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utant fagonné par I'alchimie et
“entrainé a Kaer Morhen, ce chasseu ;
'e prlmes solitaire sillonne le monde ‘
la recherche de créatures -

monstrueuses.
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U Regles pour le Sorceleur :

- Deux potions au maximum peuvent
étre utilisées par quéte.

~Une potion au maximum peut étre

“  utilisée par combat.
n signe au maximum peut étre utili
par tour. '

-éutillisation: Chaque potion ou
e peut étre utilisé qu'une fois
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Héritage de | Ecole du Loup

.fPouvon Spécial - En équipant
“des pieces de ['école du Loup

(Armure, Gants, Bottes, Pantalon, -

~ Epéeen a:jgent) le Sorceleur

"debloque es avantages uniques :
pieces é egmpees Permet
4 une potion
supplementalre
pléces egulpees Permet
lutlllsatlon une potion
supplemen;cialre et la reutlllsatlony

signe d€ja acti




Pouvoir Sorceleur |

f‘zﬁ

I

Regles pour le Sorceleur :

~ Deux potions au maximum peuvent
étre utilisées par quéte.
Une potion au maximum peut étre
d utilisée par combat.

LUn signe au maximum peut étre utilisé

par tour.
<
Réutilisation: Chaque potion ou signe -
ne peut étre utilisé qu'une fois par




Le signe Igni permet au
sorceleur de déclencher une
attaque de feu avec une
portée de 2 cases. Tous les
monstres alignés devant lui
subissent une attaque de 3 dés
de combat.

Le signe Aard permet au
sorceleur de libérer une rafale
de vent puissante avec une
portée de 2 cases. Le monstre
iblé subit une attaque d'un dé

e ba possibilité de




Le signe Axii permet au
sorceleur d'exercer une
influence mentale sur un
monstre, le perturbant et le
rendant moins précis dans ses
attaques. Son prochain jet de
dé est annulé.

Le signe Quen offre au
sorceleur une protection
contre une attaque. Il peut
étre activé a tout moment
mais reste inefficace contre les

piéges.
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Buvez cette potion pour lancer un Buvez cette potion pour récupérer
dé d'attaque supplémentaire 1 un signe déja utilisé lors de cette
jusqu'a ce que tous les monstres quéte.

dans le champ de vision du

Sorceleur soient tués.




Buvez cette potion pour annuler et Buvez cette potion apreés avoir tué
guérir les effets d'un poison - . un monstre pour effectuer une

~ provenant de n'importe quelle __ action supplémentaire.
source (sort, piege, etc.). K
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Buvez cette potion pour récupérer Apreés avoir bu cette potion, le

un dé 6 points de vie perdus. : prochain ennemi qui vous inflige
des dégats subira 1 point de dégat.
Cette potion reste active tant qu'au
moins un monstre est visible par le
Sorceleur.
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Arme - Cette épée longue en argent,

forgée pour combattre Te mal,

~ permet de lancer 3 dés de combat et

~ d'attaquer en diagonale.

Elle est redoutable contre :

les Gargouilles, Spectres, Démons,

Esprits, Morts-vivants, Loups géants
et Horreurs des glaces. 2
| Vous offrant 1 dé de comEat

supplémentaire face a ce

3 A e

Arme - Cette épée longue en argent,
forgée pour combattre Je mal, permet 2
de Tancer 4 dés de combat et .

~ d'attaquer en diagonale.

Elle est redoutable contre :

les Gargouilles, Spectres, Démons,
Esprits, Morts-vivants, Loups géants
et Horreurs des glaces.




Armure - Forgée en métal [éger,
cette armure protége son Jporteur
avec élégance, offrant 1 dé de
défense supplémentaire.

Elle peut étre renforcée par un
casque et/ou un bouclier pour une
défense inébranlable. 5

ets de I'Ecole du Loup!

Armure - Ces gants en cuir
renforcé augmentent votre défense,
offrant 1 dé supplémentaire.

Ils peuvent étre combinés avec un
casque et/ou un bouclier pour une
protection accrue.




Equipement - Ces bottes en cuir,
souples et résistantes, permettent
de lancer un dé de combat pour
tenter d’esquiver un piege (carte
trésor ou environnement).

Crane: Echec
Bouclier : Esquive réussie

oUPE

Armure - Ce pantalon en cuir
renforcé améliore votre défense,
ajoutant 1 dé supplémentaire.

Il peut étre combiné avec un casque
et/ou un bouclier pour une
meilleure protection.
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