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Règles Spéciales :


Équipés de [1-3] Arcs (Force 1) ou [4-6] Lances (Combat en Rangs).





Règles Spéciales :


Équipés de [1-3] Arcs (Force 3) ou [4-6] Épées.
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Règles Spéciales :


Suicidaire.
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RATS GÉANTS
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Règles Spéciales :


Toile (1D3).
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Règles Spéciales :


Embuscade A


Vol.
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1D6+6 CHAUVES SOURIS GÉANTES
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Règles Spéciales :


Embuscade-Magie A


Attaques Groupées.
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Règles Spéciales :


Équipés de Filets.
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Règles Spéciales :


Embuscade Magie A


Fuite.
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Règles Spéciales :


Équipés de Hallebardes Combat en Rangs


Haines des Elfes.
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Règles Spéciales :


Guerriers : Équipés d’Arcs (Force 3), Tatouges 6+.


Chamane : Magie Orque 1, Résistance Magique 6+, Armes Magique, Tatouges5+.
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Règles Spéciales :


Peur 5.
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Règles Spéciales :


Fuite


Peur 4.
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Règles Spéciales :


Équipés de [1-3] Arcs (Force 3) ou [4-6] Épées


Peur 5


Régénération 1.
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Règles Spéciales :


Peur 3.
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Règles Spéciales :


Équipés d’Arbalètes (Force 4)


Esquive 6+


Haines des Elfes.
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Règles Spéciales :


Lancer Lances (F3)
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Règles Spéciales :


Jamais Bloquée


Troupeau de Squigs.
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Règles Spéciales :


Jamais Bloquée


Attaques de Squig Sauvage.
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