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ELEMENTAIRE

DE GLACE

Peut-étre un domestique de la déesse de glace parant fétide des
dieux de chaos, I'élémentaire est un magicien goisgui peut aussi

bien se livrer a des attaques physiques.

Elémentaire de glace PV - 82
Points de Vie 82
Mouvement 6
Combat 9
Tir -
Force 8
Endurance 8
Initiative 7
Attaques 5
Or 7275
Armure -
Dommages 6D6

HCC Adverse

B

Regles Spéciales

Froid : 5
Ignore la douleur : 10

Ignore les coups 3+
Magie : 2

|Pourtoucher

B

Résistance magique : 4+ Terreur : 13.

Sorts de I'élémentaire de glace.

Lancer 1D6 sur le tableau suivant pour déterminet gort est
lancé :

1) Brouillard de congélation.

La section entiére est couverte par un épais baodilglacé.
Chaque guerrier doit lancer 1D6, tous les guerrigts
obtiennent 1 ou 2 sont gelés et ne peuvent plus fege ce
tour. S'ils sont attaqués, ils seront frappés eesdds
automatiquement mais avec
d’endurance et d'armure.

2) Tessons de glace.

L'élémentaire ouvre sa main et en tire des tessenglace.
Choisir un guerrier en utilisant les pions de geerr il est
frappé par 2D6 tessons de glace pointus causantld33ures
chacun sans modificateurs.

3) Orage de neige

Une tempéte de neige remplit soudainement la seetiiere,
les flocons de neige sont fouettés par le vent foour ce tour
aucune arme de jet ou arme a feu ne peuvent élis2es, en
outre chaque guerrier subit 1D6 blessures sans nau
modificateur.

4) Cceur froid

L'élémentaire pointe son doigt sur un des guerri€es dernier

est ébranlé par la douleur pendant que son cceuneaoe a se

glacer. Employer les pions de guerrier pour chaisijoueur, ce

guerrier souffre 1D6 x niveau blessures sans aud

les modificateurs normau

CU

un

modificateur. En outre, a chaque tour, jusqu'a age d

I'élémentaire soit battu ou que le guerrier so#éeo point de
vie, le guerrier subit 1D6 blessures sans aucurnifioatdur.

5) Boule de neige
L’élémentaire met ses mains en coupe et crée uné e
neige, il la jette alors sur un guerrier. Pendantelte
s'approche, elle se développe jusqu'a ce qu'efimuffe
complétement. Choisir un joueur en utilisant lesnpi de
guerrier, ce guerrier a été enterré sous une é@ammsche de

eige et doit creuser pour sortir.

our se dégager de la neige, le guerrier doit fad@6 et
ajouter sa force. Si le total est 9 ou plus, illést et peut agir
normalement. Les guerriers qui ne sont pas engdgas le
combat et qui sont sur des cases adjacentes pelmicier a
creuser en lancant 1D3 et en l'ajoutant au totak Gu'il sera
frappé par la boule de neige le guerrier subit BR8sures sans
modificateur. En plus de ceci il subit 1D6+3 blessupour
chaque tour qu'il passe enterré dans la neige. iJaqdun
guerrier est enseveli, il ne peut pas lancer dg sombattre ou
étre attaqué au corps a corps.

6) Eclair de glace

Un éclair de glace est lancé sur un des guerri@tand il
frappe sa cible la glace se brise. Choisir aléaeént un joueur
en utilisant les pions de guerrier. Quand le geeresst heurté
par I'éclair de glace il subit 5D6 blessures saavdg
seulement par une armure magique. Pendant queat® gle
brise, tous les personnages situés dans les cadgasertes
(guerriers ou monstres) subissent 2D6 blessures de®
sauvegardes habituelles.



ELEMENTAIRE
DE L’AIR

Peut-étre un domestique de la déesse de Il'air &olen parent fétide des
dieux de chaos, I'élémentaire est un magicien poispui peut aussi bien

se livrer a des attaques physiques.

Elémentaire de I'air PV - 82

Points de Vie 82

Mouvement 6

Combat 9

Tir -

Force 8

Endurance 8

Initiative 7

Attaques 5

Or 7275

Armure -

Dommages 6D6

\ = foc adverse 10

Regles Spéciales

e : +
o el oo toucher :
Résistance magique ; 4+ Terreur : 13.

