| Eers)owclcges) du jnj

Revenant

Ecus: 7 Trésor:0
Déploiement : 2+1D3
Reégles :

Peur niveau 2
Ne peut pas courir
Régénération niveau 1

Rat géant enragé

Ecus: 3 Trésor:0

~ Déploiement : 7+1D

Regles :
* Immunisé contre la peur
Nuée 3

Ogre glouton

Ecus: 45 Trésor: 0
Déploiement : 1
Reégles :
Immunisé contre la peur
Ne peut pas courir

Ecus: 6 Trésor:0
Déploiement : 1D3
Reégles :
Attaque entoilée niveau 3
Immunisé contre la peur
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Revenant de premicre lune

Ecus: 3 Trésor: 0
Déploiement : 2+1D3
Reégles :
Peur niveau 1
Ne peut pas courir

Rat géant vermine

Ecus: 1 Trésor:0

- Déploiement : 7+1D

- Regles :
Immunisé contre la peur
uée 3
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Ogre vorace

Ecus: 15 Trésor: 0
Déploiement : 1
Reégles :
Immunisé contre la peur
Ne peut pas courir

Araignée géante gardienne

Ecus: 2 Trésor:0
Déploiement : 1D3
Regles :
Attaque entoilée niveau 1

Immunisé contre la peur




Ropparitiop

Au début du tour un fantome
apparait, faites un test de peur
de diffculté 3 pour tous les PJ
et leurs alliés.

Au voleur

Les PJ remarquent qu'ils
viennent de se faire dérober
1D3 fois 20 écus.

Prélever cette somme des écus
mis en commun gagnes lors de
cette quéte.

Boppe fée

Les PJ font la rencontre d’une
fée. Tous les PJ et leurs alliés
regagnent 4D PV.

Bruil de pag

Des bruits de pas résonnent
tout autour des PJ, comme si
quelgu’'un ou quelque chose
arrivait sur eux mais s'arrétait
aussitot. C'est a glacer le sang !
Les aventuriers prennent leurs
précautions et préferent avancer
prudemment pour ce tour-ci, ils
ne courront donc pas.

E mbuscade

Les PJ sont tombés dans un
guet-apens. Des adversaires
générés sur le tableau des «ren-
contres des personnages du MJ»
sont placés dans une zone occu-
pée par au moins un PJ.

Ces personnages jouent leur
tour immédiatement car ils sont
en embuscade.} A

Combustiop spopfapee

L'un des PJ ou de leur alliés
déterminé au hasard prend feu,
il perd donc immédiatement 1D
PV (voir régle spéciale : Prendre
feu).

E mbuscade

Les PJ sont tombés dans un
guet-apens. Des adversaires
générés sur le tableau des «ren-
contres des personnages du MJ»

sont placés dans une zone occu-
pée par au moins un PJ.

Ces personnages jouent leur
tour immédiatement car ils sont
en embuscade.

I)élicieugi pectar

L’un des PJ ou alliés déterminé
au hasard trouve une fole d’'un
délicieux nectar inconnu, qu'il
décide de boire immédiatement
au début de son tour (en dépen-
sant 1 P.Action).

Pour en connaitre les effets
générer un trésor potion sur le
tableau et se référer a celui-ci.

Embugtade ratée

Des adversaires voulant prendre
en embuscade les PJ, manquent
de discrétion et se font repé-
rer. Générés sur le tableau des
«rencontres des personnages du
MJ», ces adversaires sont pla-
cés par les PJ sur le plateau de
jeu n’'importe ou dans les cata-
combes découvertes et ne joue-
ront qu’au tour prochain.







Embugtade ratée

Des adversaires voulant prendre
en embuscade les PJ, manquent
de discrétion et se font repé-
rer. Générés sur le tableau des
«rencontres des personnages du
MJ», ces adversaires sont pla-
cés par les PJ sur le plateau de
jeu n’importe ou dans les cata-
combes découvertes et ne joue-
ront qu’au tour prochain.

Pleurs’ de defupls

Des pleurs et gémissements
retentissent dans les étroits cou-
loirs des catacombes, la chance
ne sourira pas aux aventuriers ce
tour-ci.

\7@1?1 qlacial

Un vent glacial, venu de nulle
part, traverse briévement les
aventuriers.

Folie

Le confnement malsain des
catacombes a fait perdre la rai-
son a un des PJ déterminé au
hasard.

Le MJ jouera les 2 derniers

P.Action de ce PJ pour ce tour.

ﬁécuris)er a BoOe

L’'un des PJ, déterminé au ha-
sard, décide de sécuriser le péri-
meétre en tournant sur lui-méme
pour visualiser I'espace a 360°
tout autour de lui.

