QUIRRIX TECHNOMAGE

MAITRE SORCIER SKAVEN

Points de vie: 30 Quirrik
Mouvement: 5 PV 30
Combat: 3

Tir: 4+

Force: 4

Endurance: 4

Initiative: 6

Attaques: 2 + Anneau de Fel

Or: 1900

Armure: -

Niveau 2

Dommages: 2D6 x2 +4

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

REGLES SPECIALES

Magie skaven 3 ; Résistance magique 5+ ; 3 Objetsagiques, Arme magique.

MAGIE SKAVEN (3 sorts par tour) :
LES SORTS DE QUIRRIK (Lancer 1D6)

1.
2.

Squirk ! Quirrik s'est laissé surprendre par lesrgars et ne peut lancer aucun sort dans ce tour !
Magie Warp. Quirrik utilise les pouvoirs du Warpupae soigner. Il ne peut toutefois pas dépasser so
total de départ de 10 Points de Vie. Si Quirrikgaa besoin d'étre soigné, faites comme si vogz avi
obtenu 3.

Souffle Pestilentiel. Quirrik ouvre sa gueule etatre un flot de fumées pestilentielles sur ses
adversaires. Tous les guerriers qui se trouverilasméme section de plateau que lui doivent lahBd
et ajouter le résultat a leur Endurance. Chaqueigueui n'obtient pas un total supérieur a 7 subi3
blessures, sans que soient prises en compte samafice ou son armure.

Eclairs du Warp. Des flots d'énergie Warp jailliststes doigts de Quirrik et frappent un des guesrie
Tirez un pion de guerrier pour déterminer la cibléclair provoque 1D6 blessures, sans prendre en
compte l'armure.

Flétrissure. Quirrik tend ses pattes et répandus verdatre privant un guerrier de vitalité.€kiun
pion de guerrier pour déterminer la cible. Le gieertiouché subit 1D6 blessures, sans que soiesggri
en compte son Endurance et son armure.

Putréfaction. Quirrik provoque une hallucinatioisant croire aux guerriers gu'ils sont entourémdet
et de putréfaction. Les guerriers lancent 1D6. @kaguerrier qui obtient |, 2 ou 3 est paralyséeet n
pourra rien faire jusqu’ a la phase des guerrigvaste. Un guerrier affecté peut néanmoins sendiéée
normalement contre une attaque.

RESISTANCE MAGIQUE 3+

Quirrik est naturellement capables de repeues effets des sorts lancés contre lui suetudg 3 + (y
compris Anneau de Résistance). Un jet de résist@doit@tre fait pour chaque sort lancé. Si le gtréussi, les
effets du sort peuvent étre ignorés par Quirrik.

LaRésistance Magiquerotége des sorts mais pas des coups d’armes uesgiq

3 OBJETS MAGIQUES

1.

2.

3.

Anneau de Résistance. Donne a son porteuRésetance Magique de 3i ce dernier posséde déja
I'aptitude Résistance Magiqueelle - ci est augmentée de +1.

Talisman de Malepierre. Lorsqu’un guerrier obtientet de 1 pour toucher le porteur du talisman, le
coup rebondit et touche son auteur a pleine puigsan

Anneau de Feu Maudit. Le porteur peut lancer uai€dlénergie par tour sur les guerriers. Sur tin je
pour toucher de 4 +, la cible subit 2D6 + ( 2 xileau de donjon) blessure, sans modificateur pour
'armure.

ARME MAGIQUE
Lame des DamnésCette lame provoque des dommages doubles a chaigupi’elle frappe ( déterminez les
blessures normalement, multipliez le résultat pgmu&s ajoutez la force du porteur de I'épée).



QUIRRIK TECHNOMAGE
MAITRE SORCIER SKAVEN

Originaire du Mont de la Terreur, un des regmskavens des Montagnes Grises, Quirrik fut rqengapar le
Conseil des Treize quand il prit la place de saf.dltilisant sa ruse et ses connaissances nasiad la
malepierre, il incita son suzerain, le Prophétes Gieerlat, a tenter une expérience mortelle (gaficgabotage
subtil de certains éléments qui explosérent). Ryant soigneusement préparé son complot, le s@eie
proclama lui-méme chef de clan, avec le soutiesadgarde personnelle de rats ogres et de verminelsat,
ainsi qu'avec le concours de quelques assassimpayes du clan Eshin qui firent taire les mécdsten
Impressionné par tant de talent, le Conseil deg&mdemanda au redoutable Ikit La Griffe, I'un desfs les
plus réputés et redoutés du clan Skryre, de lunam@uirrik. Croyant a tort avoir offensé le Cohgeir son acte
de félonie, Quirrik confessa avoir volé des morcedel malepierre afin de mener a bien des expérsence
secretes. Appréciant I'ambition et la fagcon d'dgisorcier, Ikit La Griffe le recommanda alors agdu
Seigneur Morskittar qui le mit a la téte de l'arroBargée de prendre et de détruire Middenheimsaqpré son
commandant ait été retrouvé mort, mystérieusenteami@é par sa propre queue...

Quelques expériences supplémentaires sur la makepist déja permis a Quirrik de mener a termedenses
premiers et trés ambitieux projets. Dans I'un dbsiatoires qu'il a aménagés sous Middenheingidsimulé un
générateur de maleflamme d'une puissance encayalées avec lequel il espére percer une bréchelésns
fortifications de la cité pour y faire s'infiltrene autre de ses créations infernales : les Rd&1Go

Placement de Quirrik.

Quirrik ne se sent en sécurité que si au soe petite armée le sépare de ses ennemis. Qoarhrte
Evénement le met en jeu, il doit donc toujours ptaeé comme un monstre armé d'une arme de st actiire
aussi éloigné que possible des guerriers. Cepersldtiirrik est rencontré dans son laboratoirdpit étre
placé dans une case directement en face du gé&méiaen sera effectivement trop prés pour étfeca par les
flammes, comme expliqué dans les régles qui suivent

Gardes du Corps.

Quirrik est toujours accompagné de quelquesee ses gardes les plus loyaux. Dans la Pigeet®bceci
est déja pris en compte sur les tableaux de menS8reine carte Evénement fait se rencontrer Quetrun
guerrier, une seconde carte Evénement doit é&e. t8i cette seconde carte est marquée d'un 'fB&ttez-la
sous la pile, et recommencez jusqu'a ce que voes tine carte marquée d'un "M". Quand vous avéaitie
carte "M", placez normalement les monstres indicueida table.