Sorts de I'élémentaire de l'air.
Lancer 1D6 sur le tableau suivant pour détermi@eolt lancé :

1) Tempéte dévastatrice.

Dans l'intégralité de la section se déchaine umpéte. Chaque
guerrier doit lancer 1D6, tous les guerriers quiestnent 1 ou 2
sont balayés et ne peuvent plus rien faire ce tBlils sont
attaqués, ils seront frappés et blessés automatiuie mais
avec les modificateurs normaux d’endurance et diegm

2) Cyclone.

L'élémentaire ouvre sa main et en tire un tourbiligéant.
Choisir un guerrier en utilisant les pions de geerr il est
frappé par 2D6 sans modificateur et se trouve esopné dans
I'ceil du cyclone. Il ne pourra plus étre touchéattaquer qui
que ce soit tant que I'élémentaire n'aura pas étéud. De plus,
si I'élémentaire n'a pas été détruit au bout de 2Dérs, le
guerrier décéde automatiquement par asphyxie.

3) Ouragan
Un ouragan remplit soudainement la section enti@s vents
tourbillonnants arrachent toutes les armes desigterPour ce
tour aucune arme de jet ou arme a feu ne peuventiglisées,
en outre chaque guerrier subit 1D6 blessures sagsina
modificateur.

4) Tornade

L’élémentaire pointe son doigt sur un des guerri€es dernier
est ébranlé par une tornade. Il se trouve immédiane projeté
et écrasé contre le plafond. Employer les piongudarier pour

choisir un joueur, ce guerrier souffre 1D6 X nivddassures
sans aucun modificateur. En outre, a chaque tosguja ce que
I'élémentaire soit battu ou que le guerrier so#téeo point de
vie, le guerrier subit 1D6 blessures sans aucunifroatur et

perd 1D2 points d’endurance a chaque tour. Towge®il sort

vivant de cette épreuve, il lui suffira d'attendr®6 tour pour
récupérer ses points d’endurance (mais pas les PV).

5) Pluie de météorites

L’élémentaire met ses mains en coupe et crée umgeétie
météorites ; il les jette alors sur un guerriernd@mt qu'elles
s'approchent, elles perdent de leur incandescericesee

transforment en cendres. L'amas de cendres étouffe

complétement le guerrier. Choisir un joueur enisaiit les

pions de guerrier, ce guerrier a été enterré sowas paisse
couche de cendres et doit creuser pour sortir.

Pour se dégager de la cendre, le guerrier doitela®6 et
ajouter sa force. Si le total est 9 ou plus, illést et peut agir
normalement. Les guerriers qui ne sont pas engdgas le

combat et qui sont sur des cases adjacentes pelmider a

creuser en langant 1D3 et en l'ajoutant au totak §u'il sera
frappé par les météorites, le guerrier subit 3D&s&lres par
brllure sans modificateur. En plus de ceci il subid6+3

blessures pour chaque tour qu'il passe enterréldarcendres.
Tandis qu'un guerrier est enseveli, il ne peutlpaser de sort,
combattre ou étre attaqué au corps a corps.

6) Orage magnétique

Un éclair jaillit de la main de I'élémentaire. Aités, des

crépitements se font entendre au plafond. L'élémenta jeté
un orage magnétique sur tous les guerriers présiars la
section. Agissant comme un gros aimant, tous lesrrigus

possédant une armure ou une arme métallique leseaoller

au plafond. lls vont devoir continuer a se battraans nues et
ne seront plus protégés de leur armure jusqu’airéition de

I'élémentaire.

En attendant, tous les guerriers ayant possédé@riasres ou
une armes métalliques ont été partiellement élegtéo par
I'éclair et subissent 2D6 blessures sans modificate



ELEMENTAIRE
DE FEU

Peut-étre un domestique de la déesse du feu oarentdétide des dieux
de chaos, I'élémentaire de feu est un magiciers@oigui peut aussi bien
se livrer a des attaques physiques. C'est le plisies élémentaires.

Elémentaire de feu PV : 92
Points de Vie 92
Mouvement 6
Combat 9
Tir -
Force 9
Endurance 8
Initiative 7
Attaques 5
Or 8275
Armure -
Dommages 6D6

HCC Adverse

Regles Spéciales
Chaud : 5 - Ignore les coups 3+ - Ignore la douleui

Pour toucher

Magie : 2 - Résistance magique ; 4+ - Terreur : 13.

