ArRAMAJRUN

Mditre chamane Nordique

Les Chamanes nordiqgues sont habillés de hailloes,hdmmes débraillés qui portent des
ceintures ornées d’oiseaux morts, de petits animaarts et toutes sortes d’objets étranges et
écceurants. Quand ils se battent, leur bouche éetirfeirs yeux deviennent sauvages. lls

bondissent en scandant de toute leur voix.

Points de vie: 24

Mouvement: 4

Combat: 2 Aramadrun

Tir: 3+ PV 24
Force: 4 PV restants :
Endurance: 4

Initiative: 5

Attaques: 3 (Sorts ou attaques

Or: 2190

Armure: -

Dommages: 3D6

CC Adverse 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Pour toucher 2 3 3 4 4 4 4 4 5 5

Regles gpéciales :
Magie des glaces 3; Peur 4; 2 Objets MagiquesisRéce Magiques 5+; Arme Magique.

Objets magiques

BATON DE RESURRECTION

Pour étre utilisé comme une arme normale ce batampopriété magique de résurrection. Chaquedoisn
monstre est tué a moins de 2 cases du propriélaice baton dans n'importe direction lancez 1D6uSu
résultat de 5,6 le monstre mort est ressuscité Bémoints de vie. Un monstre ressuscité pourira ag
normalement a la prochaine phase des monstres.

BOMBES FRIGORIFIQUES

Le chamane posséde un sac de Bombes Frigorifig\pegs chaque attaque normale, il jette une bombarsu
Guerrier. La cible doit lancer 1D6 et ajouter soml@rance. Si le résultat est supérieur a 10, |ableoma pas
d'effet. Si le test est raté le Guerrier est geldr un tour et les Monstres ont +1 pour le touches. bombes ont
une portée en cases égale a la force de leur lagoiud cases. Traitez cela comme une attaqudéupptaire.

Arme magique
LAME D’ENFER
Une Lame d’Enfer provoque 1D3 blessures suppléntestasans modificateur pour I'endurance ou 'arenur

RESISTANCE MAGIQUE 5+

Certains monstres sont naturellement capatdaepousser les effets des sorts lancés cantréJa jet de
résistance doit étre fait pour chaque sort lancke 8t est réussi, les effets du sort peuverd igmorés par ce
monstre.

LaRésistance Magiquarotége des sorts mais pas des coups d’armes meagiglle peut étre innée chez le
monstre ou due a un objet.



MAGIE DES GLACES

2 ECHEC
Le Sorcier ne réussi pas a lancer son sort.

3 PONT DE GLACE

Un pont de glace magique apparait sous le lantetrgnsportant vers une section adjacente. SoceeSt lancé
plus d'une fois par le méme lanceur, alors il n@taénera pas dans la méme section sauf s'il raypais
d'autres.

4 VENTS FROID

Soudainement un vent hurle a travers le donjorguas prochain tour tous les tirs subissent un fiwadéur de
-2 pour toucher, car évidemment le vent emport@iegectiles. Si les Vents froid soufflent déjdareez un
autre sort.

5 SURFACE GELEE

Le lanceur dirige ce sort sur le sol sous les pidsGuerrier. Le sol est aussitdt glacé, faisardre I'équilibre
aux Guerriers. Pour les 1D3 prochains tours, sbuarrier obtient un 1 pour toucher, en plus der ista
adversaire, il glisse sur la glace et passe le asson tour a se relever. Si le sort est relaloré que le sol est
encore glacé, relancer un sort.

6 BLIZZARD

Le lanceur créé un vent chargé de glace sur léoseat il est actuellement, aucun Guerrier ne peuer, et ils
ont -2 pour toucher, aucun tir ne peut étre efiediiblizzard est si puissant que les Guerriengomnt pas a un
pied. De plus aucun sort ne peut étre lancé pdblesriers tant que le blizzard souffle. Si le béimd souffle
déja dans cette section, relancez un autre sort.

7 CAPE DE CRISTAL

Un tourbillon de glace et de neige enveloppe leisodans un nuage de lumiére chatoyante. Towqus
portée a I'encontre du sorcier par une arme nonguagst déviée sur un jet de 5+ n'infligeant awdoimmage.
Les armes magique toucheront toujours, mais détrtiia cape laissant le sorcier vulnérable auxesidttaques.
La Cape de Cristal reste en jeu jusqu'a ce queeltedétruite, ou que le sorcier meure. Si le laneedéja une
Cape de Cristal, relancez un autre sort.

8 BOUCLIER DE FROID

Le lanceur et toutes les figurines adjacentesesataiurés par un bouclier de froid intense. Toutethe faite
contre une figurine sous le bouclier ne traverg@easur un jet de 3+ aprés avoir déterminé si ttaguee
touche. Sinon le bouclier dévie I'attaque et efleause pas de dommage. Toute figurine a l'intédieouclier
touche normalement. Le sort dure un tour. Tout Beude Froid supplémentaire lancé alors qu'uneaast déja
en jeu ajoute +1 au score nécessaire pour traverbeuclier. Aucune figurine ne peut rentrer ottisdu
bouclier tant qu'il est actif.

9 EXPLOSION DE GLACE

Une explosion de glace part du sorcier est frapgguerrier le plus proche. Si les Guerriers sdatraéme
distance du sorcier, choisissez en un au hasar@Gukegrier est glacé jusqu’a l'os, lui causant degedures, et
cassant en deux son équipement. Le Guerrier pergdiatement 1D6 + Niveau Points de Vie sans aucun
modificateur. Si le résultat est de 1, alors ers ple perdre des Points de Vies, il perd un Poiide
permanent. En plus sur un résultat de 1 ou 2,l6eign géle un Trésor au hasard, le brisant en.deziGuerrier
doit se défausser de ce trésor.

10 PICS DE GLACES
Des pics de glaces effilés volent depuis la maisdrcier est frappe un Guerrier au hasard. LanBé&mur le
nombre de pics de glaces qui touchent le Gueieacun inflige 1 Point de dommage sans aucun noadifiir.

11 GEL DE MORT

Ce sort est lancé sur un Guerrier au hasard. Lesones du Guerrier commencent a geler. Lancez 2B6. L
différence entre ces dés est le nombre de D6 ohsRie dommages infligé au Guerrier sans aucun
modificateur. Si plus d'un Gel de Mort cible le n&joueur en un tour, ne résolvez pas les effemréérent.
Au lieu de cela, ajoutez +1 au plus gros des dés gmaque sort en plus du premier.

12 INVOCATION DE MONSTRES DES GLACES
Le Sorcier invoque 1D6 monstres des Glaces. lls@#bouger et se battre ce tour. Lancer 1D6 pour
déterminer la nature des monstres

1 Yetis 4 Loups
2 Loups-garou 5 Trolls des neiges
3 Ours polaire 6 Ulfjards







