en contact socle 4 socle avee Pennemi).

Z - MALEFOUDRE 5+ ou 9+
Projectile magigue, portée 24 ps, 1D6 ou 2D6
touches de F5. Tout 1 pour déterminer le nombre
de touches affecte le [anceur,

3 - FLOT DE VERMINE - 7+
Le grand gabarit parcourt 4D6 ps en ligne droite.
Une unité touchée subit 3D6 souches de F2.
4 « SOUFFLE PESTILENTIEL 8+
Gabarit de souffle, Toute figurine touchée subit
une touche de F3 sans sauvegarde d'armure.
5 - FRENESIE MORTELLE 9+
Portée 18 ps. Lunité amie devient frénétigue.
Une unité déji frénétique gagne +1 Araque par
figurine et subit 103 blessures 2 1a fin du tour.
6 - PESTE 13+
Portée 18 ps. Toute figurine affectée doit réussir
un test d’Endurance ou subir une blessure sans
sauvegarde d'armure possible.
ILa peste peut se propager, jetez 1DG:
1-2: Padversaire choisit une nouvelle cible dans un
rayon de & ps antour d’unc unité affectée.

3.4: Le sort prend fin.

5-6: Le lanceur choisit une nouvelle cible dans un
rayon de 6ps autour d'une uniié affectée.
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