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CARTE SPECIALE TANIERE DU SEIGNEUR ORQUE

EPEE DE MALEDICTION

L'épée de Malédiction

peut étre gagnée en

combat singulier }
contre Coud’boule le i
Balaise. Cette lame V7 Tl %
puissante est enchan- i
tée avec une anti-

magie puissante qui

suce I'énergie magi- )
que des autres objets "
magiques.

Voir le dos de cette

carte pour les détails. ‘l
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CARTE SPECIALE TANIERE DU SEIGNEUR ORQUE

CHIEN SQUIG

Points devie:
M ouvement :
Combat :
Force:
Endurance:
Attaques :
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CC Adverse 12345678910
Pour Toucher 344455666 6
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CARTE SPECIALE TANIERE DU SEIGNEUR ORQUE

REPAIRE DU CHAMANE

CARTE SPECIALE TANIERE DU SEIGNEUR ORQUE

SORTS DE SKABNOZE

Le repaire du Shaman est imbibé de

puissance magique par toutes les
expériences qui ont eteé effectuées
la. Lancer 1D6 quand le magicien
entre dans la piece.

1 Le magicien ne peut lancer
aucun sort tant qu'il est dans

la piece.

5.4 Undessorts du magicien ne
fonctionne pas dans cette
piece. Déterminer lequel
aléatoirement.

5-6  Le magicien perd de la
puissance et doit
additionner 2 ason jet de

dés dans la phase de pouvoir

tant qu'il est dans la piéce.
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Apres ses derniers déboires avec un
groupe de guerriers, Skabnoze a
déecidé que la magie normale
orque n'était pas assez puissante
pour lui assurer I'invulnérabilité

ainsi il a "'inventé" quelques nou-

veaux sorts.

Au début de chaque phase des
monstres, avant que les autres
monstres ne fassent quoi que ce
soit, Skabnoze lance un sort. Lan-
cer 1D6 et consulter le tableau au
dos de cette carte.

Pour les sorts qui affectent seule-
ment un guerrier, employer les
pions de guerrier pour déterminer
quel guerrier est affecté.
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Evénementsimprévus 1

eGUBBINZ LE BOUFFONe e CARTE e e e

CHEVALIER BLESSE

& POINTES! Q

Il'y aun grincement étrange et des poin
tesjaillissent brusquement hors du plan-
cher achague case de lasection de don-
jon. Chague fois qu'un guerrier se trouve
Ssur une case piégeée, lancer 1D6 :
1-3 leguerrier fait un pas sur
une pointe et subit un nombre de
blessures égdes au j et de dé,
sans modificateurs (par exemple
sil aobtenuun 2 il perd 2 points
devie)
4-6 le guerrier réuss aéviter les
pointes et ne subit aucun dom-
mage.
Les morstres ne doivent pas lancer de dé
pour passer sur les cases ca ils savent ou
se trouve | es piques et quand elles jalllis-
sent.

PASDE CARTE TRESOR A
L’'ISSUE DE CET EVENEMENT

Lair of the Orc Lord—Games Workshop Ltd. 1995

Gubbinz tourne autoursss=
et satache lui-méme|
aun des guerriers. 1|

est vraiment nuisible,

complets. Quand il est
tué, Grondeur lechien
squig essaye de

venger lamort de son maitre (empl oyer
lacarte spéciae du chien squig).
Gubbinz le farceur vaut 250 piecesd or.
Vous ne pourrez prendre une carte de

&

PASDE CARTE TRESOR A

| L’'ISSUEDE CET EVENEMENT

Lair of the Orc Lord—Games Workshop Ltd. 1995

voir lafedille deréé = iﬁ«
rence pour les détails e

trésor que quand le chien souig seratué.

