3| LES PERILLEUX DONJONS BU MONDE D

WARHAMMER [

Utilisation des montures 2 Warhammer Quest.

Lesmonturegpermettronaux guerriersde sedéplacemplusvite, de gagnerdesbonus
d’attaqueet dedéfenseset deréduireleur tempsdevoyage.

Attaquerun guerriermonté:

Avantd’attaquer)’ennemilanceautantde D6 qu’il ad’attaque:

1-2-3: I'attaqueestdirigéesurle guerrier.

4-5-6: l'attaqueestdirigéesurla monture.

Reglesspécialesdesmontures:

Mouvement:

Le chevalpermetau guerrierqui le monted'utiliser la capacitéde mouvementie sa
monture.

Charge:

Le guerrierpeuteffectuerunechargesurlesmonstres’il sedéplacedeplusde4 cases pour
engagete corpsacorps.La chargdui donneun D6 dommagesupplémentaireourla
premierephaseadu combat.

Voyagezmoins longtemps(n) :
Le chevalréduitle tempsde voyagepourserendreauneville, village ou cité den
semaines.

Déblocage
Vouspouvezvousdébloguermutomatiquement.

Forcing (n):

Le chevalpeutforcerle passageSi desfigurinesennemiede la taille d’'un humain,bloque
le passage peuttenterde forcerle passage Surun résultatde n+ sur1D6 le chevalpeut
passerutraversdesennemi,ceux-cisontbousculéet ne peuventien faire cetour.

Le forcing doit étrefait durantla phasede mouvementBien qu’il puissetraverseides
ennemisjl doit s’arrétersurdescasedibreset ne peutsedéplacerdeplusdeson
mouvement.

Esquive(n) :

Certainesnonturegarticulieremenintelligentesressentée dangeret utiliserontleur
mobilité et leur rapiditépourtenterd’esquivercertaincoupdirigé verselle ou soncavalier.
Vouspouvezesquiverl attaquepartour surun résultatde n+sur1D6.

Division de mouvement:
Unemonturepossédantettecapacitégeutcontinuerasedéplacempreda phasede
combatdesguerrierssi elle n’a pasutilisé la totalité de sespointsde mouvement.



Montures

Chevalsimple:
C’estle typedemonturela plusabordableapreda muleetle poney.
QUI : Toussauf: Flagellant,Ogre,Halfling, Nain, TueurNain, danseudeguerre.

Pointsdevie: 5
Mouvement 8
Combat: 2
Tir:0

Force: 3
Endurance 3
Initiative : 2
Attaque: 0
Dommage 0

Reglesspéciales
MouvementCharge Voyagezmoinslongtempg2), Déblocage

Chevaldetrait :
Plusfort quele chevalclassiquele chevaldetrait peuttirer unepetitecharrettegt se
frayerun passag@u milieu desmélées.

QUI : Toussauf: Flagellant,Ogre,Halfling, Nain, TueurNain, Danseurde guerre.
Pointsdevie : 6

Mouvement 7

Combat: 2

Tir:0

Force: 4

Endurance 4

Initiative : 2

Attaque: 0

Dommage 0

Reglesspéciales
MouvementCharge, Voyagezmoinslongtempg2), DéblocageForcing(5)

Destrier impérial :

QUI : Toussauf: Flagellant,Ogre,
Halfling, Nain, TueurNain, Danseuide
guerre.

Pointsdevie: 6
Mouvement 8
Combat: 2
Tir:0

Force: 3
Endurance 4
Initiative : 2
Attaque: 1
Dommage 1D6

Reglesspéciales
MouvementCharge, Voyagezmoins
longtempg2), DéblocageForcing(6)




Destrier Bretonnien

QUI : Toussauf: Flagellant,Ogre,Halfling, Nain,
TueurNain.

Pointsdevie: 7
Mouvement 8
Combat: 3
Tir:0

Force: 3
Endurance 4
Initiative : 2
Attaque: 1
Dommage 1D6

Reglesspéciales
MouvementCharge, Voyagezmoinslongtempg2),
DéblocageForcing(5)

PersanArabien

QUI : Toussauf: Flagellant,Ogre,Halfling, Nain, TueurNain, Danseuide guerre.
Pointsdevie : 7

Mouvement 9

Combat 3

Tir: 0

Force: 3

Endurance 4

Initiative : 2

Attaque: 1

Dommage 1D6

Reglesspéciales

MouvementCharge, Voyagezmoinslongtempg2), DéblocageEsquive(6).

Coursier elfique

QUI : Toussauf: Flagellant,Ogre,Halfling, Nain,
TueurNain, Danseurdeguerre.

Pointsdevie: 7
Mouvement 9
Combat: 3
Tir:0

Force: 3
Endurance 4
Initiative : 3
Attaque: 1
Dommage 1D6

Reglesspéciales
MouvementCharge, Voyagezmoinslongtempg2),
DéblocageEsquive(5), Division demouvement.



Poney
Qui : Halfling etnainuniquement.

Pointsdevie: 4
Mouvement 6
Combat: 2
Tir:0

Force: 3
Endurance 3
Initiative : 2
Attaque: 0
Dommage 0

Reglesspéciales
MouvementVoyagezmoinslongtempg1), Déblocage.

Mule
Qui : Halfling etnainuniquement

Pointsdevie : 4

Mouvement 1D6 (lanceza chaquédois
avantdéplacement.)

Combat: 2

Tir:0

Force: 3

Endurance 3

Initiative : 1

Attaque: 0

Dommage 0

Reglesspéciales
MouvementVoyagezmoinslongtempg1),
Déblocage.




