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Karkol

Points de vie: | 16 (PV=30PO CC Adverse | 1/2|3|4|5]|6|7|8(9]|10
Mouvement: 4 Pour toucher | 2(3(4[4|4|4]|5|5|5| 6
Combat: 3

Tir: 4+ TATOUAGE (5)

Force: 3 Sur un jet de 5 ou 6, le coup est sans effet.
cncurance: | 5 e o

Initiative: 3 IARME MAGIQUE

Attague: 1 Epée AcéréeCette épée provoque (+ 1 bless
Or: 480 X le niveau du porteur). Un monstre du tableau
Armure: Tatouages niveau 2 infligera + 2 blessures supplémentaifes.
Niveau 2

Dommages: 1D6+3 +2

MAGIE ORQUE

Un chamane orque peut lancer des sorts au débchaque phase des monstres. Lancez
2D6 et reportez-vous au tableau suivant pour kedtads :

2
3

4

Echec. Le chaman ne réussit pas a jeter son sort.
On Y Va'!Le chaman baigne ses alliés de pouvoir. Tousrlpses et gobelins du
plateau recoivent un bonus de + 1 en Attaques etlden Endurance.
Waaagh !'Lancez 2D6 pour chaque guerrier jeteur de sortesplateau. Si le résultat
est supérieur ou égal au niveau du guerrier, @tlest envoyé au tapis pendant 1 tour,
temps durant lequel il ne peut rien faire.
Kass' Tét'. Un éclair jaillit de la téte du chaman, tirez pion de guerrier pour
déterminer qui est la victime. Lancez 2D6, sidsultat est supérieur ou €gal au niveau
de la cible, le guerrier est touche, lancez uneaD§ :
1 Sa téte explose et il est tué instantanément.
2-5 Le guerrier subit (2x le niveau de donjon) bless, sans prendre en compte
I'Endurance ou l'armure.

6 Le guerrier subit ID6 blessures, sans preadreompte I'Endurance et I'armure.
Main de Gork. Ce sort déplace le chaman ainsi que les moraitrés qui utilisent des
armes de jet, a qui il permet de quitter les carg®rps. Déplacez les monstres pour
qu'ils ne se trouvent plus dans des cases adjacartelles des guerriers, en déplacant
les autres figurines si besoin est. Si le chamest pas en corps a corps refaites le jet
de dé.

Poing de Gork Les bras du chaman se mettent a luire d'une iérngugnaturelle. Tirez
un pion de guerrier pour déterminer la victime. guerrier subit alors ID6 touches avec
la Force du chaman +4.

Krunch ! Un des guerriers est écrase par le terrible peedsdrk. Tirez un pion de
guerrier pour déterminer la victime. Cette demisubit 1 D6 + 1 0 blessures.

Au s'cours Mork! Lancez ID6 par guerrier jeteur de sorts. Surasultat de 4, 5 ou 6
tous les points de pouvoirs du guerrier concermé gerdus. Ce sort n'affecte pas ses
pions de pouvoir.

10-12 Coup d'Boule. Le chaman donne un coup de boule mental a umigugteur de
sorts. S'il y en a plus d'un, tirez un pion de gaepour déterminer la victime. Lancez (1
D6 + niveau du donjon) pour le chaman et (ID6 +eaivdu guerrier) pour la cible. Sile
chaman I'emporte ou qu'il obtient un nul, additenfes deux dés, la cible subit
I'équivalent du résultat en blessures, sans preardoempte 'Endurance ou I'armure et elle
ne peut pas jeter de sorts au tour suivant. Qiderier gagne, le sort n'a aucun effet.



