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Vous perdez la téte !

A chaque tour, lancez \
- crane : perdez 1 point d’ espm

- bouclier blanc : vous attaquez un camarade !
- bouclier noir : la folie disparait.

Les effets disparaissent a la fin d’une quéte.
: Vous pouvez dépenser 2 points d’esprit pour

retrouver votre état normal. Cela ne peut étre
fait quapres le jet de dé.
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Maladie

Vous avez contracté une maladie !

Tant que la maladie dure, vous perdez un dé
de combat a vos jets d’attaque et de défense.

Un héros ne peut étre victime que d’une
maladie a la fois.

Les effets disparaissent a la fin d’une quéte,
ou en recevant des soins (potion de
guérison, sortilege...).
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“Poison

Vous avez été empoisonné !

A chaque tour, lancez \
- crine : perdez 1 point de vie

- bouclier blanc : rien ne se passe

- bouclier noir : le poison disparait.

Les effets disparaissent a la fin d’une quéte
ou en ingérant une potion d’Antidode.

Le Nain et le Druide sont moins sensibles
au poison. Les effets des boucliers blancs et
noirs sont intervertis.
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“Pourriture

Votre corps se met a pourrir !

Tant que cette malédiction dure, vous perdez
2 dés de combat en almquu et en défense, et a
chaque tour, lancez g,
2 : perdez 1 PV
- : déplacement limité a 2 cases

: la maladie disparait mais toute
figurine (sauf morts-vivants et gargouille) située
ur une case adjacente est contaminée.

Les effets disparaissent a la fin d’une quéte.
Les soins sont inefficaces.
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Lycanthropie

Vous étes devenu un loup-garou !

Vous changez de forme a chaque fois que
vous obtenez un résultat total de 6 a votre
jet de déplacement. En Loup-Garou, vous
ne pouvez que combattre et vous déplacer.
Votre équipement est inutile, mais vous
disposez de {7 %y Wy % g et de 8 PV.
Chaque tour, lancez \0) : sur un bouclier
: noir, vous attaquez un compagnon !

Un prétre pourra vous guérir en échange
d’un don de 500 piéces d’or dans un temple.
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Fndormi

Vous avez envie de... dormir...

Vous perdez conscience et tombez au sol. A
chaque tour, lancez un ¢ par point d’esprit.
Vous vous réveillez avec un bouclier blanc.

Endormi, vous ne pouvez pas vous défendre
contre les attaques. La premiére blessure que
vous subirez vous fera reprendre vos esprits.
Vos compagnons ne peuvent pas vous réveiller.
Si une créature vous trouve, elle vous emmenera

en prison (nouvelle salle verrouillée, inventaire
caché dans un coffre d’une salle adjacente).