Il ne pourra effectuer que des
actions «attendre» pour ce tour-
Ci.

Vept qlacial

Un vent glacial, venu de nulle
part, traverse briévement les
aventuriers.

Perdu quelque chose

L'un des PJ, déterminé au ha-
sard, croit avoir perdu sa patte
de lapin porte-bonheur. Pour ce
tour-ci, il devra effectuer deux
actions «fouiller».

dpe pefife yoige daps

ma fefe

L'un des PJ, déterminé au ha-
sard, entend une petite voix
dans sa téte qui lui redonne cou-
rage. Seraient-ce les murmures
d’une fée ou les sarcasmes d’un
lutin malveillant ?

Quoi gu'il en soit, ce PJ joue en
premier et doit exécuter I'action
«faire un discours de bravoure,
encouragement» avec un bonus
de +2 a sa caractéristique Cha-
risme.

Vegzé

L’'un des PJ ou alliés déterminé
au hasard est vexé et se met
donc a bouder.

De ce fait il jouera son tour en

dernier.







Couloir
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Piege pointes
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Tonneau
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Fquipement

[4%1D

N

Hache

.lf -
1D Bouclier
Portée : 4

Compélepce/Port/ Hapdicape

Hache

Bouclier

Dommage : fu+1D

+1 point d’armure/Parade

Super tanké :

Torgils est doté d’une impres-
sionnante masse musculaire
naturelle qui lui confere +1 aux
caractéristiques Force et Endu-
rance. Toutefols, sa morpholo-
gie ne lui permet plus de porter
aucune armure, hormis un bou-
clier.




Distoire de Torqjls ﬁomEre Tsoup

Hrraché de sop village patal du fip fopd des’ pays pordigues depuig’ sop plus jeune
aae par up marchapd d'esclave, dés qu ‘il euf la force de fepir upe bache, il fuf epvoyé
daps’ des’ arepes’ de combale. Eip qrapdisapl, ayap! prif copsciepce de sa force,
il asBassinal 8op mailre ef decida de faire route vers le sud cherchapt balailles ef
lorfupe.




Fquipement

Dumaipe / 1agjcienpe g S Sccpirc dapprenti

&
/

Compélepce/Port/ Hapdicape

Initié aux arcanes :
Cette compétence permet l'uti-

lisation de certains équipements

accessibles uniquement a cette
. . vocation.
d%i)egrtergti +1D points de magie

Sort de guérison niveau 1 :
Diffculté 2
Soigne 4 PV et poison sur

Potion de soin | Soigne 4 PV (quantité : 4)

Grimoire de | Permet I'apprentissage des sorts de magie

magie blanche | pblanche. un personnage.

Aura de protection niveau1: |

Diffculté 2 ‘r
Cette aura confére 2 points
d’armure magique sur le person-

nage visé pendant 1 tour.




Distoire de Esglerella

Filevée daps’ la paix el I'harmopie au seip d'upe commupaulé druidique, Fslerella
voue 8a vie au culfe de Freya déesge de I'amour.. Eille a décidé de parfir a I'avep-
fure pour découvrir de pouveaux horizops ef apporfer sop soufien a de valeureux
querriers.




@ Fquipemep

Compélepce/ ﬁbrl/ BDapdicape

Attaque surpuissante :

Si Sire Flavien utilise I'action «
attaque puissante », il bénéfcie
d’un bonus de 2D au lieu de 1D.

Dommage : fu+1+1D/Arme a deux
mains.

Peut attaquer un adversaire situé a deux
cases de distance.




Distoire de ﬁire ]{laviep

Sire Flavien, parficipapt aux fourpoig de chevaliers' que gop pere le roi orqapise
quotidieppemen, est formé aux artg de la querre. T12aig il a décidé de vivre aufremep
el de guiller 8op beau palaig royal, pour vivre upe vie de chevalier errapl, el aipsi
se couvrir de qloire.




Agitne

N

10y

)

Fquipemep

Portée : 12

Compélepce/ ﬁbrl/ BDapdicape

Fifet

Portée : 12 cases/ Dommage : 4+1D

A Paffat :
Pendant chaque action « at-
tendre », Irf peut tirer deux fois.

Tir au milieu de la foule :

Irf peut tirer a travers tout
personnage allié, peu importe
le nombre de personnages, ils
n’entravent pas sa ligne de vue.




Distoire de Lrf

Eilevé par le ireg’ occulle peuple libre, caché aux yeux du mopde daps' la forét profopde,
Irf est rompu a l'art de fuer a distapce. Daps’ I'ombre, il quelte 8a proie ef affepd
le moment opporfup pour lui Ofer la vie.




