ASTARD MAITRE SORGIER
DUt GHAOS

Les sorciers du Chaos sont parmi les plus cramtsuk les serviteurs des ténebres. lIs manient
une magie puissante aussi bien sur les champgaifiebgqu'au plus profond des souterrains du
Vieux Monde.

Astaro est un puissant champion de Tzeentch qsepssn temps en recherches pour accroitre ses
connaissances et augmenter sa puissance. C’esditne sorcier du chaos .

Charme de confusionAu début de la phase de chaque monstre, tireorismle guerrier et

permuter les positions des 2 guerriers indiqués.

Points de vie: 31

Mouvement: 4 ASTARO

Combat: 6 PV 31

Tir: 1+ PV restants |

Force: 5

Endurance: 5(6)

Initiative: 8

Attaques: 3

Or: 2400

Armure: 1

Dommages: 4D6

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

Attaques : 3 sorts ou une attaque a I'épée Drain d&me.

Regles spéciales :
Magie du Chaos 3, Dissipation 4+, Résistance Magitiy Armure Magique, 3 X Objets
Magiques, Arme Magique, Parade 5+.

Arme magique
Epée D'Arcanum Le porteur gagne une bonification de force égalgtde pouvoir.

Armure magique
Armure de malédictionToutes les dés de dommages marquant 1 ou 2 smreis en calculant
les dommages contre le porteur de cette armure.

Objet magique

Clochette de lenteur Tous les guerriers a c6té du porteur ont moinsatiiagjue.

Breuvage magique de rajeunisseme@uand un monstre avec ce breuvage magique est adu
la moitié de ses points de vie d’origine ou moihlkg boira, annulant complétement ses blessures.
Un monstre peut seulement boire ceci une fois adafiepuiser, et peut seulement le boire a la fin
du tour.

Talisman d'invulnérabilité: Tirer un pion de guerrier au début de chaque ®Rien de ce que le
guerrier désigné peut faire n’affecte le porteutalisman pendant ce tour.



MAGIE DU CHAOS
Au début de chaque phase des monstres, Astardgoeet jusqu’a 3 des sorts suivants. Lancez
1D12 pour déterminez les sorts qui ont été lances :

2-4 Echec.Le Sorcier du Chaos rate son lancer de sort.

5

10

11

12

Fievre des combats. Le Sorcier donne (1 x le niveau de donjon) Attaque
supplémentaires aux monstres en combat avec lesiagaeen répartissant les touches
aussi équitablement que possible.

Eclair Maudit. Un éclair d'énergie jaillit de la main du Sorcidiirez un pion pour
déterminer le guerrier touché. L'éclair maudit igél (2 x niveau du donjon), sans
modificateurs pour I'Endurance ou I'Armure.

Main de PoussierelLe Sorcier peut attaquer un guerrier adjacentc@giou plusieurs
cibles sont possibles, tirez un pion pour détermmeible du Sorcier. Lancez 1D6 pour

le guerrier choisi et ajoutez sa Force au résulaaicez 2D6 pour le Sorcier et ajoutez sa
Force au résultat. Le résultat le plus élevé [‘atep&i le guerrier gagne, le sort échoue.
Si le Sorcier gagne, le guerrier subit 2 x le nivda donjon) blessures, sans modificateurs
pour I'Endurance ou I'Armure.

Si le Sorcier n'est pas en corps a corps, ignerezsultat et refaites un jet sur ce tableau.
Vent de Mort. Le Sorcier invoque une tempéte d'un vent si viodgrit coupe comme

une lame. Déterminez le guerrier touché en tiranpian. Ce guerrier subit (niveau du
donjon) D6 blessures, modifiées comme d'habituadel'Bndurance et I'Armure.

Drain Mental. Le Sorcier crée une tempéte de magie maléfiquecdzah D6 par guerrier
et ajoutez son Endurance au résultat. Si le résgtasupérieur ou égal au niveau de
donjon, il ne subit aucun des effets négatifs dti $ le résultat est inférieur, le guerrier
subit (1D6 + niveau du donjon) blessures, le Sotaiggagne I'équivalent en Points de
Vie. Ce dernier ne peut cependant pas gagner detsile Vie au dela de son total de
départ, les Points de Vie supplémentaires sonugerd

Si un guerrier tombe a O Points de Vie, a causeedort, il est tué immédiatement et ne
peut pas étre réanimé, excepté par des sorts mbgkts magiques qui ressuscitent les
morts.

Horreur Noire d'Arnizipal. Un nuage noir s'échappe de la bouche du Sorcier,
engloutissant les guerriers dans les ténebreselzah®6 par guerrier, puis ajoutez sa
Force au résultat. Si ce dernier est supérieugala@?, aucun effet négatif. Si le résultat
est inférieur ou égal a 6, le guerrier subit ( aivelu donjon) D6 blessures, sans
modificateurs d'Armure ou d'Endurance.

Malédiction de NagashLe Sorcier lance un sort qui fait se crevasseotpsdes
guerriers. Tirez un pion pour déterminer le guemigecté. Pendant un tour le guerrier est
incapable de se déplacer, de tirer et subit unsmu-2 a tous ses jets pour toucher en
corps a corps.

A partir de ce moment et au départ de chaque touvaist, le méme guerrier subit (1 x
niveau du donjon) blessures, sans modificateur fBadurance et I'Armure, et ce jusqu'a
ce que le Sorcier soit mort.

Transformation de Kadon. Le sorcier se transforme en un des monstres ssiviaatncez
1D6 :

1-2 Wyvern.

3-4 Chimere.

5 Manticore.

6 Hydre.

Si le sorcier se transforme en un monstre de vaiéénieure a la sienne, refaites le jet de
deé.

Reportez-vous au chapitre du bestiaire sur les tremygpour plus de détails sur leurs
profils.

Le sorcier reste transformé jusqu'a ce que lueswglierriers soient tués. Il ne peut pas
lancer de sorts tant qu'il est transformé.






