Cuncher |Laranschetd

Nécromancien

Points de vie: 29 : :

Mouvement: 2 Points de Vie 29

Combat: 5 PV restants

Tir: 2+

Force: 4

Endurance: 3

Initiative: 4

Attagues: 3

Or: 1630

Armure: -

Dommages: 2D6

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

Regles spéciales:

Si Gunther Laranscheld se situe a c6té du grimdsrélécris, celui-ci a maintenant pour effet surdairenforcer
les jets de dés contre les guerriers, sur un gdsidt 5+ & chaque tour. Alors il peut additionnkaH'effet du sort
gu'’il lance, le cas échéant. Ainsi, par exemples taain de la mort » réduira les attaques de esiglierriers de -
2 sur un jet de dé de 5+, et « I'invocation des megm fera apparaitre 1D6+1 momies.

Résistance magiqude4+.
Lancez 1D6Si le résultat est supérieur ou égal a 4, le sarfinalement aucun effet s@unther Laranschelét
tout le pouvoir utilisé pour le lancer est perdu.

Régénération 2
Gunther Laranscheltécupere 2D6 Points de Vie a la fin de chaque tour

Magie nécromantique 2 suivant tableau ci-dessous.

1 Arme magique suivant tableau page 2.

2 objets magiques 1 objet des morts-vivants (tableau page 3) et leblgjes tableaux d'objets magiques
(tableau page 4)

MAGIE NECROMANTIQUE
Au début de chaque phase des monstres, Gunthemdchwed peut lancer un ou plusieurs des sorts rsisivan
fonction de son niveau de magie. Lancez 2D6 potaraéner quels sorts ont été lancés

MAGIE NECROMANTIQUE
1 Le charme ne fonctionne pas, et n'a aucun effet
2 Main de la mort : Un guerrier au hasard perd 1 attaque dans la prochaine phase des
guerriers.

3 Drain Vital : Un guerrier au hasard subit 1D6 blessures, sans déductions

4 Invocation des Squelettes : Placer 1D3 squelettes sur la section. lls attaquent
immédiatement.

5 Invocation des Goules : Placer les 1D3 goules sur la section. Elles attaquent
immédiatement

6 Invocation des Zombis : Placer 1D3 zombis sur la section. lls attaquent

immédiatement.
Ce personnage monstrueux est appelé a la pagesi@atacombes de la Terreur
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ARME MAGIQUE

Lancez 1D6 pour déterminer I'arme magique utilisgg@eGunther Laranscheld

Résultat

Arme magique

Lame de Crainte :

Cette épée exsude un froid glacial. L'air autoursddame tourbillonne avec

petits cristaux de glace, gelant tout ce qui I'en¢o N'importe quel guerrier

tenant dans une place a cété du possesseur dedad Crainte a la fin du to
souffre de 3 blessures, sans aucunes déductionsoi@edes dommages mort
(voir le p81 du livre de régles avancées de Warhant@uest).

Lame du Tombeau du Chaos :

Cette lame est forgée de I'essence méme du chast ebnstamment assoiffée
sang. Chaque fois qu'un guerrier est réduit a Péint de Vie par une blessure
cette lame, lancer 1D6. Sur un résultat de 1, &rger perd 1D3 Point de Vie (
maniére permanente.

Lame de Résurrection :
Comme le sang versée par cette lame touche témepillonne sur le sol. Quan

le magma sanglant mesure deux mains de large, daveca squelettique jaillit de

la flaque rouge et attaque les guerriefdoter combien de blessures le mon
armeé avec cette lame inflige. Chaque fois qu'iivara 10 blessures, un guerr
squelettigue armé avec une épée est créée. Leiggusquelettique est placé
utilisant les regles normales et peut faire semjatts dans la prochaine phase
monstres.

Epée d’éventreur des tombes :
Une lourde épée d’éventreur atrocement dentel&dteten acier noir. En dépit
sa surface foncée elle rougeoie avec un éclatémirique et déchire les armu
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comme du papier. Toutes les fois que le porteyspiegason ennemi, cette lame

ignore 1D6 points d'armure. Si le résultat est uta Game détruit un morced
aléatoirement déterminé de I'armure que le gueaffecté porte.

Haches de Nagashizzar :
Ces haches ont été créées par le grand Nécromadagash et ont des pierres
distorsion incorporées dans leurs lames. Elles snnours utilisées par paires

les pierres dans les lames peuvent avoir des dftetthles sur leurs victimes. L

monstre portant ces haches gagne une attaque swgpéére. En outre, si
guerrier est réduit & zéro Points de Vie par urthéae Nagashizzar lancer 1D6
consulter le tableau suivant.

D6 Effet

1 Le guerrier est mort et peut ne pas étre guériggamoyens ordinaire
Il peut étre le sujet d'un charme de résurrectiondune magi
semblable aux tours postérieurs.

2-3 Le guerrier perd 1D6 PV de maniére permanente.

4 Le guerrier perd 1 point en Endurance de maniénageente.

5 Le guerrier perd 1 point en Force de maniére peemtzn

6 Le guerrier ne souffre d’aucun effet additionnel.
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Fléau des cranes :

Cette arme antique est constituée de longues chaioiees, liant ensemble des

cranes affreux qui continuent a vivre en claquantd machoires. Les méachoires
fléau peuvent mordre un guerrier qui est frappé.udujet normal pour toucher

du
e

6, le guerrier subit 2D6 blessures supplémentamas aucunes déductions.