Les guerriers trouvent une vielle carte roulée

coincée dans le mur. Lancer 1D6:
1-2 Lacarte est un faux, et trompe
les guerriers. Ajouter 1D3 cartes de
donjon ala pile encours pour repré-
senter les errements des guerriers
mal orientés.
3-4 Carte detrésor ! Aprés I'exécu-
tion de I'événement dans la pro-
chaine salle quils exploreront, les
guerriers pourront prendre une carte
supplémentaire de trésor.
5-6 C'est une carte mal fanée du
cachat. La prochaine fais que les
guerriers parviendront a une jonction
en T, et que les cartes de donjon sont
dédoublées, le chef peut regarder les
1D3 cartes du dessus de chaque pile.

Défaussez immédiatement apres utilisation.

Tirer une autre carte d'événement
immeédiatement.

Les guerriers trouvent |es corps de sept
orques et un chevalier Bretonnien blessé.
Le chevaier abesoin de soirs. Tirer un
pion de guerrier pour voir qui |'aide, puis
lancer 1D6.
1-2 Renéga ! Le faux chevdier poi-
gnarde le guerrier qui I'asoigné. Il lui
inflige 1D6 +4 blessures.
3-4 Voleur ! Il aété poignardé par un
orque agonisant aors quiil dépouillait les
cadawres apresle combat. Il vole 100
pieces d' or au guerrier et s'enfuit.
5-6 Héros! Il atué les orques, et est
reconnaissant pour |'aide des guerriers. |1
donne au guerrier une carte de trésor et
quitte le donjon.

Tirer uneautre carte d'événement

i mmédi atement..

PASDE CARTE TRESOR A
L’'ISSUE DE CET EVENEMENT
J
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PASDE CARTE TRESOR A
L'ISSUE DE CET EVENEMENT

Lair of the Orc Lord—Games Workshop Ltd. 1995



Un orgue baaise, vraiment monstrueux
entre dans lapiece et hurle "n'yaun de
Vouz qui veut se bastonner avec moi,
Coud' boule?"

Coud'boul e porte | 'épée de Md édiction
(voir lacarte spécide). Utilisez un des
modeles de Baaise pour Coud boule. Un
des guerriers peut combattre |'orque en
combat singulier ou ils peuvent tous | ‘atta
quer normaement. Sils attaguent tous,
Coud'boul e appelle ses suborcbnnés a
|'aide. Voir le tableau des subordonnés sur
lafeuille deréférence pour déterminer qui
vient combattre. Si |e guerrier parvient a
défaire Coud boule, il peut prendre |'épée
magique. S Coud’ boule gagne (il metle
guerrier azéro point devie) il lui prend

a éatoirement une carte de trésor comme
prix et sS'enva S d aires guerriers interfeq
rent dans le combat, Coud' boule appelle &
| & de comme ci-dessus.

L. o

Lair of the Orc Lord—Games Workshop Ltd. 1995

Evénementsimpr évus 2

Bogoff le Snatling

apparait acoté du
chef des guerrier,
saisit la lanterne et
se précipite au loin.
11 s’ éloigne immé-
diatement aussi
loin des guerriers
que possible, tout
en ne les laissant

Il feraceci au début de chaque phase des mons-
tres, et continuera a le faire jusqu'a ce gquil soit
finalement touché. Quand il est frappé, il laisse
tomber la lanterne et s enfuit. Voir la feille de
référence pour plus de détails.

Le guerrier qui frappe Bogoff
e dbtient 150 piecesd'or.
(i)

PASDE CARTE TRESOR A

| L'ISSUEDE CET EVENEMENT

Lair of the Orc Lord—Games Workshop Ltd. 1995

eBOGOFF LE SNOTUNGe eEBOUL =Y/ ENTe

Un énorme bloc de pierre
tombe du plafond sur un des
guerriers - splat ! Tirer un
pion de guerrier pour déter-
miner qui est tombé dans le
piége. Le guerrier malhew
reux doit lancer 1D6 et
ajouter son initiative. Sur un résultat total de 7+,
le guerrier évite agilement la pierre. Sur un
résultat de 6 ou moins, le guerrier est frappé et
subit 2D6 blessures.