Sorts de I'élémentaire de feu.
Lancer 1D6 sur le tableau suivant pour détermiaeolt lanceé :

1) Lave incandescente.

L'élémentaire vomit un torrent de lave incandeseeddns une
grande partie de la section. Chaque guerrier @dwitdr 1D6,
tous les guerriers qui obtiennent 1, 2, 3 ou 4 $watés. Les
blessures et leurs conséquences sont fonction liaata des
bralures ci-aprés. Chaque guerrier brQlé doit lad&s.

2) Incendie.

L'élémentaire agite ses mains de flammes versafmpd et un
mur de feu surgit devant les guerriers. Chaque rigwedoit
lancer 1D6, tous les guerriers qui obtiennent 1gu23 sont
brilés. Les blessures et leurs conséquences soatidio du
tableau des brdlures ci-aprés mais les blessufégéms par
l'incendie sont 2 fois moins forte que mentionné&Ems le
tableau. Exemples : 2D6 PV devient 1D6 PV - 1D6d@Vient
1D3 PV - 1D6+3 PV devient 1D3+2 PV - 1D3 PV devi&éb2
PV. Chaque guerrier br(lé doit lancer 1D6

3) Déflagration

L'élémentaire se met a gonfler, gonfler jusqu'atmgéplus

gu’une gigantesque boule de feu. Soudain, unegdradeur de
gaz parvient aux guerriers. Trop tard pour fuis, héros font les
frais d’un coup de grisou. Dans une immense dédtam, les

parois et le plafond se mettent a trembler et desrgs se

détachent de ce dernier. Choisir un joueur ensatili les pions
de guerrier, ce guerrier a été enterré sous de mmlyochers
et doit creuser pour sortir. Pour se dégager, lerrgar doit

lancer 1D6 et ajouter sa force. Si le total esti plos, il est libre
et peut agir normalement. Les guerriers qui ne paatengagés
dans le combat et qui sont sur des cases adjacpateg&nt

l'aider a creuser en lancant 1D3 et en l'ajoutantadal. Des

gu'il sera frappé par la chute de pierres le geesubit 3D6

blessures sans modificateur. En plus de ceci iit SLib6+3

blessures pour chaque tour qu'il passe enterré Issysierres.
Tandis qu'un guerrier est enseveli, il ne peutlpaser de sort,
combattre ou étre attaqué au corps a corps.

4) Lance-flammes

L’élémentaire pointe son doigt sur un des guerri€es dernier
est ébranlé par la douleur quand il subit de pfeuet une
flamme bleutée. Employer les pions de guerrier mbwaisir un
joueur, ce guerrier souffre 1D6 X niveau blesswg@ss aucun
modificateur. En outre, a chaque tour jusqu'a ces qu
I'élémentaire soit battu ou que le guerrier so#éeo point de
vie, le guerrier subit 1D6 blessures sans aucutifioateur.

5) Foudre

L’élémentaire met ses mains en coupe et d’épaigewinoirs se
forment entre la volte du plafond et les guerri§mudain, de
petits crépitements et de petits éclairs appanatisBeis dans un
grondement inimaginable, un éclair de foudre jadltiatteint un
des guerriers. Choisir aléatoirement un joueur &isant les
pions de guerrier. Quand le guerrier est heurtél'pafair, il
subit 5D6 blessures sauvegardé seulement par umerear
magique. Apres avoir percuté le guerrier, I'éclde foudre
continue son chemin et atteint tous les personnsigjess dans
les cases adjacentes (guerriers ou monstres)ublissent 2D6
blessures avec les sauvegardes habituelles.

6) Torche a plasma

En une fraction de seconde, I'élémentaire s'apkitise répand
au sol en une multitude de flammeches bleues siatdéité de

la section. Chaque guerrier subit 1D6 brdlures samsun

modificateur. Pour ce tour et devant tant de doulles sorciers
ne peuvent se concentrer et ne peuvent lancer amtiou lire

le moindre parchemin.



TABLEAU DES BRULURES

1D6 Blessures Conséquences

Si le résultat est 1, 2 ou 3 le guerrier |est
totalement calciné et meurt dans d’innombrables
souffrances. Il perd tout I'or qu'il détient suri |u
et 2 piéces d’armure qui vont fondre.
Le guerrier est trés grievement brdl8i le résultat est 4, 5 ou 6 le guerrier subit 2D6

Relancer 1D6. brhlures sans modificateur et ne pourra plus [rien
faire pendant 1D3 tour (s'il est attaqué, il sera
frappé et blessé automatiquement mais avet les
modificateurs  normaux  d'endurance |et

d'armure).

