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Les grands dragons peuvent utiliser la m

agie du chaos. C
ontrairem

ent au 
Sorcier, les grands dragons n'utilisent pas de points de pouvoir. Ils sont placés 
sur le plateau com

m
e s'ils utilisaient des arm

es de jet et, sauf m
ention 

contraire, sont toujours placés en prem
ier. D

e plus, tous les grands dragons 
sont défendus par des sorts m

ineurs qui les protègent des projectiles. Tous les 
tirs contre des grands dragons subissent un m

alus de -1 aux jets pour toucher. 
 A

u début de chaque phase des m
onstres, un grand dragon peut lancer 2 des 

sorts suivants : 
 2-4  É

chec. Le grand dragon rate son lancer de sort. 
 5  

Fièvre des com
bats. Le grand dragon donne (1 x le niveau de donjon) 

A
ttaques supplém

entaires aux m
onstres en com

bat avec les guerriers, en 
répartissant les touches aussi équitablem

ent que possible. 
 6 

É
clair M

audit. U
n éclair d'énergie jaillit des yeux du grand dragon. 

Tirez un pion pour déterm
iner le guerrier touché. L'éclair m

audit inflige 
(2 x niveau du donjon), sans m

odificateur pour l'Endurance ou l'A
rm

ure. 
 7 

M
ain de Poussière. Le grand dragon peut attaquer un guerrier adjacent. 

A
u cas ou plusieurs cibles sont possibles, tirez un pion pour déterm

iner 
la cible du grand dragon. Lancez 1D

6 pour le guerrier choisi et ajoutez 
sa Force au résultat. Lancez 2D

6 pour le grand dragon et ajoutez sa 
Force au résultat. Le résultat le plus élevé l'em

porte. Si le guerrier gagne, 
le sort échoue. Si le grand dragon gagne, le guerrier subit 2 x le niveau 
de donjon) blessures, sans m

odificateur  pour l'Endurance ou l'A
rm

ure. 
Si le grand dragon n'est pas en corps à corps, ignorez le résultat et 
refaites un jet sur ce tableau. 

 8 
V

ent de M
ort. Le grand dragon invoque une tem

pête d'un vent si violent 
qu'il coupe com

m
e une lam

e. D
éterm

inez le guerrier touché en tirant un 
pion. C

e guerrier subit (niveau du donjon) D
6 blessures, m

odifiées 
com

m
e d'habitude, par l'Endurance et l'A

rm
ure. 

 9 
D

rain M
ental. Le grand dragon crée une tem

pête de m
agie m

aléfique. 
Lancez 1D

6 par guerrier et ajoutez son Endurance au résultat. Si le 
résultat est supérieur ou égal au niveau de donjon, il ne subit aucun des 
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2. Le total est le nom
bre de D

6 blessures subies par le guerrier, 
sans prendre en com

pte l'arm
ure ou l'Endurance : Par exem

ple, 
vous obtenez un 6 pour un guerrier d'une Endurance de 4. II subit 
(6-4) x2 = 4D

6, sans prendre en com
pte l’Endurance ou l'arm

ure. 
 4 

D
ragon V

ert- Souffle- C
orrosif. Lancez lD

6 par guerrier et 
ajoutez son Endurance. Si le résultat est supérieur ou égal à 7, le 
guerrier n'est pas affecté. Si le résultat est inférieur ou égal à 6; il 
subit 3D

6 blessures, sans prendre en com
pte l'Endurance ou 

l'arm
ure. 

 5 
D

ragon B
leu - Souffle É

lectrique. Les dragons bleus génèrent des 
arcs électriques de grande puissance: Tirez un pion de guerrier 
pour savoir qui est touché. La victim

e subit 2D
6 blessures sans 

prendre en com
pte l'arm

ure. A
près avoir résolu cette attaque, 

lancez un autre D
6. Sur un résultat de 3, 4, 5 ou 6; les éclairs se 

répercutent jusque sur un autre guerrier. Il subit égalem
ent 2D

6 
blessures, sans prendre en com

pte l'arm
ure. Et ainsi de suite jusqu'à 

ce que l’arc électrique échoue à toucher un guerrier. 
 6  

D
ragon 

B
lanc- 

Souffle 
G

lacial. 
C

haque guerrier subit 
1D

6 
blessures, sans prendre en com

pte l'Endurance ou l'arm
ure, D

e 
plus, il est gelé pour un tour: son M

ouvem
ent baisse d' 1 point; il 

peut être touché autom
atiquem

ent- et un jet de dé pour n'im
porte 

quelle action doit obligatoirem
ent être -un 6 pour, réussir. 

