FANRAX CHACDPION
NECROQOANCIEN

Niveau 1 a 3

Points de vie: 29 Points de Vie
Mouvement: 4 FANRAX 29
Combat: 5

Tir: 2+

Force: 4 (8)*

Endurance: 3

Initiative: 4

Attaque: 3

Or:. 1630

Armure: -

Dommages: 2D6

*+ 4 = 8 Si utilisation de 'Epée Acérée.
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Pour toucher 2 2 3 3 4 4 4 4 4

Regles spéciales:

Magie Nécromantique Pouvoir2D6

Résistance magique 3+ (4-1)

2 Objets Magiques:Anneau de résistance et Talisman de Malepierre
Arme magiqueEpée Acéreée.

Régénératior2D6

MAGIE NECROMANTIQUE

Au début de chaque phase des monstres, un Nécr@mngeut lancer un ou plus des sorts
suivants, en fonction de son niveau de magie. Lalkceombre de D6 correspondants pour
déterminer quels sorts ont été lanceés: (2D6 )
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1 | Vent de mort Réduisez toutes les attaques des guerriers gendant la phase des guerriers suivant|

2 | Mangeur d’Ames Infligez 2D6 blessures a un seul des guerriarss prendre en compte I'Endurance
I'armure. Utilisez les pions de guerriers pour d@ieer la victime.

3 | Frisson Fatal Réduisez 'Endurance d’'un des guerriers de -2eSt tué, il ne peut étre soigné que pqr
des moyens magiques. Utilisez les pions de gusmpieur déterminer la victime. Si le Nécromancien
tué, les guerriers récupérent leur Endurance nermal

4 | Invocation de Squeletted:e Nécromancien invoque 1D6 Squelettes. lls staugs sur le plateau
immédiatement et peuvent se déplacer et combatselk ce tour.

5 |Invocation de GoulesLe Nécromancien invoque 1D6 Goules. Elles sorag®a sur le plateau
immédiatement et peuvent se déplacer et combatsalk ce tour.

6 [Invocation de MomieslLe Nécromancien invoque 1D3 Momies. Elles sontgda sur le plateau

immédiatement et peuvent se déplacer et combatselk ce tour.




RESISTANCE MAGIQUE (4 +)

( +1 Objet Magique Anneau de Résistance ).
Certains monstres sont naturellement capablesmirisser les effets des sorts lancés contre
eux. Un Nécromancien a cette aptitude, il poss@eé&/aleur de Résistance Magique 3t
est le résultat requis sur 1D6 pour que la praiadibnctionne.( Jet de résistance). Un jet de
résistance doit étre fait pour chaque sort lanck jBt est réussi, les effets du sort peuvent
étre ignorés par le Nécromancien.

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

OBJETS MAGIQUES

Inutilisable par les guerriers. Un groupe dmsires du méme type est équipé des mémes objgiguas.
Si un objet posséde des capacités offensiedss,donne au monstre une Attaque de plus.
Les effets des objets suivants ne peuvenépaglissipés.

Anneau de Résistanc&onne a son porteur uREsistance Magique de 6 $i ce dernier
posséde déja I'aptitudRésistance Magiqueelle - ci est augmentée de +1.

Talisman de MalepierreLorsqu’un guerrier obtient un jet de 1 pour toudeegorteur du
talisman, le coup rebondit et touche son autelgiagpuissance.

ARME MAGIQUE
Epée AcéréeCette épée provoque (+ 1 blessure x le niveawdeyr). FANRAX,
monstre de niveau 4 infligera + 4 blessures supghdaires, soit 8 blessures.

REGENERATION

Certains monstres peuvent régénérer leursunes tant gu’ils sont en vie, ce qui les rend
plus difficiles a tuer. Fanrax qui a cette aptitusesséde une Valeur de Régénération de 2 qui
est le nombre de D6 Points de Vie qu'il récupéleefan de chaque tour soit 2D6 Points de
Vie a la fin de chaque tour.

Un monstre ne peut pas se régénérer si satskia@ Vie sont a 0 ou moins; et ne peut
récupérer plus de PV gue son total de départ.



