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toujours contre  les blessures. simple et dévastateur. L'ogre peut
L dant, il t choisir de casser adversai li
e;%ie\r/]era!n A A d'eof|fse'cr:tuer ses s;naqugwggr%lg

. Lancer pour toucher comme d'habitude,
et en cas de succes, lancer sur le
tableau suivant pour voir le résultat.

1 Stupéfié - I'ogre lance un regard noir,

'6 Blessure mortelle - Le coup de
I'ogre touche une partie essentielle
de l'anatomie du monstre. Cette
attaque cause le . double des!

blessures contre le monstre. En
plus, lancer 1D6:
1-5 Aucun effet supplémentaire.
6 Le monstre pousse un cris
d'agonie il est évidemment
séverement blessés. |l
combattra - normaement ce
tour, mais a la fin il
s‘écroul era définiti vement.
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a un monstre, ce qui est suffisant
pour stupéfier sa cible. Comme le
monstre chancelle sous le regard
glacé de l'ogre, il sera & -1 pour
toucher lorsgue ce sera son tour de
combattre,

2 Perdre les dents— L 'ogre décoche un
coup sur la bouche d'un monstre qui
grognait devant lui, le sang ‘et les
dents éclaboussent les guerriers. Le
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EST POUSSE ET OU - LE
JOUEUR OGRE DOIT
ACCOMPLIR LAE
‘MOUVEMENT AVANT QUE
Y 1M PO RASET  QiUA
COMMENTE! .
Il peut également pousser de
coté tous les monstres qui sont
plus petits que lui (regarder les
figurines - il y an'importe quel
doute, lancer les dés ou jeter
une piece de monnae pour
décider). Si un ogre peut se
frayer un chemin a coup
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Coup d’épaule 2 Coup d’épaule 3

d'épaule dans la foule, aors il -

ne peut pas ére bloqué par

quelque chose qu' il peut
‘bouscul er d'un coup d'épaule.
Aprés sa charge, il peut

attaguer normal ement. i
Il peut faire cela chague tour:
Sil le souhaite, quand c'est son
tour de se déplacer.

Compétences de l'ogre

a1bo,| ap sasuszadwo)d
‘aseq 9JJU00 aseq 19800

uos ‘e 1UeAN0JY 35 Inb ausuow
anbeyo unod op un ague| 8.6o,|
‘.eBUSH, weweNy un 09AY

"Jusoe(pe
19 N} [Lhb Jennonsed assuow
un NS JUeIjLe] JuBWR|Bnag
uos Bbup ed nof,eleueb,

Juews|ny  un - Jsessnod ned ||

'S oNge SIS Ins B[Ny
ned aJbo,| ‘selenb ep aseyd
anbeyo sp NGEP Ny '9IQ0 S|
SN0l ap puweRS Nb 1UessIpInosse
a1enb ap 1O un aibneq ai6o,|

/9191 9|q11I0Y UOS 98111 b JUeR(,

Jusws|AnNH

Hurlement Hurlement

Sur un résultat de 6, le monstre:

perd 1 attague pour un tour.

Sur un hurlement spécifique, |'ogre
. vise-un monstre qui est en contact

avec lui.

Lancer 1D6 sur unrésultat de 5 ou

6, le monstre perd 1D6 attaques ce

tour.

Il peut essayer une fois a chague

tour.
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‘confisque les objets et vous
jette horsdelaville.

‘En ville, Il'ogre esty
particulierement” impressionnant
et semble menacant quand il

. progresse |e long des rues, sa téte
et ses épaules sélevant au-dessus
delafoule.

Il prend en passant des pommes,
des géteaux et peu de personnes
osent sinterposer.

Quand il voit quelque chose qui
lui plait vraiment, il intimide
habitudlement le propriéaire du
magasin  pour que celui-ci lui
donne gratuitement ou & un taux

De I,Og re . extrémement réduit.
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dans le bar. L'ogre soulage
chacun de 5 pieces d'or.
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'L'ogre n'aime rien. mieux:

(indépendamment de massacrer
des mondres) qu'dler alataverne
pour engloutir plusieurs
douzaines de biéres et déclencher
une bonnerixe.

S votre ogre a:la compétence|
buveur, dors il DOIT passer
beaucoup de son temps en ville a
la taverne. Il doit passer au moins
1D6 jours a la taverne,; chague
fois qu'il. visite une
agglomération. Dans la taverne,
lancer sur e tableau suivant pour
voir ce qui lui arrive:
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Ecrasement 3

Ecrasement 2

au nombre entier le plus proche.

