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ARMES MAGIQUES

1 Lame de Crainte : Cette épée exsude un froid glacial. L'air autousalé@ame tourbillonne
avec de petits cristaux de glace, gelant tout é¢é'eptoure. N'importe quel guerrier se:
tenant dans une place & c6té du possesseur dedadka Crainte a la fin du tour souffre
de 3 blessures, sans aucunes déductions. Ce sodbdenages mortels (voir le p81 du
livre de regles avancées de Warhammer Quest).

2 Lame du Tombeau du Chaos Cette lame est forgée de 'essence méme du chass e
constamment assoiffée de sang. Chaque fois quemiguest réduit a zéro Point de Vig
par une blessure de cette lame, lancer 1D6. Suésuitat de 1, le guerrier perd 1D3
Point de Vie de maniére permanente.

3 Lame de Résurrection :Comme le sang versée par cette lame touche tétyepillonne
sur le sol. Quand le magma sanglant mesure deuxsmde large, un cadavre
squelettique jaillit de la flaque rouge et attades guerriers Noter combien de blessures
le monstre armé avec cette lame inflige. Chaque dpi'il arrive a 10 blessures, un:
guerrier squelettique armé avec une épée est drééguerrier squelettique est placé e
utilisant les régles normales et peut faire seagatts dans la prochaine phase d
monstres.

4 Epée d'éventreur des tombes Une lourde épée d’éventreur atrocement dentelétet
en acier noir. En dépit de sa surface foncée eligeoie avec un éclat bleu électrique ét
déchire les armures comme du papier. Toutes lesgfoé le porteur frappe son ennemt,
cette lame ignore 1D6 points d'armure. Si le réswdst un 6 la lame détruit un morceay
aléatoirement déterminé de l'armure que le gueraffecté porte.5 Haches de
Nagashizzar : Ces haches ont été créées par le grand Nécromadegash et ont des
pierres de distorsion incorporées dans leurs laBiéss sont toujours utilisées par paire
et les pierres dans les lames peuvent avoir desseffiorribles sur leurs victimes. Le
monstre portant ces haches gagne une attaque sigupre. En outre, si un guerrier esi
réduit a zéro Points de Vie par une hache de Naashlancer 1D6 et consulter le:
tableau suivant.

D6 Effet

1 Le guerrier est mort et peut ne pas étre guériggamoyens ordinaires. Il peut:
étre le sujet d'un charme de résurrection ou dnagie semblable aux tours:
postérieurs.

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

4 Le guerrier perd 1 point en Endurance de maniénageente.

5 Le guerrier perd 1 point en Force de maniére peemtan

6 Le guerrier ne souffre d’aucun effet additionnel.

Fléau des cranes Cette arme antique est constituée de longues chaimiees, liant
ensemble des crénes affreux qui continuent a \éweclaquant leurs machoires. Le
machoires du fléau peuvent mordre un guerrier guifreppé. Sur un jet normal pour:
toucher de 6, le guerrier subit 2D6 blessures supphtaires sans aucunes déductions.
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OBJETS MAGIQUES

Certains monstres peuvent porter des objets magjiquenme les guerriers.
Appartenant a des monstres, ces objets sont madéfigt inutilisables pour
les guerriers.

Si le monstre a un objet magique, lancez 1 D6 portez-vous au tableau
suivant pour en déterminer les effets. Un groupendestres du méme type
est équipé des mémes objets magiques. Vous dewezaice un seul jet pour
tout le groupe.

Si un type de monstres posseéde plusieurs objets;unhdes monstres du
groupe regoit la méme combinaison, en relancanbss obtenez le méme
objet plusieurs fois.

Si un objet posséde des capacités offensives, dmi@me au monstre une
Attaque de plus durant la phase des monstres.ftats des objets suivants ne
peuvent pas étre dissipés.

1 Anneau de RésistanceCet anneau donne a son porteur une Résistal
Magique de 6+. Si ce dernier posséde déja l'agtifeésistance Magique,
celle-ci est augmentée de +1.

2 Cape des TénébresTous les guerriers qui tentent de toucher leeport
subissent un malus de - 1 a leurs jets pour toucher

3 Talisman de Malepierre Lorsqu’'un guerrier obtient un jet de 1 pou
toucher le porteur de ce talisman, le coup reboetdtbuche son auteur &
pleine puissance.

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

5 Masque de Kadon Avec ce masque, le porteur provoque la Peur &uivd
de donjon +3). Si son porteur provoquait la Pduprdavoque a présent la
Terreur (équivalente a sa valeur de Peur).

6 Collier de Vengeance N'importe quel guerrier se trouvant dans une cgdse
adjacente a celle du porteur subit 1D6 dommages, sedificateurs pour
I'Endurance et I'Armure. Provoque des DommagesqQeis.

ce

1l

i SIOBION 24)SUOW 32 BJUOD JdUE| Bp dlua) |, .nb suos
s9| ‘Inadapuos 8rel J8I2I0S un IS “18yanol Jnod sisl sas

ogsse] ‘abie| 1s8 81g1 Jna ‘abeanes neainel ap

wepassod SaInNeald S8WIoUl,P JUOS Salnejoulw SaT

#0,p 590U 00KT AMINA

T + ap Jawswbne sairessadsu Jioanod ap sjuiod

INaumaNe)nsal 9| IS “Ialanh np neaAlu 9| + 9T INS
dn3d

anbibew awuy
sanbibew s18[qO ¢
6 Inad
(+G) 9av / 9ag : safewwo(

‘sjuedeusw $2019 SINJ|
fapeseap sa108lul Xnak sina| ap asned e ajuessnodal

28N,p JIUOWINS JOSNW 1BWWesSINd urewny,p 8s10}

v vlv|v|vlelelele]lz] 19yonorinogd

ot |6|8|z]9ls|v|elz|t]| esienpy 0]
S : anmen|
2 1 aInwly +Z AL
¥ . anbeny 9 : leqwod

G : @ouRINpU] 9 : JUBWAANO
G 192104 gy : aIA ap SjuIod

alnejoulw
SOJ9H




