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La pression d’un fil contre
votre jambe vous avertit du
danger et vous faites volte
face... mais il est trop tard !
Le carreau d'une arbaléte
vous coiite | point de vie.

Ce wicux flacon plein de poussiére
renferme un Elixir de Vie capable
de ramener & Ia vie un mort. 11
vous suttira de l'wriliser en étant
sur une case adpacente au héros
mort pour e ramencr 4 la vie
durant ce our, Le hépos disposera
de 2 points de vie e
d°1 poing desprit.

Monstre Frrant

Alors que vous étes occupé dans vos
recherches, un monstre i
1rr|.|]:li-:|:|| £l VOUS QIR
immédiatement, L& joueur sorcier
place la fipurine du monsire errant
indigué par le livee de guéne sur une
case pdjacente a la witre. 51 toutes
les cases adjacenies sont oocupées,
il place le monsrre le plus
s cle vaus,

Une dalle céde sons voure pied e
Vous vous rendez compte irop
tard qu'il a’agit d'un pigge. Yous
tombez dans une fosse et perdez
un point de vie. I1 vous sera
toutefnis possible den sormir
normalement lors de vorre
prochain tour, Une fois que vous
en serezx 50Tt la fosse se referme

Monstre Frrant

Alors gue vous &ies occupé dans vos
recherches, un monsire fait
IFMPtion er vols aragque
immédiaternent. Le jousur sorcier
place la fipunine du monsire errant
indiqué par le livee de quéte sur une
case adjacente 4 la whrre. Si poures
les cases ad poentes sont ocoupées,
il place le monsire le plus
pres de vous.

Monstre Frrant

Alors que vous étes accupd dans vas
recherchis, un monstee fait
ITFUPLL 21 vOUSs allague
immédiatemnent. Le jousur sorcier
place la figurine du monstre errant
indiqué par be livee de guite sur une
case padjacente i La vitre. 51 toutes
les cases adpacentes sont eocupées,
il place le monsire le plus
pres de wouls.

“‘Fierre “Frécieuse

Nichée au fond d'une
viellle botie, vous
découvrez une pierre
précieuse d’une valeur
de 50 piéces d’or.

Monstre Errant

Albors que vous étes occupd dans vos
recherches, un monstre @it
IFMUPTion e vous aIEgue
immiddiatement. Le poueur sorcier
place La figurine du monstre errant
indiqué par le livre de quéte sur une
case adjacente & la witre. i tounes
le= cases adjacentes sont aocupées,
il place le monsire le plus
prés de vous.

Maonsere Frrant

Alors que vous Ees occupé dans vas
recherches, un monsire fait
ITPUPLIGN €1 VOus arague
immadiaterment. Le joueur sarcier
place la figurine du monstre ecrant
indiqué par ke livre de quéte sur une
case adjacente & la virre. 54 tounes
les cuses pdjacentes sont oocupéss,
il place le monsire le plus
pres de vous.




“Oijoux

Vous trouvez un petit
coffre de bois, plutdt vieux,
d’apparence ordinaire,
mais & 'intérieur sous une
doublure de velours
reposent des bijoux d’une
valeur de 50 pitces d’or.

“Vieille ‘Boite

Cette boite contenant
25 pieces d’or a été
abandonnée par un

inconscient qui n’a méme
pas songé a la dissimuler.

Gros “Butin !

Un coffre bien dissimulé ne
vous a pas échappé. En
I'ouvrant vos veux
s'émerveillent ; vous venez de
mettre la main sur une
véritable fortune ! Bijoux et
objets rares pour une valeur
totale de 500 piéces d'or.

“Vieux ‘Vétements

La fouille de vieux
vétements vous permet de
découvrir 20 piéces d’or.

“Perdu dans les Cmnptc.s'

Au cours de vos recherches, vous
trouvez de petites quantités d’or
dissimulées en divers endroits
mais vous vous v perdez dans vos
comprtes. Lancez donc un dé
ordinaire et multipliez le résultat
par 10 ainsi vous saurez combien
de pitces vous avez trouvé,

Fabuleux Trésor !

La chance est avec vous !
Un petit coffre que vous
trouvez dissimulé sous une
vieille fourrure contient
100 pieces d’or.

“Vieux Chiffons

Dans un fouillis de vieux
chiffons, manteaux de
fourrure élimés et de

couvertures tichées, vous

découvrez 25 piéces d’or.

Maigre “Outin

Un maigre butin de 10 piéces
d’or est découvert dans la
poche d'un vieux
pourpoint malodorant.

“Bourse de Cuir

Vous avez repéré une
pierre derriére laquelle
se trouve dissimulée une
petite bourse de cuir. Celle
ci contient 50 piéces d’or.




“‘Rien !

2 - Breuvage Heéroique

Un sac de cuir accroché au mur
contient une potion. Il s’agit d'un
. Breuvage Héroique. Vous pouvez
e TR . ;
En dépit d’une fouille A attaquer 2 fois durant ce tour au
méticuleuse, vous ne corps i corps ou i distance ou en
Lrouvez rien. langant des sortiléges. Vos

En dépit d’une fouille
méticuleuse, vous ne
trouvez rien.

attaques peuvent étre placées
avant ou apres votre déplacement
ou séparées par le déplacement.

'y L . A
Potion te ‘Résistance

Vous repérez un flacon
poussiéreux sur une €ragere.
En le nettoyant vous vous
rendez compte qu’il s’agit
d’une potion de vitesse.
Triplez votre prochain

déplacement.

Parmi toute une collection de
vieux flacons et pots en terre,

Vous découvrez un petit
vous découvrez une potion de

flacon enveloppé de vieux
chiffons et en reconnaissez
tout de suite le contenu :
il s’agit d'une potion de
guérison. Redonne jusqu’a
4 points de vie perdus.

résistance. Elle vous permet
de jeter deux fois plus de dés
pour assurer votre défense
jusqu'a votre prochain tour.

“Potion de Guérison

“Potion de “Force

“Fau “Bénite

Vous découvrez un petit ws : it flac
flacon enveloppé de Vil ous trouvez un petit flacon
e ; rempli d'un liquide pourpre.
chiffons et en reconnaissez o e s
it As siiise Is cAR T Il s’agit d’une potion de force.
L > cleo 2 . .
| sagit d’ R Elle vous permet de jeter
P L 2 dés de combat de plus pour
guérison. Redonne jusqu’a ) :
4 points de vie perdns volre prochaine attaque.

Vous trouvez une fiole d'eau
bénite qui a été rangée puis
oubliée dans un coin de la
piece. Lancez la sur un mort
vivant et guel que soit
son total de points de vie,
il meurt sur le champ.
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Pour ceux qui ne possédent pas les dés spéciaux, voici des dés a fabriquer. C'est
trés simple. Imprimer cette planche sur du papier épais (250g). Découpez et pliez
afin de former des cubes. Encollez les languettes avec de la colle a bois (PEV.A).
L.aissez sécher. Vous pouvez recouvrir vos des de vernis colle pour les

consolider.

Une autre maniere d'illustrer ces des speciaux est d'utiliser un dé a 6 faces
ordinaire. Considérez les résultats 1, 2 et 3 comme étant un Crane, 4 et 5, un
Bouclier Blanc et 6 un Bouclier Noir.
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