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GEANT GEANT GEANT

ATTAQUES DE GEANTS

Les géants sont des créatures démesurées et imprévisibles, on ne sait jamais a

quoi va ressembler leur attaque. Au début de chaque phase des monstres, lancez

1D6 et reportez-vous au tableau suivant pour chaque géant du plateau afin de
déterminer précisément ce qui arrive.

1 Coup de Massue. Grace a son envergure, un géant peut frapper des
figurines se trouvant jusqu'a deux cases de distance. Tirez un pion de
guerrier pour déterminer quel guerrier est attaqué. Le géant fait 1 D6
Attaques contre sa cible, faites des jets pour toucher normaux. Calculez les
Dommages normalement mais ignorez les modificateurs d'armure de la
cible.

2 Balayage. Un géant peut grace a son envergure, frapper tous les guerriers se
trouvant jusqu'a deux cases de distance. Lancez 3D6 par cible potentielle.
Chaque résultat de 4, 5 ou 6, provoque le nombre obtenu de blessures, sans
modificateurs pour I'armure. Sur un résultat de 1, 2 ou 3, le coup est raté et
les guerriers ont pu esquiver.

3 Coup de Pied. Le géant léve sa gigantesque botte ferrée et donne un coup de

pied terrible au guerrier se trouvant dans une case adjacente, le projetant
dans les ténebres. S'il y a plus d'une cible possible, tirez un pion de guerrier
pour déterminer la victime.
Le guerrier est propulsé jusqu'a 7 cases tout droit en arriére. S'il percute un
mur en route, il subit 1 D6 blessures, sans modification d'armure, pour
chaque case en moins des 7 prévues, en plus de la Force de 7 du géant. Par
exemple, si un guerrier atteint par le Coup de Pied touche le mur aprés 2
cases, il subit (7-2 = 5D6 blessures) + la Force du géant (7), sans
modification d'armure, le résultat final sera donc 5D6+7 blessures.

4 Ramassage. Un géant peut grace a sa taille attraper un guerrier se trouvant
jusqu'a 2 cases de distance. Tirez un pion de guerrier pour savoir qui est
ramassé. Placez la figurine sur le socle du géant, lancez 1 D6 et consultez le
tableau ci-dessous :

1 Ecrasement. Le géant écrase le guerrier dans sa main. Le guerrier
subit 7D6 blessures. Refaites un jet sur ce sous tableau.

2 Jet sur les ennemis. Le géant lance le guerrier sur ses

compagnons. Tirez un pion de guerrier pour savoir qui est la cible.
Lancez 7D6, séparez les dés pairs et impairs. Le guerrier lancé
subit autant de blessures que la somme des dés pairs, tandis que la
cible subit autant de blessures que la somme des dés impairs.
Aucun des deux guerriers ne bénéficie des modifications dues a
I'armure ou a I'Endurance. Le guerrier lancé est placé a terre sur la
case ou se trouvait précédemment le guerrier cible, qui est lui-
méme poussé vers une case adjacente, repoussant si besoin est son
occupant.

Collé au plafond. Le géant saisit un guerrier par les pieds et le tape
joyeusement contre le plafond de la caverne. Cela ne réussit pas
trés bien au guerrier. Le géant tape le guerrier 1D6 a_m infligeant
m chaque fois une perte de 7 Points de Vie, sans modifications dues

a I'Endurance ou a l'armure. Puis relancez le dé et consultez a
nouveau ce sous tableau.

Machouillage. Le géant commence a machouiller un des guerriers
avec des dents de la taille de pierres tombales. Le guerrier subit
1D6 blessures, non modifiées par I'Endurance ou l'armure. Si le
résultat est 2, 3, 4, 5 ou 6, le géant continue a mastiquer le guerrier
au tour suivant, méme si ce dernier est descendu a 0 Points de Vie
ou moins. Lancez un autre D6 pour les Dommages. Vous devrez
continuer a faire ces jets jusqu'a ce que vous obteniez t et que le
géant arréte de mastiquer le guerrier et le lache, désintéressé.
Placez le guerrier a terre. Si les Points de Vie du guerrier tombent

-50, le géant I'avale tout rond, le retirant de fagcon définitive de la
partie.

En-Cas. Le géant attrape un guerrier et le fourre dans son sac, afin
de le garder pour plus tard. L'intérieur du sac est sombre,
malodorant et peuplé de choses sordides. Dans un coin un vieux
prospecteur nain lui donne a grand peine une clé en _c_ murmurant
d'une voix éteinte et éraillée "C'est la n_m de la herse...".
Tant que le géant trouve des ennemis a combattre le guerrier ne
risque rien. Si le géant tue tous les autres guerriers, celui du sac

sera dégusté a l'occasion. Une fois le géant tué, le guerrier
peut s'échapper du sac, placez-le alors sur une case
adjacente. Une fois libéré du sac, il reste choqué et ne peut
rien entreprendre pendant un tour.

6 Cueillette. Le géant fourre tout bonnement et simplement le
guerrier dans son sac. Et comme cela fait longtemps qu'une
pareille aubaine ne mmS: pas présentée, le géant cherche
immédiatement a se saisir d'un autre guerrier. Lancez 1D6
et consultez a nouveau ce sous tableau.

5 Saut a Pieds Joints. En expédiant des cocm de rochers partout a

cause de ses bottes ferrées, le géant saute a pieds joints sur un
guerrier se trouvant dans une des cases adjacentes. Si plus d'un
guerrier peut étre pris pour cible, tirez un pion de guerrier pour
désigner la victime. Le guerrier choisi subit t D6 touches, les
dommages sont comme d'habitude déterminés pour chaque touche.

Si les Points de Vie de la victime sont réduits a 0, le géant fait a
nouveau 1D6 sauts sur un autre guerrier dans une case adjacente.
Cela continue jusqu'a ce que le géant ne réussisse pas a tuer un
guerrier ou jusqu'a ce que tous les guerriers dans des cases
adjacentes soient réduits a 0 Points de Vie.

6 Hurlement. Sentant monter en lui une pulsion incontrdlable, le géant

se penche jusqu'au niveau des guerriers, puis se met a hurler aussi
fort qu'il peut. Lancez 2D6 par guerrier. Si le résultat est supérieur
ou égal a la somme de I'Endurance et de la Force du guerrier, il est
jeté a terre par I'onde de choc. 11 ne subit aucun dommage.




