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PARCHEMIN ANTI-MAGIE JOYAU D'ENERGIE AMULETTE SORCIERE FLECHE TUEUSE
I Ce parchemin est racorni par I'age, et les F- Cejoyau fixé sur une agrafe d'argent, | = br fjle cettfe armlet.te et I Uneépaisselumiére noire couledela
oles et les runes qui |erecouvrent ki i i RS o i & 5 ‘énergi
symb q stocke une puissante magie. pointe de cette fleche, dévorant I'énergie
L pY A o L k. B L ¥ . . .
sont a peinelisibles. B o e L'Amulette de Fureur permet aun I': et glagant I'air. Le venin magique qui
- ) . 1OV / o I guerrier sans pouvoir magique de lancer impregne cette arme peut abattre les
e parchemin permet au Sorcier que le Sorcier peut utiliser pour ; stres les pl jssant:
i A ; Rk un sort. Lorsque votre guerrier trouve MONSITes * €s plus puissants.
d'annuler un seul sort lancé contrelui- augmenter sa capacité alancer dessorts. ; i 1 1
th&ME ou ses eompadions, quelle quien ; cette amulette, tirez eléatoirement une | y : i
: . ] . carte de Sort: c'est le sort quelle Si votre guerrier touche un monstre avec
tl pUiSE -
o Chemmsﬁ'e thogf:m”isé el i e fois coliscelelpyaiien contient. cette fléche, lancez 1D6. Sur 1, 2 0u 3, la
par unpSorcier quep inutilisable et n'a plus aucune valeur. M Chriein etk jeanies oSl or R flache onne o et
: une fois par tour. |1 réussit en obtenant normaix. Sur un résultat de 4, Sou 6, le
1 1 sur 1D6 un chiffre supérieur ou égal au 4 monstre est immediatement tue. 1
pouvoair du sort.
Une seule utilisation, puis défaussez.
Apresuneutilisation réussie,
._ y I'amulette tombe en poussiére..
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COURONNE DE NUIT

b Cette couronne est faite de bandes de
fer sur lesquelles sont gravées de
L puissantesrunes, enveloppées d'une
lumiére bleue incandescente.
Quand il porte cette couronne, votre
guerrier peut tenter, une foispar tour, 4
derésister aun sort lancé contre lui, -
comme sil avait |a Résistance
Magique que possédent certains
monstres. Lancez 1D6. Sur un résultat
de 1-5, la couronne n'arréte pas le sort,
qui affecte normalement votre guerrier.
Sur un résultat de 6, la couronne
fonctionne et le sort nel'affecte pas.

SORCIER
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TALISMAN DE JAIS

Cejoyau noir luisant, tiéde au toucher,
semble prendrevie lorsqu'on sen saisit.
L Cetalisman permet au Sorcier déchanger
les sorts quiil a appris contre des

f NOUVEALIX.

Au début de la partie, vous pouvez lancer |
1D6 pour vair si votre Sorcier peut
échanger un de ses sorts contre un autre.
Sur un 1, I'échange rate, le pouvoir du
talisman est épuisé et il tombe en
poussiéere. Sur un résultat de 2 ou plus,
vous pouvez échanger un dessortsdu
Sorcier contre un sort de méme pouvoir.

Unefoisdraing letalisman est
inutilisable et sansvaleur.
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ANNEAU DE SORT

p | Tout sorcier reconnait en cet objet un

puissant anneau capabl e de stocker des

L connaissances magiques pour lancer

des sorts.

Des que votre guerrier trouve I'anneau,
tirez aléatoirement une cartede sort : 4

c'est le sort qui est stocké dans|'anneau

en ce moment.

Le porteur de I'anneau peut
automati quement lancer |e sort stocké a
n'importe quel moment. Aprés
|'utilisation, I'anneau est épuisé jusquiau
début du prochain donjon, o vous tirez
une nouvelle carte de sort. etc.

