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Points de vie: 15
Mouvement: 6
Combat: 4
Force: 4
Endurance: 4
Attaque: 2
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Reégles Spéciales

Lorsqu’un minotaure touche un guerrier,
lancez 2 dés et ajouter au total sa force de 4
pour déterminer le nombre de blessures
causées. Avant de combattre le minotaure,
tirez une autre carte Evénement, résolvez-le
avant le combat. S’il s’agit d’autres
monstres, combattez-les en

méme temps que le minotaure.
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Points de vie: 15
Mouvement: 6
Combat: 4
Force: 4
Endurance: 4
Attaque: 2
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ID6 LANCIERS GOBELINS

6 ARCHERS GOBELINS

Points de vie: 2
Mouvement: 4
Combat: 2
Force: 3
Endurance: 3
Attaque: 1

CC Adverse |(1|2(3(4|5|6|7|8|9|10
Pour toucher (3|4|4(4|5|5|6|6|6| 6

Reégles Spéciales

Lorsqu'’ils tirent avec leurs arcs, les Archers
Gobelins doivent obtenir 5 ou plus pour toucher.
Un Arc Orque a une Force de 1 et cause 1D6+1
blessures.

Les lanciers Gobelins peuvent attaquer a deux
cases de distance, ignorant méme les guerriers
ou monstres se trouvant dans la case qui les
sépare de leur adversaire.







