Points de Vie 74
Mouvement

6

Combat 6
Force 6
Endurance 12
Attaques 7 PV 74
CC Adverse 112|3|4|5|6|7|8|9]|10
Pour toucher| |2|2(3|3|3(4|4|4(4| 4

Regles spéciales :

Dommages: 6D6

Souffle du dragon

Embuscade magie Valeur 4500

vol Pieces d’or
Impassibilité (5+)
Insensibilité (7)
Terreur (12}
Trésor (+0)

Souffle du dragon

Pour déterminer le type de dragon rencontré payuesriers, et par
conséquent le souffle- qui lui sert d'arme, larides,
Au début de chaque tour, lancez 1D6. Le -résinthque
combien de guerriers sont touchés. Pour déterriésaguerriers
touchés; ayez recours aux pions de guerriers:

1-2 Dragon de Feu- Souffle Enflammé. Chaque guewigshé par
le feu subit 3D6 blessures, sans prendre en cdfaptaure.

3 Dragon Noir - Souffle de Fumée. Lancez 1 D6 mhaque
guerrier touché par la fumée, soustrayez son Endaret
multipliez 1é résultat par 2. Le total est le nosbe D6 blessures
subies par le guerriesans prendre en compte l'armure ou
I'Endurance:

Par exemple, vous obtenez un b pour un gueftiee Endurance
de 4. Il subit (6-4) x2 = 4D6, sans prendre en derfikndurance
ou l'armure.

4 Dragon Vert- Souffle- Corrosif. . Lancez ID6 paegier et
ajoutez son Endurance. Si le résultat est supévieégal a 7, le
guerrier n'est pas affecté. Si le résultat estiidié ou égal a 6; il
subit 3D6 blessures, sans prendre en compte I'Endeou
l'armure:

5 Dragon Bleu - Souffle Electrique. Les dragons blgénérent des
arcs électriques de grande puissance: Tirez undaauerrier
pour savoir qui est touché_ La victime subit 2Désklires sans
prendre en compte lI'armure. Aprés avoir résoleathque,
lancez un autre D6. Sur un résultat de 3, 4, 5; des6éclairs se
répercutent jusque sur un autre guerrier. |l sédptliement 2D6
blessures, sans prendre en compte |'armureirsi de suite
jusqu'a ce que l'arc électrique échoue a touchguenrier.

6 Dragon Blanc- Souffle Glacial : Chaque guerrieritsiib6
blessures, sans prendre en compte I'Endurancarmwufe, De
plus, il est gelé pour un tour: son Mouvement ksl point; il
peut étre touché automatiquemezitin jet de dé pour n'importe
quelle action doit obligatoirement étre -un 6 poaussir.

Lorsqu'un dragon utilise son souffle, il peut égaat effectuer
toutes ses attaques normales.

Cmbuscade magique

Les dragons portent leurs attaques a une vitessayable et
peuvent tendre des embuscades magiques: Une erdbusca
magique fonctionne de la méme facon gqu'une classiattaque
immédiate + attaque au tour des monstres) a lérdifte que si
le monstre la réussit; il est impossible, méme pewsorcier (ou
autre jeteur de sort), de jeter un sort avant gRdue n'ait
commencé!

Crésors de dragons

Les dragon§ossedent des trésors bien plus riches que tapiece
I'on trouve normalement.
Lorsqu'un dragon est tué, lancez 1D6, et reqzovbus au
tableau ci-dessous pour déterminer la compositiotrésor
pour chaque guerrier.

1 Or (1D6 x 10 PO)

2 — 3 Trésor de Salle de Donjon.

4 -5 Trésor de Salle de Donjon et or
6 Trésor de piece objectif

Vol

Un monstre capable de voler peut se poser danparienquelle
case vide dans son rayon d'action, quels que de®nbstacles
sur le chemin.

Les monstres volants ne peuvent pas étre Blogt peuvent
changer d'adversaire a chaque tour. Tirez un pegukrrier
au début de chaque phase et pour chaque monstrédefi
déterminer sa cible. (S'il n'y a pas- de case aidété du
guerrier désigné, tirez un autre pidpn

Impassibiticé 5+

Certains monstres sont tellement puissants, qgfilsrent des coups
qui tueraient des-monstres moins forts. Chaquegigisn guerrier
touche en corps a corps ou sur un tir, lancez SD résultat est
supérieupu égal a 5; le coup rebondit sans le moindre dagema

Insensibilicé 7

Certains monstres sont tellement coriaces qu'ilsragnmt la douleur
des coups, a l'exception des plus terribles. Chigsigu'un
guerrier touche un tel monstre en corps a corpsioun tir
déduisez 7 du nombre de blessures infligées (éregtus
possible de déduire I'Endurance et I'armure du tmessly a
lieu.)

‘Cerreur

Lorsqu’un dragon apparait, lancez 1D6 + niveauwkrrer, C'est le
test de Terreur du guerrier. Si le résultat esésapr a la valeur
de terreur du monstre, le guerrier n'est pas affpgndant le
durée du combat et peut combattre normalement.
Si le résultat est inférieur ou égal a la valditerreur du monstre,
le guerrier est terrifié et subit un malus de <28 jets pour
toucher. Si un sorcier rate son tetus les sorts qu'il tente de
jeter contre ce monstre voient les points de pauwtessaires,
pour étre lancés augmenter de +2.
Les effets, bons ou mauvais, du test de Temeur
s'appliquent qu'a un type de monstre et pour cebadm
seulement.