Une seule utilisation par aventure.
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PARCHEMIN TUEUR DE SORT

1 Ce parchemin blanc émet des

cragquements et des crissementslorsqu'il

L esttenu en main et seslettres d'argent

semblent se mouvoir lorsgu'on essaye de
leslire.

Ce parchemin permet au sorcier de 4
dissiper et de déruire un sort lancé
contre lui ou ses compagnons.

En détruisant le sort, le Sorcier empéche
définitivement lacible delerelancer. S
vous obtenez un sort détruit lorsgue vous
lancez sur |e tableau des sorts de
monstres, refaites un jet.

Une seule utilisation, puis
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MANTEAU D’'INVISIBILITE

Ce manteau attire la lumiéred'une

] facon trés érange et devient
| transparent par endroit, commess'il
était troué.

Lorsquil porte ce manteau, votre
guerrier devient invisible et ne peut
donc pas étre attaqué. Il peut combattre
normal ement.

Le manteau contient suffisamment de

pouvoair pour 1 tour par aventure. 1

Une seule utilisation par aventure.
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FLECHES PERCANTES

b ' Cesfléches blanches ont des pointes

ai guisées magiquement et sont réputées

L pour ére capable de percer I'armure la
plus épaisse a cent pas de distance.

i A chaque fois que votre guerrier

parvient atoucher une cible avec une de

De 1 a4, lafléche n'a pas d'effet
supplémentaire et vous devez déterminer
normalement les dommages. Sur un
résultat de 5 ou 6, (s I'armure est
magique), lafléche traverse I'armure
commesi dlen'existait pas. Déterminez
les dommages sans tenir compte de
I'armure.

Il y a suffisamment de fleches

= = pour toutel'aventure.
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ces fleches, lancez 1D6 supplémentaire. -
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ANNEAU DE DADAAN

I Cet anneau est é&onnamment lourd
pour sataille et crépite d'énergie.

L'Anneau de Dadaan permet a votre
I guerrier de lancer un sort une fois par
aventure. Dés que votre guerrier trouve
|'anneau, tirez a éatoirement une carte
de Sort : Clest |e sort stocké dans
|'anneau.

Le porteur de I'anneau peut
automati quement lancer |e sort stocké
atout moment. Apreés utilisation,
I'anneau est drainé de toute magie et
devient sans vaeur.

Une seule utilisation avant défausse.
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BOTTESDE SAUT

Ces bottes ont été fagonnées dans le
cuir desailes d'une wyvern.

Ces bottes permettent a votre guerrier
de sauter dune case dans n'importe
quelle direction durant son
mouvement, atterrissant dans la case
au-dela. Les obstacles dansla case
sautée sont ignorés, mais elle compte
encore comme une case de
mouvement.

Ces bottes ne peuvent ére utilisées
qu'unefois par tour.
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| Des guel'on porte ces bottes, le reste du
[ monde semble se mouvoir avec lenteur.

I Lorsquil porte ces bottes, votre guerrier
a+ 1en Mouvement
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BOTTES DE RAPIDITE BOTTESDE VOL

| Ces bottes élégantes flottent a quelques
centimetres du sol, leurs contours
brillant d'une énergie magique.

i e )
Lorsquil porte ces bottes, votre guerrier
se déplace & quelques centimétresdu sol. 4
Il peut donc passer au-dessus des
abimes, fosses, etc. sans danger et tous
ceux qui l'attaquent ont -1 aleursjets
pour toucher.

Dureuneaventure, puisdéfaussez. 4
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BOTTESDE BATAILLE

| Ces bottes solides aux semelles de fer

sadaptent magiquement aux pieds de
celui qui les porte.

Lorsquil porte ces bottes, votre guerrier
peut sen servir pour faire une ataque
supplémentaire, a-1 pour toucher mais
+ 1 enForce.

Objet magique
POTION DE VOL

1 L e contenu de cette bouteille

[ bouillonne, fume, et brdlela gorge et la
| langue quand on le bait.

Apreés avoir bu cette potion, votre
guerrier |évite a quel ques centimétres du |
sol. |l peut donc passer au-dessus des
abimes, fosses, etc. sans danger et tous
ceux qui l'attaguent ont -1 aleurs jets
pour toucher.