OBJETS MAGIQUES DES MORTS-VIVANTS

Lancez 1D6 pour déterminer I'objet magique utilipéeGunther Laranscheld

Résultat

Objet magique

Baton de la mort flamboyante
Ce béton lance des gouttes de flammes brllantesgaarriers. Ce baton donne au mons
I'équivalent des capacités spéciales du SouffléaBmhé (3). Lancez 1D6 au début de cha

tre
que

tour, le résultat obtenu indique le nombre de geleymoyés dans les flammes. Si le résultat est

supérieur au nombre de guerriers présents, ilstsosttouchés. S'ils ne sont pas tous tou¢

hés,

tirez des pions de guerriers pour déterminer qsit @chappéhaque guerrier atteint par le feu

subit 3D6 blessures, sans modificateurs pour |'Aenatl I'Endurance.

Baton crane :

Les machoires du baton grincent et murmurent, &sant le porteur des objets magiq
hostiles. Seulement un monstre employant la magie peut pesséet objet. Si le mons
n'‘emploie pas la magie relancer les dés sur ceaablCe baton permet au porteur de relanc
dés de Résistance magique ou de Dissipation magmureles tentatived’attaques magiques (
guerriers. Si ce deuxieme lancer de dés échouehdame fonctionne normalement. En o
n'importe quel objet magique utilisé contre le portn'a aucun effet sur un jet de 6 sur

I'objet est usagé. Les armes causerontdbesmages normaux, mais aucun effet additionne
objets avec des utilisations limitées comptenteafmis comme utilisés, méme si la tentative
pas réussie. Par exemple, une Lame de Givre neagpés sa victime et ne pourra plus
employé pour le reste de l'aventure.

Livres maudits de Har-Ak-Iman :

Ces livres contiennent les divagations aliénés darbmancien Arabe Har-Aknan, I'homme |
plus diabolique et le plus dépravé que la terrepesté. Ces livres irradient tellement le mal
gue les ennemis adjacents se trouvent physiqueafifectés. N'importe quel guerrier a coté
monstre portant un livre maudit a un modificateerdsur sa capacité de combat et de tir sy
jets pour toucher. Tout sort lancé par un guesigrla néme section de donjon colte 1 poir|
pouvoir supplémentaire.

Bracelet de Khemri :

Khemri est lI'une des villes principales située dmssroyaumes des morts. Ce bracelet sg
anormalement tordu et peut étre employé pour écdete coups. Toutegd attaques au corp
corps contre ce monstre sont déviées par le btam#laun jet de 6 sur 1D6 et n'ont aucun 6
Ceci en plus de toutes les autres capacités querstre peut déja avoir.

Amulette de Helsnicht :

Cette amulette en bronaeété forgés par le Nécromancien Dieter Helsniolgegsonne et pern
au porteur d'employer les vents ténébreux de laenagpelant des créatures de la tomb
guérir ses propres blessures. Lancer 1D6 pourrteyroau début de chaque phase des mons

D6 Effet

1-2 L'amulette n'a aucun effet ce tour.

3-4 Le porteur crée 1D6 squelettes, placés immédiateearentilisant les regles norma
lls peuvent attaquer dans cette phase des monstres.

5 La vitalité artificielle du porteur peut guérir 208essures immédiatement. S
dépasser le total de Points de Vie original.

6 Le porteur peut immédiatement lancer un charme Isirdp magie nécromantiq
Voir la section bestiaire de Warhammer Quest pesidétails.

tres.

Baton d'Osiris :

Ce baton est sipté avec le symbolique d'un serpent qui peut cenpar magie frapper
guerriers des cases adjacentes. N'importe queliguse tenant a c6té du monstre au début
phase des monstres sera touché sur un jet de 4,65 IDattaque a une force égal celle d

guerrier et est résolue normalement.




TABLEAU DES OBJETS MAGIQUES DU LIVRE DE REGLES AVAN CEES

Si un objet possede des capacités offensives,doglae au monstre une Attaque de plus durant la
phase des monstres. Les effets des objets suivamsuvent pas étre dissipés.

Lancez 1D6 pour déterminer I'objet magique utilipéeGunther Laranscheld

Résultat Objet magique

Anneau de Résistance :

1 Cet anneau donne a son porteur une Résistance hdagdig 6+. Si ce dernier possede déja
I'aptitude Résistance Magique, celle-ci est augéeede +1.
Cape des Ténebres :

2 Tous les guerriers qui tentent de toucher le porseibissent un malus del-a leurs jets po
toucher.
Talisman de Malepierre :

3 Lorsqu’un guerrier obtient un jet de 1ysdoucher le porteur de ce talisman, le coup rela
touche son auteur a pleine puissance.
Anneau de Feu Maudit :
Le porteur peut lancer un éclair d'énergie par somies guerriers. Tirez un pion de guerrier pour

4 déterminer la cible. Faites ensuite un jet poucheu avec une caractéristique de Tir de 4+. Si
l'attaque réussit, la cible subit 2D6 +(2 x le mivede donjon) blessures, sans modificateur pour
I'armure
Masque de Kadon :

S) Avec ce masque, le porteur provoque la Peur (nigeadonjon +3). Si son porteur provoquait la
Peur, il provoque a présent la Terreur (équivalarga valeur de Peur).
Collier de Vengeance :

6 N'importe quel guerrier se trouvant dans une cafjacante a celle du porteur subit 1D6
dommages, sans modificateurs pour I'EndurancArenlire. Provoque des Dommages Critigues.




