SOUFFLE DU DRAGON

Pour déterminer le type de dragon rencontré par les guerriers, et par
conséquent le souffle qui lui sert d'arme, lancez 1D6. Au début de chaque tour,
lancez 1D6. Le résultat indique le nombre de guerriers touchés. Pour
déterminer les guerriers touchés, ayez recours aux pions de guerriers :

1-2 Dragon de Feu- Souffle Enflammé. Chaque guerrier touché par le feu
subit 3D6 blessures, sans prendre en compte I'armure.

3 Dragon Noir - Souffle de Fumée. Lancez 1 D6 pour chaque guerrier
touché par la fumée, soustrayez son Endurance et multipliez 1é résultat
par 2. Le total est le nombre de D6 blessures subies par le guerrier, sans
prendre en compte I'armure ou I'Endurance : Par exemple, vous obtenez
un 6 pour un guerrier d'une Endurance de 4. 11 subit (6-4) x2 = 4D6, sans
prendre en compte I’Endurance ou I'armure.

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

5 Dragon Bleu - Souffle Electrique. Les dragons bleus générent des arcs
électriques de grande puissance: Tirez un pion de guerrier pour savoir qui
est touché. La victime subit 2D6 blessures sans prendre en compte
I'armure. Aprés avoir résolu cette attaque, lancez un autre D6. Sur un
résultat de 3, 4, 5 ou 6; les éclairs se répercutent jusque sur un autre
guerrier. 1l subit également 2D6 blessures, sans prendre en compte
I'armure. Et ainsi de suite jusqu'a ce que I’arc électrique échoue a toucher
un guerrier.

6 Dragon Blanc- Souffle Glacial. Chaque guerrier subit 1D6 blessures,
sans prendre en compte I'Endurance ou I'armure, De plus, il est gelé pour
un tour: son Mouvement baisse d' 1 point; il peut étre touché
automatiquement- et un jet de dé pour n'importe quelle action doit
obligatoirement étre -un 6 pour, réussir.

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

EMBUSCADE MAGIQUE A

Les dragons portent leurs attaques a une vitesse incroyable et peuvent tendre
des embuscades magiques. Une embuscade magique fonctionne de la méme
facon qu'une classique, (attaque immédiate + attaque au tour des monstres) &
la différence qu’il est impossible, méme pour le sorcier (ou autre jeteur de
sort), de jeter un sort avant que l'attaque n'ait commencé ! L’attaque magique
du dragon touche automatiquement
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