Dureun tour.
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POTION DE SOINS POTION D’'INVISIBILITE POTION DE FORCE POTION DE DEGUISEMENT

[ Cette bouteille verte contient un liquide & ] Cettefiole contient un liquide i Leliquide gris contenu dans cette I Celiquide noir n'a pas de gott et ne
I'odeur doucetre et a la consistance multicolore qui semble tourbillonner bouteille donne une sensation de laisse pas d'humidité sur les |évres.
épaisse. 1 lentement et libére des vapeurs f puissance et de pouvoir & celui qui le
1 f ent&anteslorsqu'ele est ouverte. ] boit. ] Aprés avoir bu cette potion, votre
En buvant cette potion, votre guerrier guerrier ne peut pas ére attaqué ou
récupére 1D6 Points de Vie. | Apreés avoir bu cette potion, votre | Aprés avoir bu cette potion, votre 1 bloqué tant qu'il n'engage pas de combat. |
¥ guerrier devient invisible et ne peut donc guerrier gagne + 1D6 en Force. Des quiil attaque une cible dune fagcon
Une fois par aventure pas ére ataqué. Il peut combattre quelconque, les effets dela potion
normalement, mais ne peut pas lancer de Dure un tour. disparaissent.

sorts sil a cette capacité.
Dureun tour.
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POTION DE FLOTTEMENT

I Celiquide effervescent a un goiit salé,

rappelant celui dela mer.

k. Aprés avoir bu cette potion, le guerrier

peut marcher sur I'eau au rythme de 3 x
(Mouvement norma) cases par tour.

Dureuntour.
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POTION D'ENDURANCE ANNEAU DE PROTECTION ANNEAU D’'INVISIBILITE

[ En buvant ce liquide aux reflets rouges,
Vous sentez vos muscles vibrer d'une
énergie nouvele.

Apreés avoir bu cette potion, votre
guerrier a+3 en Endurance.

Dureentour.

I L'imaged'un bouclier est gravéala

surface de ce petit anneau.

¥ Lorsquiil porte cet anneau, votre guerrier
a+1 en Endurance

I Désque vous glissez cet anneau a votre

| doigt, vous disparaissez a la vue de tout
le monde.

Lorsquil porte cet anneau, votre guerrier
est invisible et ne peut donc pas étre
attaqué. 1l peut combattre
normal ement.

Une utilisation par aventure.

Dureun tour.
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ANNEAU DE POUVOIR

| Cesinpleobjet de pierre se glisse
facilement a votre doigt, puis seresserre
jusqu'a tenir parfaitement.

Lorsquil porte cet anneau, une des
caractéristiques de votre guerrier est
augmentée de + 1. Choisissez la
caractéristique lorsque votre guerrier
passe |'anneau pour la premiére fois.
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POUDRE D'ARKAL

Cette poussiere d'argent tourbillonne
dans son coffret, commesi un doigt
invisible la maintenait en mouvement.

Aprés que votre guerrier ait utilisé cette
poudre, ses mouvement saccélerent et il
peut immédiatement se déplacer de 3D6
cases supplémentaires, en ignorant les
blocages. La poudre d'Arkal peut étre
utilisée atout moment.

Une seule utilisation, puis défaussez.

Objet magique

CHARME DE COMPREHENSION

I Deésque vous activez ce charme, les
choses semblent smples et logiques.

¥ Cecharme permet avotre guerrier
d'assimiler tres rapidement
I'enseignement des centres
d'entrainement. |1 lui co(ttera 300 pieces 4
d'or de moins que d'habitude pour passer
au niveau suivant.

Une seule utilisation, puis défaussez. 4
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ANNEAU DE VISION

F- Une grosse gemme enchassée dans cet

anneau montre, lorsgue des dangers
menacent, une image de ce qui va

] arriver.

Cet anneau vous permet de relancer un

Hasard ou un Evénement Citadin pour

votre guerrier. Vous devez accepter le
second jet de dé.

