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ARMURE MAGIQUE

Certains monstres portent une Armure Magique qui conféere des protections spéciales, comme  ;
une armure magique possédée par un guerrier. Dans le cas des monstres, ces objets sont des

artefacts maléfiques qui détruiraient tout guerrier essayant de se les approprier.
Si la ligne du monstre indique qu'il posséde une armure magique, lancez 1D6 et reportez-

vous au tableau suivant. Un groupe de monstre du méme type, est équipé des mémes .

armures. VVous devez donc faire un seul jet pour tout le groupe.

1 Armure du Chaos. Lorsque le porteur est touché, lancez 1D6. Sur un résultat de 4,5 ou 6
le coup ne provoque aucun dommage. De plus le porteur bénéficie d'une Résistance !

Magique de 5+.

2 Armure de Fer Maudit. Armure de Fer Maudit. Cette armure gjoute la valeur de Force de
I'attaquant & I'Endurance de son porteur. Si, par exemple, I'attaquant posséde une Force de
5, le porteur de I'armure bénéficie d'un bonus de +5 en Endurance.

3 Armure Maudite. Le halo magique qui entoure cette armure et son porteur ralentit les
attaquants. N'importe quel guerrier attaquant un monstre doté d'une armure maudite subit
un malus de -1 pour toucher et -1 Attaque.

4 Armure Mystique de Destruction. Les puissantes énergies maléfiques qui parcourent
cette armure se retournent contre l'attaquant. Chague fois qu'un guerrier attaque un

monstre portant cette armure et provoque des dommages, lancez 1D6. Sur un résultat de 1,
le coup revient vers |'attaquant sous forme d'un éclair d'énergie magique et celui-ci subit
les dommages qu'il aurait infligés, modifiés par son Endurance et son Armure.

5 Armure Serpent A lafin de chague tour pendant lequel un guerrier reste dans une case
adjacente au porteur de cette armure, il y a une chance qu'il soit empoisonné par le venin

qui parcourt I'armure. Lancez 1D6. Sur 1, 2 ou 3, votre guerrier subit 1D6 blessures, sans &
modificateurs dus a I'Armure ou a I'Endurance. Cette attaque provoque des Dommages

Critiques.

6 Armure de Carnage. Cette armure confére au porteur +2 en Endurance. De plus, elle
posséde une volonté propre, avide de sang, elle pousse donc celui qui la porte a combattre,

méme apres sa mort. Tant que le porteur est en vie, il bénéficie de +1 Attaque. A lamort «

du porteur de I'armure, lancez 1D6 au début de chague tour suivant. Sur un résultat de 1 ou

2, I'armure seffondre, vide. Sur un résultat de 3, 4, 5 ou 6, I'armure continue a combattre
gréce a l'énergie magique qui I'anime. L'armure a le méme profil que son porteur maisne
possede qu'une seule Attague. Toutes les blessures infligées par la suite a I'armure n'ont
aucun effet. Notez que les armes des guerriers qui annulent les armures n'ignorent que les &
bonus d'Endurance que conféere une armure, pas les autres qualités magiques qu'elle peut &

posséder. Un centaure taureau, par exemple, posséde une caractéristique d'Armure de 2 et

une armure magique. Cela signifie qu'en plus de profiter d'un bonus de +2 en Endurance ;
dd & son armure, il bénéficie du caractére magique de celle-ci. Si un guerrier possédant

une arme qui annule les armures touche le centaure taureau, le bonus d'Endurance du
monstre est ignoré mais les propriétés magiques de I'armure s'appliquent malgré tout.
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: OBJETS MAGIQUES

+ Certains monstres peuvent porter des objets magiques, comme les
guerriers. Appartenant a des monstres, ces objets sont maéfiques et
inutilisables pour les guerriers.

Si le monstre a un objet magique, lancez 1 D6 et reportez-vous au
tableau suivant pour en déterminer les effets. Un groupe de monstres du
méme type est équipé des mémes objets magiques. Vous devez donc
faire un seul jet pour tout le groupe.

S un type de monstres possede plusieurs objets, chacun des monstres
du groupe regoit |la méme combinaison, en relangant si vous obtenez le
méme objet plusieurs fois.

S un objet possede des capacités offensives, celadonne au monstre une
Attaque de plus durant la phase des monstres. Les effets des objets
suivants ne peuvent pas étre dissi pés.

1 Anneau de Résistance Cet anneau donne a son porteur une
Résistance Magique de 6+. Si ce dernier possede déja I'aptitude
Résistance Magique, celle-ci est augmentée de +1.

2 Cape des Ténébres. Tous les guerriers qui tentent de toucher le
porteur subissent un malus de - 1 aleursjets pour toucher.

3 Talisman de Malepierre. Lorsqu’ un guerrier obtient un jet de 1 pour
toucher le porteur de ce taisman, le coup rebondit et touche son
auteur a pleine puissance.

4 Anneau de Feu Maudit. Le porteur peut lancer un éclair d'énergie
par tour sur les guerriers. Tirez un pion de guerrier pour déterminer la
cible. Faites ensuite un jet pour toucher avec une caractéristique de
Tir de 4+. S I'attaque réussit, la cible subit 2D6 +(2 x le niveau de
donjon) blessures, sans modificateur pour I'armure.

5 Masque de Kadon. Avec ce masqgue, le porteur provoque la Peur
(niveau de donjon +3). Si son porteur provoquait laPeur, il provoque
aprésent laTerreur (équivalente asavaeur de Peur).

6 Collier de Vengeance. N'importe quel guerrier se trouvant dans une
case adjacente a celle du porteur subit 1D6 dommages, sans
modificateurs pour I'Endurance et [I'Armure. Provoque des
Dommages Critiques.




