Le Darbare

“Vous étes un barbare.

“Votre force n'a dégal et votre rage
terrifie tous Vos ennemis.

Méfiez vous toutefois des choses de la
magie car Votre épée ne Vous est daucun
secours contre elles.

“Points de ‘Vie : 8
“Points desprit . 2
“Oéplacement . 2 dés

“Equipement de départ :

> une Fine Epée

Lorsque vous étes a 2 points de Vie ou moins,
Vous entrez dans un terrible état de frénésie guerriere.
“Vous lancez alors un dé de combat de plus i ['attaque.
Cette rage perdure tant que Vous avez 2 points de Vie ou moins.




L'Enchanteur

“Vous étes un enchanteur.

“Vous disposez de nombreux sortiléges
pour Vous tirer daffaires.

Toutefois Vous étes faible au combat.
A Vous donc de bien utiliser vos sorts et
déviter les conflits.

“Points de ‘Vie: 4
“Points desprit .6
“Oéplacement . 2 dés

“Equipement de départ :

- une O ague
- 3 catégories de sortiléeges

Lorsque vous étes a 2 points de Vie ou moins,
votre instinct de survie s'évVeille et vous accélérez le pas.
“Vous pouvez relancer les dés de déplacement de votre choix.
Cet état dalerte perdure tant que Vous avez 2 points de Vie ou moins.




Le Nain

“Vous étes un nain.

“Don guerrier, Vous étes aussi un grand
expert dans le désamorgage de tous les
piéges mécaniques que Vous rencontrez.

“Points de Vie: T
“Points desprit: 3
“Oéplacement . 2 dés

“Equipement de départ :

- une Hachette

“Vous n'avez pas besoin de trousse a outils pour désamorcer un piége.
Lorsque Vous tentez le désamorgage d'un piege, lancez un dé de combat .
Si vous n'obtenez pas de bouclier noir,Vous réussissez.

Sinon vous échouez et en subissez immédiatement les conséquences.




['Elfe

“Vous étes un elfe.

‘Expert enmagie et fine épée,

il vous faudra vous servir des deux
avec habileté si vous souhaitez réussir.

“Points de Vie:6
“Points desprit: 4
“Oéplacement . 2 dés

“Equipement de départ :

> une Epée Courte
- | catégorie de sortiléges

“Une fois par tour,Vous pouvez relancer un dé de combat lors de votre attaque
au corps i corps ou a distance avec un arc,une arbaléte ou une arme de jet
comme une dague, une hachette etc.




Lorsque c'est votre tour :

2> Vous pouvez utiliser une potion, un objet spécial ou changer d'arme.

> Vous pouvez Vous déplacer avant ou aprés une action.
-> e déplacement en diagonale n'est pas autorisé.
> Impossible de marcher 2 fois sur une méme case.
- Impossible de traverser une case occupée par une autre figurine sauf
si onVous y autorise mais Vous perdez une case de plus pour cela.
- Ouvrir une porte lors de votre déplacement n'est pas une action.

Liste de actions possibles .

> Acttaquer une figurine au corps a corps.
> Acttaquer une figurine i distance.

- Lancer un sortilége.

= Ouvrir un cof fre atrésor.

- Effectuer une recherche .

-> de trésor.(dans une piéce uni quement) [
-> de pieges. (dans une piéce ou un passage) [+]
-> de porte secréte.(dans une piéce ou un passage) [+]
-> de pieges sur un cof f re atrésor.(d'une case adjacente au cof f re)
- “Une recherche d'équipement ®un personnage mort ou autre. [+]
(dans une piéce ou un passage)
> Echanger des objets avec un autre personnage adjacent.
= A ucun monstre de doit Vous étre Visible.[*]

> Tenter le désamorgage dunpiége.(case adjacente)
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AHallebarde

E00 pidces d or

Avee la hallebarde vous attaques

" avec 4 dés de combat. Vious pouvez

aussi attaquer en diagonale. De par

sa taille, la hallebarde vous autorise

. une attaque de longue portée soit 8
2 cases tout autour de votre

figurine et méme au travers de
cases occupées. Vous ne pouvez

" toutefois "utiliser avee un bouclier

ou 51 vous étes |"Enchanteur.
n'importe quel bouclier si vous

Wous réussissez 4 désamorcer un

préalable en oblenant un bouclier

piége que vous avez détecté an
blanc sur un dé de combat,
étes le Main. (Voir les régles)

—

Dague
A”.ﬂﬁ-&ﬁ 100 piéces d"or
S padoagdior La dague vous permet

de lancer 1 dé de combat
Une fois fixée, elle vous permet de franchir  5our attaquer

hh:nﬁ_ﬁ
280 pitoes d'or

La lance vous permet
d’attaquer avec 2 dés de
combat. Vous pouver aussi
attagquer en diagonale. De part
ga taille, la lance vous autorise
une attagque de longue poriée
goit 4 2 cages tout autour de
votre figunine et méme au
travers de cascs occupécs.
Vous ne pouvez toutefois
I"utiliser avec un bouclier ou
i vous étes I"Enchantenr.

