BUHANKAR Gramawe Homme-agrE

Les chamanes hommes bétes sont révérés par le reste de leurs
congéneres a cause de leur capacité a invoquer les pouvoirs du Chaos et a
jeter des sorts rudimentaires mais puissants.

Points de vie: 26

Mouvement: 4 GHANKAR

Combat: 4 PV 26

Tir: 5+ PV restants :

Force: 3

Endurance: 5

Initiative: 4

Attaque: 1

Or: 680

Armure: -

Dommages: 1D6

CC Adverse 1 2 3 4 5 6 7 8 9 1Q
Pour toucher 2 3 3 4 4 4 4 4 5 5

Regles spéciales :

Magie hommes-bétes, Arme magique.

Epée Noire.Cette épée modifie le déroulement du temps danpaages. Une fois par tour,
vous pouvez relancer la premiésgtagque manquée du porteur de I'épée. En plus elle
provoque + 1D6 blessures.

Dommages :2D6 + 4 Epée Noire

MAGIE DES HOMMES BETES
Un chamarre homme béte peut lancer des sorts ai délzthaque Phase des Monstres. Lancez 2D6 et
reportez-vous au tableau cidessous pour les effets.

2-5 Echec Le chamane rate son lancer de sort.

6 Fievre des combatsLe chamane donne (1x le niveau de donjon) Attagueplémentaires aux monstres
en combat avec les guerriers, en répartissanolehes aussi équitablement que possible.

7 Eclair Maudit. Un éclair d'énergie jaillit de la main du chamahigez un pion pour déterminer le guerrier
touché. L'éclair maudit inflige (2 x niveau du domj, sans modificateurs pour I'Endurance ou I'Ammur

8 Main de PoussiéreLe chamane peut attaquer un guerrier adjacentaswu plusieurs cibles sont
possibles, tirez un pion pour déterminer la ciblecHamane. Lancez 1 D6 pour le guerrier choisjaitaz sa
Force au résultat. Lancez 2D6 pour le chamaneoeteg sa Force au résultat. Le résultat le plugéle
I'emporte. Si le guerrier gagne, le sort échoue.

Si le chamane gagne, le guerrier subit (2 x leanivde donjon) blessures, sans modificateurs dondlrance
ou I'Armure.

Si le chamane n'est pas en corps a corps, ignerésliltat et refaites un jet sur ce tableau.

9 Vent de Mort. Le chamane invoque une tempéte d'un vent sintigje'il coupe comme une lame. Déterminez
le guerrier touché en tirant un pion. Ce guernidnits(niveau du donjon) D6 blessures, modifiées mem
d'habitude, par 'Endurance et I'Armure.




10 Drain Mental. Le chamane crée une tempéte de magie maléfigueelz 1 D6 par guerrier et ajoutez son
Endurance au résultat. Si le résultat est supéoieégal au niveau de donjon, il ne subit aucureffess
négatifs du sort. Si le résultat est inférieurguerrier subit (1 D6 + niveau du donjon) blessueeshamane lui
gagne I'équivalent en Points de Vie. Ce dernigreng cependant pas gagner des Points de Vie adelslan
total de départ, les Points de Vie supplémentaioes perdus.

Si un guerrier tombe a 0 Points de Vie, a causeed®rt, il est tué immédiatement et ne peut paséanimé,
excepté par des sorts ou des objets magiquessguisatent les morts.

11 Horreur Noire d'Arnizipal . Un nuage noir s'échappe de la bouche du chareagmutissant les guerriers
dans les ténebres. Lancez 1 D6 par guerrier, puiea sa Force au résultat. Si ce dernier estrigupéou égal
a 7, aucun effet négatif. Si le résultat est iefdriou égal a 6, le guerrier subit ( niveau du dionp6 blessures,
sans modificateurs d'Armure ou d'Endurance.

12 Malédiction de NagashLe chamane lance un sort qui fait se crevasseorigs des guerriers. Tirez un pion
pour déterminer le guerrier affecté. Pendant unl®guerrier est incapable de se déplacer, dedirsubit un
malus de -2 a tous ses jets pour toucher en carpgpa.

A partir de ce moment et au départ de chaque tovaist, le méme guerrier subit (1 x niveau du dopjo
blessures, sans modificateur pour I'Endurancéetlire, et ce jusqu'a ce que le chamane soit mort.



