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NUAGE DE MORT

Tout guerrier dans une case adjacente est prmqsarapeur
délétéres. A la fin du tour, les guerriers subis@enlessures
sans modificateurs d’endurance et d’armure. Siuerrier
tombe a 0 points de vie puis est ramené a lalvperd 1D3
PdV de fagon permanente

g 7

FRENESIE 3+
Chagque tour, avant les combats, le seigneur enm;miaeta
de rage démentiel. .
Lancez 1D6. Si le résultat est supérieur ou égal k& sei-
gneur multiplie par deux pour le reste du combat sombre]
d’'Attaques.
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EPEE SUINTANTE '
Poison, si les PV du guerrier sont réduits a Oypar attaqué
empoisonnée, sa force est réduite de —1 de fagomapente
lorsqu’il regagne des PV. '
]
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ARMESMAGIQUES

Certains monstres possedent des Ariviagiques, compara-
bles a celles des guerriers. Cependant, dans ldesamons;
tres, ces armes sont maudites et maléfiques : dsesiraient
n'importe quel guerrier tentant de les utiliser. '
Si la ligne du monstre indique qu'il porte une Arkagique,,
lancez 1D6 pour déterminer sa nature. Un groupeatestres

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

vous devez donc faire un seul jet pour tout le geou !
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Pointsdevie: 30 Eﬁ:jcjr;ﬁce' 5
Mouvement : 5 Armure: 3'
$3mgit -6 Initiative: 7
’ Attaque: 4
CCAdvese  |1|2|3]4|5|6|7[8|9] 10

Pour toucher ‘2‘2‘3‘3‘3‘4‘4‘4‘4‘4

Dommages 3D6 + 4

Régles spéciales
Nuage de mort, Esquive 3+, Frénésie 3+, Résistaraggs-m
que 3+, 3 Objets magiques, Arme magique,
Jamais bloqué, Terreur 10, Epée suintante.

ESQUIVE
Ignore les coups sur un jet de 3+

RESISTANCE MAGIQUE 3+

Un jet de résistance séparé doit étre fait pougehasort

lancé contre le monstre. Si le jet est réussiefsts du sort
peuvent étre ignorés. La résistance magique prokege
monstres des sorts mais pas des coups d'armesumagig

autres phénomenes magiques.
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