Si le résultat est 1, 2 ou 3 le guerrier subit 1Bp+
brhlures s'il posséde 3 bandages pour éviter la
gangrene, sinon 2D6 brdlures sans modificateur
et ne pourra plus rien faire pendant 1D3 tour |(s'il
est attaqué, il sera frappé et blesseé
automatiguement mais avec les modificateurs
normaux d’endurance et d'armure).

Si le résultat est 4, 5 ou 6 le guerrier subit 1D6
brilures sans modificateur et s'il ne possede| pas
3 bandages, il ne pourra plus rien faire pendant
1D3 tour (s'il est attaqué, il sera frappé et ldess
automatiquement mais avec les modificateurs
normaux d’endurance et d'armure).

La brQlure est sérieuse.
Relancer 1D6

Si le résultat est 1 ou 2, le guerrier est brQbé|au

2 jambes et ne peut plus marcher. Il subit 1D6
brllures sans modificateur. Il ne pourra plus se
battre jusqu’a élimination de I'élémentaire mais
ne sera plus attaqué par celui-ci (sauf si tous les
autres guerriers sont morts).

Si le résultat est 3 ou 4, le guerrier est brile au
bras droit. Il subit 1D6 br0lures sans
modificateur. Comme il est droitier, il gst
contraint de se battre avec son bras gauche gt est
beaucoup plus maladroit. Il ne peut donc plus
utiliser d’arme a 2 mains, de bouclier,... | et
perdra 2 en combat, 2 en force et perd |une
attaque jusqu’a élimination de I'élémentaire.
Si le résultat est 5 ou 6, le guerrier est bril¢ au
bras gauche. Il subit 1D6 brllures sans
modificateur. 1l ne peut donc plus utiliser d’arme
a 2 mains, de bouclier,... mais son adresse est
intacte (jusqu’'a élimination de I'élémentaire).

La brllure est sérieuse mais localisée.
Relancer 1D6

La brdlure est légere mais le brasier a fonBlessures : 1D3 PV sans modificateur
une partie des PO de la bourse du guerrierLe guerrier perd 1D6 x 100 PO

La brdlure est légere Blessures : 1D3 PV sans modificateur

La brdlure est trés superficielle et le guerfi@acune
n'est pas affecté.




/ Vg
Peut-étre un domestique de | PV :82 _Elemen_talre de terre
déesse de la Terre GAIA ou u Points de Vie 82
parent fétide des dieux dg Mouvement 6
chaos, ['élémentaire est u Combat 9
magicien puissant qui peu _Om a
aussi bien se livrer a de Tir =
attaques physiques. Force 38
Endurance 8
Initiative 7
[ecnwverse e[Sl o))
| r
[povrovener = o e o] ] -
'\ , . Dommages 6D6
Reagles Spéciales
Froid : 5 Ignore les coups 3+ Ignore la doulel® : Magie : 2 Résistance magique ; 4+ Terrddr

Sorts de I'’élémentaire de terre

Lancer 1D6 sur le tableau suivant pour détermieesort lancé :

1) Séisme
L’ensemble du sol de la section se met a tremBleaque secousse est de
plus en plus violente. Des pierres se détachemlafond puis lors de la
derniere réplique, une crevasse béante déchi.|€saque guerrier doit
lancer 1D6.
e Surun résultat de 1 ou 2, le guerrier tombe daesfaille de pres de
5m de profondeur. Chacun relance 1D6.
»  Sur un résultat de 1, le guerrier s’est fracas$étéasur le sol et
succombe de ses blessures.
»  Sur un résultat de 2 ou3, le guerrier est mal rbtoet subit
2D6 blessures sans modificateur.
» Sur un résultat de 4, 5 ou 6, le guerrier est ikglatent bien
retombé et ne subit qu’1D6 blessures sans modificat
Pour sortir de la crevasse, le guerrier doit pamséde corde sinon il
attend que I'élémentaire soit détruit et il sudlia6 blessures sans
modificateur a chaque tour par chute de pierresleSguerrier
posséde une corde, il tente de sortir de la faifld’utilisant comme
un lasso.
Relancer 1D6.
< Sur un résultat de 1, 2 ou 3, la tentative échériguerrier
attend le prochain tour et subit 1D6 blessures sadificateur
par chute de pierres.
< Sur un résultat de 4, 5 ou 6, le lasso s’accroteheyuerrier
remonte et peut attaquer I'élémentaire
e Sur un résultat de 3 ou 4, les guerriers sont &epar des chutes de
pierre et subissent 1D6 blessures sans modificateur
. Sur un résultat de 5 ou 6, les guerriers sont imesm

2) Eboulement.