: W AHachette

150 pitces d'or

Epée Courte

150 pidces d"or

Lancez un dé de plus potd
assurer votre défense.

Me peut étre utilisé par
I'"Enchanteur,

WVous pouvez attaquer
avec 2 dés de combat.
Ne peut &tre utilisée
par |'Enchanteur.

b Douclier I
150 pidces d'or f
; U Il vous permet 1

de lancerun dé  §

de combat de plus %
prout assurer votrs s
défense mais ne peut
éfre utilisé avec une arme 4 2 mains.
MNe peut étre utilisé par 1"Enchanteur,

“Fine Epée

300 pidéces d'ar

Wous attagquez avec 2 dés de combat,
“Wous pouvez la lancer mais dans ce cas
vous la perdrez.

Cette fine épée vous permet
d'attaquer avec 3 dés de
combat. Ne peut étre utilisée
par I"Enchanteur.

Avrc Long
BOO pidces d"or
Gourdin
Il vous permet d’attagquer & 200 pidces d'or

distance avec 4 dés de combat.
Vous ne pouvez pas attaquer
une casc adjacente 4 la witre.
Me peut étre utilisé par le Nain
ou 1"Enchanteur.

\ﬂbﬁh

50 pidces d'or

Lancez 2 dés de combat
pour attaquer. Vous
pouvez attaquer cn

diagonale, Ne peut &tre

utilisé avec un bouclier.

-_
Avrbaléte

E x . Elle peut
les fosses sans nisque. (voir les régles)
10 fléches pour un arc
500 pidces d'or

étre lancée mais dans
Une corde ne sert quune fois,
ou une arbaléte,

Mﬁ. Qbﬂm.«uv

Vous attaquez 4 distance avec
3 dés de combal. Vous ne pouves
attaguer une case adjacente 3 la vitre.
Vous ne pouvez utiliser de bouclier.
Ne peut étre utilisée par I"Enchanteur,

Sy
Epée Lourde a Double Tranchant

800 pitces d'or

Epee Longue d Acier

500 pidces d or

Yous permet d’attaquer avec 4 dés de combat.
Wous pouvez attagquer en diagonale.
Me peut étre utilisée avec un bouclier,
Me peut &tre utilisée par 1"Elfe et I"Enchanteur.

Vous attaquez avec 3 dés de combat.
Wous pouves aussi attaquer en diagonale,
Me peut &re utilisée par I"Enchanteur. ;

S A rmure i‘ .
\iﬂu_ﬂ.huﬁ ﬁ.ﬁﬂﬁ.ﬂ H.h. v . 1) Wﬁ %ﬁ.‘q -
¥ Armes Mailles (55 BTSN 1000 picces d'or r ._ll
200 pi d’ 650 pidces d'or ¥ L ; 3
5 e S Lancez 4 dés de /..,...I..
Vous lancez 4 dés de * La cotte de mailles combat pour vous i
cormbat pour attaquer. vous permet de défendre au lieu des 2
5i vous obtenezun ~ lancer 3 dés de de base. Toutefois vous
bouclier noir, déduisez combat pour vous perdez 1D6 pour vous

défendre au lieu des déplacer, Ne peut étre utilisée par
2 de base. Vous perdez I’Elfe ou I'Enchanteur.
toutefois une case sur votre déplacement.

Ne peut &tre utilisée par 1"Enchanteur,

le de la défense de
wvotre adversaire. =
Ne peut étre utilisée avec
un bouclier. Ne peut étre
utilisée par 1'Elfe ou
I"Enchanteur,



Doutique de
[Alchimiste

“Elixirdevie : 1000 piéces dor
“Potionde guérison ........................ : 800 piéces dor
“Potiondeforce ........cc.cevnvvvennenn.n.. : 250 pieces dor
“Potionde résistance ...................... : 250 pieces dor
“Fau Dénite : 200 piéces dor
Potionde Vitesse .........cccceueeueenn.... : S0 pieces dor

Dreuvage héroique ..............cvvon.... . 200 pieces dor
g 9