Une seule utilisation, puis défaussez. '
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GEMMESDE VIE

Ces petites gemmes brillent d'une érange
énergie.

C&s gemmes vont par deux. Une doit étre
 portée e l'autre laissée dans un endroit
k sOr, loin du donjon. S le porteur est tué,
peu aprés sa mort son corps commence a
rétrécir jusqua ce quil ne soit plus quun |
point de lumiére contenu dans la gemme.
Les seules chaoses qui restent derriere lui
sont des objets banals comme la corde, la
lanterne, les bandages, etc.

Si les autres guerriers survivent au reste
du donjon et rassemblent les deux
gemmes, leur pouvoair rappelle le guerrier
mort alavie: il seretrouve danslaforme
quil avait avant que l'aventure ne

Une seule utilisation
puis défaussez.

Cart ,@bjet

Objet magique
BRACELET DE TRANSFORMATION

k Cebracelet de bronze tout smple aune
rune gravee a sa surface.
3
! Lorsquiil passe ce bracel €., votre
guerrier peut prendre |'apparence (et
seulement |'apparence) dune autre 4
créature. Quand il est transformé, un
guerrier ne peut étre attaqué ou bloqué
auss longtemps qu'il n'engage pas le
combat. Dés que votre guerrier attaque
une cible, les effets du bracel et
disparaissent. 1

Une seule utilisation par aventure.
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PIERRE DE VIE

I LaPierrede Viea!e pouvoir d'aspirer
I'énergie vitale d'une autre zone et deta
1 transférer jusgu'au porteur.

i Eninvoquant la Pierre de Vie, choisissez
un autre guerrier dans le groupe. Votre
guerrier a maintenant te méme nombre

gue les siens sont équivalents a ceux que
votre guerrier avait. Ce qui revient adire
qu'ils échangent leurs Points de Vie. Ce
sort ne peut jamais donner plus de Points
de Vieaun guerrier que ses Points de
Viedorigine, qui restent les mémes.

Une seule utilisation par aventure.

de Points de Vie que ce guerrier, alors *

I
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BRACELET D’ASHAIN

Cette fine bande dorée se place
parfaitement autour du poignet du
porteur, méme par dessus une armure.

i
Lorsquiil porte ce bracelet, votre guerrier
obtient +3 Points de Vie d'origine.
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BANDEAU DE COLERE

Objet magique Objet magique
CEINTURE DE GAGRON PIERRE DE TRANSMUTATION GANTELET DE DAMZHAR
g Cette épaisse ceinture de cuir a Ak 4 2o
i Cette bande de métal d'argent 1 appartmﬁ%u &N Gagron | etlﬂeur e }  Cette petite pierre est suspendue a une p Cet épais gantelet defer est couvert de
luminescent, portée autour du front, : . . delicate chaine de cuivre. clous ayant |a forme de runes naines.
! brille d'unelumiére surnaturelle . Cent=CR Bsecicla o 5 !
] g fEoaue de r?fern‘lfr. el s G Cet objet peut étre utilise pour Le gantelet de Damzhar donne + 1
f Ce bandeau permet & son porteur deentrer i SDI QM REORL o S CURe=. ' transformer un monstre en pierre, le i Attague & -1 pour toucher et + 1 en
avolonté dans une colére dévastatrice. | Chaque fois que votre guerrier tombe a0 | tuant. Pour déterminer si lapierre | Force ]
Lorsquil entre dans cet état, lancez 1D6. Points de Vie dlors quil porte la ceinture, fonctionne, lancez 1D6 et goutez le Si votre guerrier porte A gantelets de-
Sur un résultat de 2 ou plus, votre | gtncez 1D6a Iallfm du tt.(I).ur,(;e,ﬂtemfent Si niveau de votre guerrier. Si le total est Damzhar, leur pouvair combiné donne
guerrier double ses attagues. Sur un votre guedrrler na gas utilisé d'autre forme supérieur aux Paints de Vie actuels du une troisiéme Attague supplémentaire &
résultat de 1, votre guerrier double ses e soins durant ce tour). ; monstre, celui-Gi est transformé en " pour touches & qul.Ca SE9RH
attaques mai's doit se déplacer versle Sur un résultat de 1 ou 2, |ape| nture n'a statue. Si le total est inférieur ou égal blessures.
plus proche guerrier et doit |e combattre 4 pas deffet et votre guerrier reste . aux Points de Vie actuels du monstre, le 1 1
alaplace d'un monstre. inconscient. Sur un résultat de 3, 4 ou 5, ot e ;
De plus, dans cet état, votre guerrier ne la ceinture redonne 1D6 Points de Vie a -
peut pas étre bloqué. votre guerrier. Sur un résultat de 6, elle " UPe sl e ufiiisato
: lui redonne 2D6 Points de Vie. i puis défaussez’
e Une seule utilisation par aventure I La ceinture de Gagron ne i ¢ s
¢ N Dureun tour. 500 " peut étreretirée. 00/0,
&, )
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BULLE JUJU

