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Le mode falcon de la warmaster ou le module 
d’analyse des adversaires (Codex p42) peuvent 
obtenir des informations concernant les fiches des 
créatures. Chaque case de couleur est associée à 
l’un des renseignements qui peut être obtenu. Ils 
sont rassemblés par ligne :

❏ les aspects
❏ les aspects exceptionnels
❏ les points faibles
❏ défense et réaction
❏ santé, armure, bouclier, champ de force
❏ capacités
❏ attaques contact et distance

Pour les bandes, en une analyse il est possible 
toutes les informations sur :

❏ les aspects
❏ défense
❏ réaction
❏ initiative (= 1)
❏ cohésion

Pour créer des PNJ, voir Atlas p20
Pour rappel, en général :

❏ Défense = Bête/2 + Aspect exceptionnel de 
Masque

❏ Réaction = Masque/2 + Aspect 
exceptionnel de Masque

❏ Initiative = Masque/2

Il est conseillé d’analyser, en priorité :
1. les CAPACITÉS qui permettront de savoir 

beaucoup de choses avec une seule 
analyse.

2. Les aspects (et calculer l’approximation du 
binôme Défense/Réaction). En cas de 
doute, faire une analyse dessus

3. Le reste, sans ordre d’importance 
particulier :
1. aspects exceptionnels
1. santé
1. attaques

Sur une grosse créature, genre le boss de fin de 
niveau : « point faible »