Se rappeler queun 1 est un 1 et tombe toujours.
Que le guerrier ait été frappé ou pas, déplacer le
modéle a une case adjacente et placer le pion
éboulement sur la case d' origine. Cette case est
maintenant bloquée et I' on ne peut plus se dé-
placer atravers. Voir la feuille de référence
pour plus de détails du bloc éboulement.

Tirer une autre carte d'événement
immédiatement.

PASDE CARTE TRESOR A

L’ISSUE DE CET EVENEMENT

O SPORES =)

Un des guerriers fait un mouvement
imprudent et donne un coup de pied pro-
jetant un nuage de spores. Chague guer-
rier sur cette section doit lancer 1D6 pour
déterminer I’ effet des spores oranges
lumineux.

1 Les sporesendorment le guerrier
pour 1D6 tours.

2-3 Les spores sont toxiques et cau-
sent 1D6 blessures, sans modificateurs.

4-5 | es spores guérissent 1D6 blessu-
resaiguerrier.

6 Les spores sont magiques et aug-
mentent |aforce du guerrier de +1 pour
le reste del'aventure.

Tirer uneautre car te d'événement
immédiatement.

Lair of the Orc Lord—Games Workshop Ltd. 1995

PASDE CARTE TRESOR A
L'ISSUE DE CET EVENEMENT

Lair of the Orc Lord—Games Workshop Ltd. 1995




Evénementsimprévus 3

CHOPER LE PETIT

CASSE-PIEDS

Les guerriers vait arriver un snotling avec une
vieille clef rouillée. Il offre de la leur vendre
500 pieces d'or. Les guerriers peuvent I'atta-
quer ou le payer ! Si les guerriersattaquent le
snotling, lancer 1D6:

1-3 Les compagnons du snotling viennent
pour le sauver. Tirer une autre carte d'événe-
ment. Sil ' agit de monstre, la quantité maxi-
male arrive. Le snotling s enfuit avec la clef
tandis que les guerriers sont occupés.

45  Lescris du snotling attirent des ennuis.
Tirer une autre carte évérement immeédiate-
ment. Le snotling part, mais les guerriers trou-
vent la clef sur le plancher quand I'événement
est résolu.

6 Le snotling laisse tomber laclef et
s'enfuit.

Voir lafeuille de référence pour les regles de la
clef rouillée

PASDE CARTE TRESOR A

L'ISSUE DE CET EVENEMENT

Lair of the Orc Lord—Games Workshop Ltd. 1995

DALLE A BASCULE

Un des guerriers déclenche un piege dissmulé
dans le plancher. La dalle pivotante est une
partie d'un mécanisme élaboré. Prendre un pion
de guerrier pour voir qui tombe dans le piege.
Lancer 1D6 pour ce guerrier:

1-2 La dalle déclenche une cloche d’ alarme.
Prendre une autre carte dévénement immédia-
tement. Si c'est des monstres, la quantité maxi-
male possible arrive.

3-4 Ladalle s'incline et précipite le guerrier
dans un puits garni de piques. 11 subit 2D6
blessures modifiées par I’ endurance et peut
seulement étre sauvé par une corde ou un sort
de lévitation.

5-6 La dalle owre une alcove secréte, qui
s'ouvre découvrant un trésor. Tirer une carte de
trésor.

PASDE CARTE TRESOR A
L'ISSUE DE CET EVENEMENT

Lair of the Orc Lord—Games Workshop Ltd. 1995




@ 1D6 ORQUES & 1D6
ARCHERS GOBELINS

Orque  Gobdin

3
4
3
3
4
1

Pointsdevie:
M ouvement :
Combat :
Force:
Endurance :
Attaques:

2

CCAdverse 12

Orque 23
Gobdin 3|4

0”0’15‘ P wwN AN

= N®

NES
N
N

o ([~
(1]
(61

Regles Spécides:

Les gobelins sournois se tiennent en
arriere et tirent tandis que lesorques
attaguent. Les archers gobelins touchent