L'élémentaire ouvre sa main et tire sur les stisdecsuspendus au plafond.
Choisir un guerrier en utilisant les pions de gigeryil est frappé par 2D6
stalactites pointus causant 1D3 blessures chacsnsadificateur.

3) Coulée de boue

Une coulée de boue remplit soudainement la secBbaque joueur doit

lancer 1D6.

e Sur un résultat de 1 ou 2, le guerrier est enssais la boue. Le
guerrier doit relancer 1D6 et y ajouter sa volonté.

% Sile total est 8 ou plus, son instinct de survééale plus fort, il a
réussi a extraire sa téte du carcan boueux et geutouveau
respirer. Toutefois, il sera immobilisé et ne peen faire ce tour
et s'il est attaqué, il sera frappé et blessé atiqmement mais

avec les modificateurs normaux d’endurance etralies.

% Si le total est inférieur a 8, le guerrier subit®2blessures sans
modificateur pour chaque tour gqu’il passe entefi@ndis qu'un
guerrier est enseveli, il ne peut pas lancer de sombattre ou
étre attaqué au corps a corps. Le guerrier deens agtenter un
test de volonté au prochain tour. Ainsi de suigjua ce que le
guerrier soit mort ou ait dégagé sa téte.

¢ Sur un résultat de 3 ou 4, le guerrier est immebiét ne peut rien faire
ce tour et s'il est attaqué, il sera frappé etséleaitomatiquement mais
avec les modificateurs normaux d’endurance etraliee.

e Sur un résultat de 5 ou 6, le guerrier a anticipftalque et s’est
accroché a une racine pendant du plafond.

4) Sables mouvants

L’élémentaire pointe son doigt sur un des guerri€esdernier sent le sol

se dérober sous ses pieds et commence a s’erdisgud sable mouvant.

Employer les pions de guerrier pour choisir un jgu®our se dégager, le

guerrier doit lancer 1D6 et ajouter sa force.

« Si le total est 9 ou plus, il est libre et peutragirmalement. Si un
guerrier est une case adjacente et n'est pas enfgaggle combat, il
peut lui tendre la main pour l'aider & se dégageftaecant 1D3 et en
I'ajoutant au total.

¢ Sile total est inférieur a 9, le guerrier s’enlitesubit 1D6+3 blessures
pour chaque tour qu'il passe enseveli.

5) Tempéte de sable

L'élémentaire met ses mains en coupe et crée umpéte de sable.

Chaque joueur doit lancer 1D6 et y ajouter sorugamte.

« Sile total est 9 ou plus, le guerrier n'est pdscé

e Si le total est inférieur a 9, le guerrier est @éwet sera immobilisé
sans rien pouvoir faire pendant ce tour. De plusgria frappé et blessé
automatiquement et son endurance sera divisée gariPne peut voir
les coups arriver. Le guerrier devra réitérer & téendurance a chaque
tour jusqu’a réussite ou mort de celui-ci.

6) Stalagmites

L'élémentaire se répand a terre et des stalagsiitesnt du sol.

Chaque joueur doit lancer 1D6.

e Surun résultat de 1 ou 2, le guerrier est trargpde part en part et
meurt instantanément.

e Surun résultat de 3 ou 4, le guerrier est sérirasteblessé et subit
3D6 blessures avec les modificateurs habituels.

e Sur un résultat de 5, le guerrier est légéremesrsiél et subit 1D6
blessures avec les modificateurs habituels

e Sur un résultat de 6, le guerrier a eu beaucoughdece et les
stalagmites ne I'ont pas touché



ELEMENTAIRE
DE L'EAU

Peut-étre un domestique du dieu de I'eau Neptungnqearent fétide des
dieux de chaos, I'élémentaire est un magicien poispui peut aussi bien

se livrer a des attaques physiques.