 Lorsqu'un dragon utilise son souffle, il peut égalem
ent effectuer toutes 

ses attaques norm
ales. 
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Les dragons portent leurs attaques à une vitesse incroyable et peuvent 
tendre des em

buscades m
agiques. U

ne em
buscade m

agique fonctionne 
de la m

êm
e façon qu'une classique, (attaque im

m
édiate + attaque au 

tour des m
onstres) à la différence qu’il est im

possible, m
êm

e pour le 
sorcier (ou autre jeteur de sort), de jeter un sort avant que l'attaque n'ait 
com

m
encé ! L’attaque m

agique du dragon touche autom
atiquem

ent ! 
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effets négatifs du sort. Si le résultat est inférieur, le guerrier subit (1D
6 + 

niveau du donjon) blessures, et le grand dragon gagne l'équivalent en 
Points de V

ie. C
e dernier ne peut cependant pas gagner des Points de V

ie 
au delà de son total de départ, les Points de V

ie supplém
entaires sont 

perdus. Si un guerrier tom
be à 0 Points de V

ie, à cause de ce sort, il est tué 
im

m
édiatem

ent et ne peut pas être réanim
é, excepté par des sorts ou des 

objets m
agiques qui ressuscitent les m

orts. 
 10  H

orreur N
oire d'A

rnizipal. U
n nuage noir s'échappe de la gueule du 

grand dragon, engloutissant les guerriers dans les ténèbres. Lancez 1D
6 par 

guerrier, puis ajoutez sa Force au résultat. Si ce dernier est supérieur ou 
égal à 7, aucun effet négatif. Si le résultat est inférieur ou égal à 6, le 
guerrier 

subit 
(niveau 

du 
donjon) 

D
6 

blessures, 
sans 

m
odificateur 

d'A
rm

ure ou d'Endurance. 
 11 M

alédiction de N
agash. Le grand dragon lance un sort qui fait se crevasser 

le corps des guerriers. Tirez un pion pour déterm
iner le guerrier affecté. 

Pendant un tour le guerrier est incapable de se déplacer, de tirer et subit un 
m

alus de -2 à tous ses jets pour toucher en corps à corps. A
 partir de ce 

m
om

ent et au départ de chaque tour suivant, le m
êm

e guerrier subit (1 x 
niveau 

du 
donjon) 

blessures, 
sans 

m
odificateur 

pour 
l'Endurance 

et 
l'A

rm
ure, et ce jusqu'à ce que le grand dragon soit m

ort. 
 12 

T
ransform

ation de K
adon. Le grand dragon étant le plus puissant des 

m
onstres, il ne peut donc pas se transform

er en un m
onstre de valeur 

supérieure à la sienne. R
elancez 1D

12 pour définir un autre sort. 
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Pour déterm

iner le type de grand dragon rencontré par les guerriers, et par 
conséquent le souffle qui lui sert d'arm

e, lancez 1D
6. A

u début de chaque tour, 
lancez 1D

6. Le résultat indique le nom
bre de guerriers touchés. Pour déterm

iner 
les guerriers touchés, ayez recours aux pions de guerriers : 
 1-2  D

ragon de Feu- Souffle E
nflam

m
é. C

haque guerrier touché par le feu 
subit 3D

6 blessures, sans prendre en com
pte l'arm

ure. 
 3 

D
ragon N

oir - Souffle de Fum
ée. Lancez 1 D

6 pour chaque guerrier 
touché par la fum

ée, soustrayez son Endurance et m
ultipliez lé résultat par 