& &

A

Lair of the Orc Lord—Games Workshop Ltd. 1995

Evénements monstres 1

4 RETIAIRES & 4

ASSOMMEURS GOBELINS
DELANUIT

Pointsdevie:
Mouvement :
Combat :
Force:
Endurance :
Attaques:

CCAdverse 12345678910
Pou Toucher 344455666 6

P WWNhAEDN

Regles Spéci des : Rétiaires et assommeurs
sont placés par paires. Les rétiaires ataquent d'sbord,
lancer pour toucher normalement. Si le filet touche, le
guerrier est attrapé et nepeut rien faire jusqu'a ce
qu’il soit libéré. Placer un pion de filet prés du guer-
rier. Les assommeurs attaguent alors. lIs obtiennent
+2 pour toucher un guerrier dans un filet.

Un guerrier peut essayer dese libérer au début de la
phase des guerriers. Lancer 1D6+ sa force. Sur un
résultat de 7ou plus il se libére. Sil tombe, il peut
essayer encore au début de la prochaine phase des

guerriers.
UR ALEUR,
i 20
air of the Orc Lord— ‘orkshop

FANATIQUE GOBELINS
DELANUIT

Archer  Fanatique

Pointsdevie: 2 2
M ouvement : 4 4
Combat : 2 2
Force: 3 3
Endurance: 3 3
Attaques: 1 1

CCAdverse 12345678910
Fanatique 344455666 6

Regles Spécides: Les archers gobelins
se tiendront en arriére et tireront avec
leurs arcs (5+ pour toucher, 1D6+1 dom-
mages) tandis que |efanatique se lance
et atague. Lesregles pour les fanatiques
gobelins sont données sur lafeille de
référence.

ar of the Orc Lord— Orksnop

1D3+1 CHEVAUCHEURS

DE LOUP GOBELIN

. ; Wolf Gobelin
Pointsdevie:

Mouvement :
Combat :
Force:
Endurance :
Attaques:

PWWwhoOob
PWWwNAN

Orque 2/34|4/4 4/5|5/5|6
Gobdin 6/66

Regles Spédales :Un guerrier nepeut pas ataquer le
chevaucheurs gobelin tant que son loup n’est pas mort.
Quand le loup est tué, enlever la figurine du chevau-
cheurs et mettreun lancier gobelin asaplace. S un
guerrier tueun loup d’un seul coup, il obtient un coup
mortel comme dhabitude. Cependant, le coup mortel
touche le chevaucheurs gobelin dabord. Si le coup tue
le chevaucheurs aussi, il

passe & laprochaine cible, et
. ALEUR ); ainsi desuite.

ar of the Orc Lord—




1D6 SQUIGS

SAUVAGES

Pointsdevie: 3
Mouvement : Spédd
4

Combat :
Force: 5
Endurance: 3
Attaques: 2

CC Adverse 12345678910
Pour Toucher 2334444455

Reégles Spécides: "
Lancer 1D6 dansla phase ;
des monstres pour voir ce
que fait chaque squig

1 Lesquig ne fait rien.
2-4 Lesquig attaque un
guerrier.

56 Lesquig attaque le monstre le plus proche.

Vair la feuille de référence pour les
régles complétes des squigs

Evénements monstres 2

SKABNOZE LE CHAM ANE
ET SESSERVITEURS

Pointsdevie:
M ouvement :
Combat :
Force:
Endurance:
Attagues :

CCAdverse 12345678910
Pour Toucher 234444555 6

P OWwwpd

Reégles Spéciaes: skanozeades gardesdu
coms, voir lafeuille de référence. Il reste en arriere
du combat et lance des sorts, voir la carte spéciale des
sorts de Skabnoze. |l aégalement un anneau megique.
Anneau d'invisibilité: Une fois qu'il est a zéro points
devie, Skabnoze tournerason sorts, voir la carte
spéciale des sorts de Skebnoze. Il a également un
anneau megique.
Anneau d'invisibilité: Une fois qu'il est a zéro points
devie, Skabnoze tournerason anneau & disparaitra,
ses subordonnés continueront &combeattre. Enlever
Skabnozedu plateau, et lancer 1D6. Sur

5 un 1, mélanger denouveal cette carte
1 dans le paguet de cartes d'événements.