Elémentaire de I'eau .
Points de Vie 82 PV @82
Mouvement 6
Combat 9
Tir -

Force 8
Endurance 8
Initiative 7
Attaques 5
Or 7275
Armure -

coroeme [T L]

Reéqgles Spéciales

Froid : 5 Ignore les coups : 3+ Ignore la doulel® : Pour toucher 4

Magie : 2 Résistance magique : 4+ Terreur : 13.

Sorts de I'élémentaire de I'eau.
Lancer 1D6 sur le tableau suivant pour détermiasolt lancé:

1) Raz de marée.

L’élémentaire leve son calice vers le ciel. Audsif@au qu'il contient

se met a bouillonner et une vague gigantesque aipar fond de la

section. D'un seul coup, elle avance et se jettelss guerriers.
Chaque guerrier doit lancer 1D6.
e Sur un résultat de 1, le guerrier est projeté wimhent sur la paroi.
< Si le guerrier posséde un casque (pas un chapaaest
assommeé et ne pourra plus rien faire jusqu’a cé gotienne
un 6 (il relancera 1D6 a chaque tour) ou que I'éétaire soit
mort. Il subit quand méme 2D6 + 3 blessures sans
modificateur et 1D6 blessures a chaque tour restnscient.

% Si le guerrier ne possede pas de casque, son exalese sur
le mur et il meurt sur le coup.
e Sur un résultat de 2, 3, 4 ou 5; le guerrieraasstommé par la
vague et ne pourra plus rien faire pendant ce tbsubit 1D6 + 3
blessures sans modificateur. Relancer 1D6.
< Sile guerrier obtient un 1, il se noie et meurt.
< Sile guerrier obtient un 2, 3, 4 ou 5, bien qu@od il pourra
se relever au prochain tour.

< Si le guerrier obtient un 6, sa volonté est rerderpar le fait
d’'étre encore en vie et il gagne 1 point de foroerpa section
et un point de chance pour I'aventure.

e Sur un résultat de 6, le guerrier a anticipé lgitg il s'est calé
contre la paroi et s’est mis en boule. Il n'est plessé par la vague.
sa volonté est renforcée par le fait d’étre eneoreie et il gagne 1
point de force et un point d’endurance pour laisaatt un point de
chance pour l'aventure.

2) Inondation.

L'élémentaire ouvre sa main et I'eau se met a mataes la section.

Chaque guerrier doit lancer 1D6.et y ajouter sorusarte de base :

« Si le total est 8 ou plus, le guerrier a suffisamimge souffle pour
survivre et ne pas se noyer.

e Si le total est inférieur a 8, le guerrier est béesRelancer 1D6. Le
niveau de blessures est égal a la différence (8rande de base) x 1D6
sans modificateur. De plus, le guerrier sera incems pendant (8-
endurance de base) tour et ne pourra rien faire pmirra étre touché

3) Geyser

L’élémentaire pointe son doigt sur un des guermnsn geyser jaillit
sous ses pieds. Il est projeté contre le plafomeplByer les pions de
guerrier pour choisir un joueur, ce guerrier safifD6 x niveau
blessures sans aucun modificateur. En outre, auehtr, jusqu'a ce
que l'élémentaire soit battu ou que le guerrier a@éro point de vie,
le guerrier subit 1D6 blessures sans aucun motéfica

4) Cascade

L'élémentaire retourne son calice et dans le m&mps, une cascade

se répand sur les guerrie@haque joueur doit lancer 1D6.

e Sur un résultat de 1, le guerrier est assomméapetndte d’'eau et meurt
instantanément, cervicales brisées.

e Sur un résultat de 2 ou 3, le guerrier est sérimast blessé et subit
3D6 blessures avec les modificateurs habituels.

e Sur un résultat de 4 ou 5, le guerrier est l[égenetnlessé et subit 1D6
blessures avec les modificateurs habituels

e Sur un résultat de 6, le guerrier a eu le tempsedefugier derriere la
cascade

5) Siphon
L'élémentaire ouvre sa main et un siphon jailliusdes pieds d'un
guerrier. Choisir un guerrier en utilisant les @ale guerrier ; il est aspiré
a 2D6 metres de profondeur causant 1D3 blessuregush sans
modificateur.

6) Egouts en colere

L'élémentaire secoue sa téte de haut en bat ebdeer pestilentielle
remonte d’'une bouche d'égout. 12 rats géants, loged et 1 rat
golem apparaissent. De plus, I'élémentaire disgosmédiatement
d’'un sort supplémentaire



