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ARMURE MAGIQUE

Certains monstres portent une Armure Magiqueoypfére |
des protections spéciales. Dans le cas des monstesbijets |
sont des artefacts maléfiques qui détruiraient goetrier
essayant de se les approprier.

Si la ligne du monstre indique qu'il posséde armure
magique, lancez 1 D6 et reportez-vous au tableaadeures
magiques..
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OBJET MAGIQUE '
Certains monstres peuvent porter des objets magitigissnt |
maléfiques et inutilisables pour les guerriers. '
Si le monstre a un objet magique, lancez 1 D6pairtez vous!
au tableau des objets magiques pour en déterneiseffiets. !
Si un objet possede des capacités offensivesdoelae au !
monstre une Attaque de plus durant la phase destrasnLes!
effets des objets suivants ne peuvent pas étripésss !
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ARMESMAGIQUES '
Certains monstres possédent des AriMegiques, compara-
bles a celles des guerriers. Cependant, dans ldesamons!
tres, ces armes sont maudites et maléfiques : ddieairaient
n'importe quel guerrier tentant de les utiliser. !
Si la ligne du monstre indique qu'il porte une ArMagique,!
lancez 1D6 pour déterminer sa nature. Un groupeatestres

du méme type est équipé du méme type d'Armes Masgigu

vous devez donc faire un seul jet pour tout le geou
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. . Force: 4
Pointsdevie: 30 )
Mouvement : 5 i?gqtrraen:cg' 4(7)
%?mblit -6 Initiative: 7

' Attaque: 4
CC Adverse |1]2|3|4|5]|6]7|8]9]10

Pour toucher ‘2‘2‘3‘3‘3‘4‘4‘4‘4‘4

Dommages 2D6 + 4
Régles spéciales
Esquive 5+, Résistance magique 5+, Armure magique,
Objet magique, Arme magique

ESQUIVE
Ignore les coups sur un jet de 5+

RESISTANCE MAGIQUE 5+

Un jet de résistance séparé doit étre fait poaquh
sort lancé contre le monstre. Si le jet est réussi,
effets du sort peuvent étre ignorés. La résistamgi-
gue protége les monstres des sorts mais pas dps cou
d'armes magiques ou autres phénomeénes magiques.
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