[ LaBulle Juju est un bijou tresfin sert
sur une broche en or.

i Vous pouvez activer laBulle Juju
pendant votre phase de pouvoir, une fois
activéelaBulle Juju ne peut plus ére 1
arrétée. VVous devez payer 1 point devie
au tour ou vous activez la Bulle Juju puis
2 Points de Vie au tour suivant et ains de
suite ou la Bulle Juju est détruite. Si vous
lancez un sort laBulle Juju est détruite. ¢

Tant que laBulle Juju est en
fonctionnement vous pouvez dépenser 1
point de pouvoir pour gagner 2 points de
vie.

Y -

== .
504 Une seuleutilisation,
F.’.Oj;l puis défaussez
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FLECHESBARBELEES

Vous découvr ez sous un vieux chiffon
L des fléches dont | es pointes sont ciselées.

I Si vousinfligez des dommages aun

Monstre avec ces Fléches Barbelées, ce |

Monstre perd définitivement 1 point de |
Force et 1 point d’ Endurance.

. - 1D6 fleches,
" = 1 Utilisation chacune

&

Sauf SORCIER
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FLUTE D'OS

Apreésla bataille de Pitdown, la
Comtesse Ursnell fagonna le premier de
ces instruments avec la jambe gauche
du conte Ursnell.

Lorsque vous utiliser laFlite d Os la
capacité de combat de tousles Monstres 1
sur le plateau est diminuée de 2 points
jusgu’alafin du combat.

e Utilisable une fois 1
'y par aventure

Objet magique

PLANEUR DE FANONS

Vous trouvez un tas de chiffon qui apres
un examen plus approfondit cerévele
étre un Planeur de Fanons en état de

voler !

Apres une Aventure vous pouvez déplier
le Planeur de Fanonsil vous emmeénera
la ol vous voulez en une journée, vous

évitant ains un voyage périlleux a
traversle Vieux Monde.

Utilisable unefois par aventure




' Vous'tr‘ouga une petite poupée qui se
l révele étre une poupée vaudou.

Quand vous trouvez |a Poupée Vaudou
lancez 1D66 sur |e tableau des Monstres
de méme niveau que votre Guerrier. A |
chague tour vous pouvez infliger une .
blessure sans auicun modificateur aune |

créature de larace choisie. Chague fois

gue vous utilisez la Poupée Vaudou

lancez 1D6 sur un résultat de 1 la Poupée
est déchirée et cette carte doit étre

défaussée. 4
Utilisablejusqu'a b ) o
destruction o L
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Ce heaume et le plus érange que vous
aillezwu, en effet il est fait decorail
rouge et pourtant il est dur commele fer.

Pendant un combat vous pouvez sacrifier
un objet magique pour faire fonctionner
le Heaume de Corail, divisez lavaleur en |

Or del’ objet magiquepar 100 et 4
arrondissez al’ unité supérieure C' est le
nombre de point d' Endurance et de Force
gue vous gagnez. Les effets du Heaume
de Corail sedisspent alafin du combat. 4




