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“ous étesunclerc.prétre guerrier
redoutable. Vos pouvoirs magiques
tirent leur force de Vos prieres, et Vos
compétences guerriéres ne sont plus a
démontrer. ~

DEPLACEMENT &%

EQUIPEMENT DE DEPART

- Masse d’Arme

- Armure de cuir g ; \%

- 3 Sortiléges défensifs de votre choix

Lorsque vous attaquez des morts-vivants, vous pouvez relancer une fois
és de votre choix. Les squelettes ne peuvent pas se relever

quand vous les abattez.

Vous pouvez ressusciter un de vos compagnons mort une fois par quéte.

Il faut pour cela que vous vous concentriez devant le corps pendant 2 tours

complets, sans bouger ni effectuer d’autre action (ni méme vous défendre).

COMBAT SANS ARME % COMBAT SANS ARMURE (@0
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e ‘Oarbare

“ous étes un guerrier Darbare.
“Votre force n'ad égal que votre
courage, et Votre rage terr[f[e Vos
enmnemis. Mais méf iez-vous des
choses de lamagie, car Votre épée ne
Vous sera d aucun secours contre elles.

DEPLACEMENT &%

EQUIPEMENT DE DEPART

Lorsque vous étes a 2 points de vie ou moins, vous entrez dans un
état de frénésie guerriére. Vous lancez alors un dé de combat de plus
a lattaque et a la défense (corps a corps uniquement).

Lorsque vous tentez de sauter par dessus un gouffre ou un piege,
vous pouvez relancer le dé une fois si le résultat ne vous satisfait pas.

COMBAT SANS ARME {757
COMBAT SANS ARMURE f’@ \6:;
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Magicien

“ous étes un Elfe Magicien.

“Fine Lame et bon archer,Vous maniez
également lamagie.Vos sens af fites
Vous seront également trés utiles.

DEPLACEMENT &%

EQUIPEMENT DE DEPART
- Epée courte OU Arc court % &

- Pourpoint en cuir \g \g
- 3 Sortileges de votre choix

Lorsque vous vous reposez, vos sens restent en état d’alerte. Si un
monstre errant vous surprend, vous pouvez agir tout de suite.

Lorsque vous tentez de marcher prudemment par dessus un piége,
ou de vous déplacer silencieusement, vous pouvez relancer le dé une
fois par tentative si le résultat ne vous satisfait pas.

COMBAT SANS ARME v COMBAT SANS ARMURE {Dg
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~
ve oeplacement
Vous pouvez vous déplacer de @&? cases au maximum par tour.
Ce déplacement est limité¢ a ‘) dans un couloir sombre sans torche, ou si
vous portez une charge lourde, ou si vous vous déplacez silencieusement.
Pour sauter par dessus un trou, référez-vous au livret des régles.

“Phase d' Action

Vous pouvez effectuer 'une de ces actions pendant votre tour :
- une créature a votre portée
- (relancez un nouveau dé de déplacement)
- rechercher un
- rechercher une
- le mobilier d’une piéce ou un coffre (1 élément par tour)
- du mobilier au sol, ou déplacer du mobilier mobile (ex : table)
- Changer d’ (arme et/ou armure)

une porte verrouillée/barricadée (elle a 3 PV et 2 dés de défense)

une porte
une serrure (requiert une trousse a outils)
un piege détecté (requiert une trousse a outils)

- camper dans une salle pour vous

Actions gratuites

Ces actions peuvent étre faites méme quand ¢a n’est pas votre tour :
- une potion (méme quand ¢a n’est pas votre tour)

- une porte non verrouillée et non barricadée

- ou un objet a4 un compagnon

- utiliser un
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‘Explorateur

“ous étes un Nain Explorateur.
Solide guerrier,vous étes aussi un
grand expert dans le désamorcage de
pieges mécaniques et avez duflair
pour reperer bes/tassagcs secrets.

DEPLACEMENT &%

EQUIPEMENT DE DEPART
- Hache §7, ¢

- Cotte de maille {747 ¢

- Trousse a outils

Lorsque vous tentez de détecter ou désamorcer un piege, et quand
vous recherchez une porte secrete, vous pouvez relancer une fois le
dé si le résultat ne vous satisfait pas.

Votre solide constitution vous rend plus résistant aux poisons : les
effets disparaissent quand vous obtenez un bouclier blanc.

COMBAT SANS ARME ¥ COMBAT SANS ARMURE 55
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ncnanteur

“ous étes un Enchanteur.

“Passé maitre dans [ art des arcanes,
Vous disposez O un grand nombre de
puissants sortileges.

DEPLACEMENT &8

EQUIPEMENT DE DEPART

- Baton d’énergie 'y (distance et corps 4 corps)
- Robe de mage 7 "

- 9 Sortiléges de votre choix

Votre magie peut augmenter la puissance de vos armes. Pour chaque
point d’esprit sacrifi¢, rajoutez un crane au jet d’attaque.

Lorsque vous tentez de détecter les pieges magiques, vous pouvez
relancer une fois le dé si le résultat est insatisfaisant. Vous étes le seul a
pouvoir désamorcer un piége magique.

COMBAT SANSARME 2 COMBAT SANS ARMURE & 2
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“ous étes le voleur, maitre dans

(' art du camouflage et du larcin.
“Votre agilité est sans égale et Vous
avez le don pour Vous enrichir.

DEPLACEMENT &%

EQUIPEMENT DE DEPART
- Dague %

- Arbaléte de poingyy

- Pourpoint en cuir ¢ ¢
-Trousse a outils

Lorsque vous tentez de marcher prudemment sur un piége, de sauter au
dessus, de crocheter une serrure, ou de rechercher un trésor, vous
pouvez relancer le dé une fois si le résultat ne vous convient pas.

En plein combat, si vous n’étes pas engagés avec un monstre et que vous
parvenez a vous déplacer furtivement dans le dos d’un adversaire, vous
pouvez le frapper avec 2 dés supplémentaires.

COMBAT SANS ARME ¢ COMBAT SANS ARMURE \@a