: L'ogre peut essayer une attague': ' braillant des chansons:
5 Bras, le monsre subit ses| i Jdécrasement a chaque tour, il paillardes de sa voix bourrue
blessures comme dhabitude, et | : |remplace une de ses attaques sur un mode frénétique.
_ | son jet pour toucher est réduit] : fnormales. Il doit lancer pour , ;
de 1 dorénavent. Sil portaitune| : [ toucher comme d'habitude. 6 L'ogre pense queclest sontour |
arme, déterminer aléatoirement | dére le chef, e pousse| =
s lebras portant I'arme est celui | { rudement pour passer devant. | [
qui est écrasé- si oui, I'ameest | : Il ne peut pas compter|

lachée et le mongre passe le
reste du tour ala ramasser. Sil
n'a aucun bras, compter en tant
que 1.
6 Té&e le mondre subit ses
blessures normalement, Lancer
1D6. Sur un résultat de 6, le
coup tue net |e mongtre.

combien de donjon ca fait
depuis quil éait derriere
parce que... bon... il ne peut
pas compter, mais il est sOr
que c'est son tour maintenant.
L'ogre prend la lanterne et
meéne |'aventure.

Compétences de l'ogre Compétences de l'ogre

Compétences de l'ogre

Compétences de l'ogre




Compétences

'dnod

9] uswale|dwol

940ub | 1

‘9 9p B)Nsa. un Uns

"BJoub1p afesss

[1hb anbeire anbeyo

Inod 9QT JeoueT

‘anbeirepe |1,nb sdnod ap

fueine pJoublp BAesss 1ned 8160,
Jno} anbeyo v 'sdnod sa| sed Juss
9u |1 Juewe|dwis 1o} anb Jnd|nop
‘e| & soUEsER) 9[PY 8un & 2160, |

aluewd 8B iuew
9p 3IA ap swlod g+ aubeb a.bo,7

dnod 9] Ja.10ubj

(T) 4np usig

Compétences

De I’Ogre

a1bo,| ap sasuazadwo)d

99nINbss
|81 sed wed su anu urw e anbeye
aun 'sogbl|jul SBINSA|q SIp aJnwirep
apJfefannes op alinpep sed au ned
9Jisuow 97 '|Ins|q (MesAlu X 9dT)
Labijul In| 3 assuow 3| Istes a.f0,| ‘91g19
BS JBYono) e 1issnel [IS “Juewefewlou
J»BYyonoy Jnod  JeouR|  1I0p  8J60,7
*Jn0} 89 Jnod 8460,] ap sofewiou sanbelre
$9| Ssomo)} ade|dwes enbeye  81LvD
j’9wfe aun Jene Jenbeirk,|-ep enb 10inid
anu urew e alesPApe uos Jenbelep
al60, e Pwed souwRdwod 81BD
. oW B JUeynolg,| ‘asisuow 9| UBJP |
10 aleseApe uos -Ins 31idiog.d as 2160,
9100 911} B dWle UCS JBquio} JuessieT

aeuew.ed

‘2JoIuew ap a1A ap siuiod g+ aubed 8160,
anu ulew e Janbeny
(¢) anp ualg

Compétences

De I’Ogre

[-an0) .uos ,enol jueusiurew ned 8160,
‘DAITRILS} BS SUep 9NoYd9 No. ‘BJisuowl !
8| assnodal Jione -saudy “(no 1sioyd
9460 Jnenol a|) afeulblo uonsod es ap

19100 e aseo a|pnb ayodwiu suep assnod
1S9 |1 alisuow np 82Joj el e Jnoladns
1S9 [ejol 8] IS 'BNOYdD SAIRWR] B B
9|nasnoq 8419 Jnod puelB doJ) 18 aJ1suow
9| ‘aJisuow np-a2Joj e [eBo no nsligul

4159 [e10} 9] IS 2J60,| Bp 800} €| R0l |

110 90T oueT B)eynocs 9| |1 selenb:
9p aseyd anbeyo suep Inoj} Uuos 8P

. INgep Ne BAesss ned || “ulweyd ucs ap §
SJoy J1suow un aiRue U JUBWUB [OIA

assnod 2160, SSPsNW Ss sno) Juepueq

aleUew.ed

a1bo,| ap sasuazadwo)d
“Juswia fewljou

“2IUuew ap a1A ap siod 2+ aubeb 8160,
a|e1naq 82404
(€) 4np uaig




Compétences

‘apn1igey,p awiwod uenbiddes

SO|ejgwes sa1deded 9| B dnod

9| aloubl ‘annbss sew ‘ npus)
aue.o,, anbeie aun,p SSWINJIA

/s9| Jnod ainwep no asueINpue,p

npusj sueld

() 4np usig

Bien dur (4)

Crane fendu

mani ere permanente

L'ogre saisit les tétes de deux
adversaires et les cogne ensemble,
ou contre un mur voisin. Pendant

renoncer a ses attaques normal es et
faire une seule atague “créne
fendu'. En faisant cette attaque,
I'ogre ne peut utiliser aucune arme,
car il a besoin de ses deux mains
libres pour saisir les monstres. 1l
peut attaquer deux adversaires

adjacents, langant pour toucher
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L'ogre gagne +2 points de vie de

la phase des guerriers I'ogre peut,
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