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Note de l’auteur 

 

Vous aurez remarqué que les tables de coups critiques 
proviennent du jeu de rôle Warhammer. Ce n’est pas un plagiat, 
mais un emprunt et un hommage. Les illustrations ont été 
collectées sur Internet et la plupart proviennent des dessinateurs 
de Dungeons & Dragons. Aucun droit n’a été accordé pour leur 
utilisation. Elles sont donc réservées à l’usage privé. 

 

 
 
 
 
 
 

 

 
 