7
Tair of the Orc Lord—GanEsWorE&Dp Ltd. 1995

7
Tair of the Orc Lord—Games Wor@np Ltd. 1995

Pointsdevie: 5
Mouvement: 4
Combat: 4
Force: 4
Endurance: 4(5)
Attaques: 1(1)

CC Adverse 12345678910
Pour toucher 234444555 6

Reégles Spédales : Ces orgues sont spécialement
entrainés aprotéger Gorguit. llsportent unearmure de
fer, leur donnant +1 en 1

endurance. S Gorgut estsur |-
laméme section qu'un s
costaud, ce dernier obtient
une ataque supplémentaire.
S un costaudfaitun 6naturel
en lancant pour toucheravec |4
son épée, il pousse leguerrier *
contre le mur, lui causant
encore 1D6 dommages !

3 FANATIQUES

GOBELINS
Pointsdevie: 2
Mouvement: 4
Combat: 2
Force: 3
Endurance: 3

Attagues:  Spécia

Régles Spéciales : Les gobelins fanatiques
font une attaque immédiate des qu'ils sont
placés sur le plateau, ils attaquent ensuite
normalement dans la phase des monstres Tous
les guerriers a coté d'un fanatique aprés quiil

se soit déplacé subissent 1D6+3 blessures
modifiées par I'endurance mais pas par I'ar-
mure. Voir la

feuille de ﬂ’: "j =
référence pour *H
les regles z};ﬂ

complétes. :

ar of the Orc Lo orl P




2 CHASSEURS DE
SQUIG ET SQUIG

Gobdin  Sguig

Pointsdevie:
Mouvement :
Combat :
Force:
Endurance:
Attaques:

P WOWWwNAN
NWO koW

CC Adverse 123
Chasseurs 3[@a
3

Squig 2(33

6/ 718/9/110
b[b[blo
414/5|5

5
5
4

ESES

A

Regles Spédales :1| faut deux gobelins pour contréler
le squig. Si unou les deux chasseurs de squig sont
tués, lancer 1D6 pour voir ce que fait lesquig :

1 Il nefait rien.

2-4 1| attague les guerriers.

56 || attague les monstre.

Voir lafeuille de référence

ar of the Orc Lord— Orksnop
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Evénements monstres 3

Pointsdevie:
Mouvement :
Combat :
Force:
Endurance :
Attaques:

CCAdverse 12345678910
Pour Toucher 2334444455

Reégles Spécides:
Les orques noirs
sont plus grands et
plus endurants que
les orques normaux.
IIs portent une ar-
mure qui augmente
leur endurance de

®)

PhADMDMIAN

GORGUT &
SERVITEURS
Pointsdevie: 12
Mouvement : 4
Combat : 4
Force: 4
Endur ance: 4 (5)
Attaques: 2

CCAdverse 12345678910
Gorgut 2334444455

Reégles Spédial es : Gorgut voyage toujours accompa-
gnéde 3 Balaises (voir lelivre deregleou la carte
d'événement) et des gardes du corps et des serviteurs ;
voir lafeuille de référence. Gorgut porte unearmure
qui lui donne +1 en endurance & un anneau magique.
Anneau de protection magique : Pendant nimporte
quelle phase de puissance si Gorgut est vivart, le
magicien lance normalement pour saphase de pouvoir,
Gorgut lance 1D6 et soustrait les points du résultat du
megicien. Cest maintenant le total de pouvoir que le
magicien peut employer. Un événement

T inattendu se produit toujours seulement si
i *) un 1est lancé dans laphase depouvoir.

ar of the Orc Lord— Orksnop




PIECES DE DONJON

.Lesguernerspeuv
] mnce'magquedansléprece masia
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Cartestrésorsde piéce de donjon page 1

‘Les_ guerriers «trouvent. un’ ;r
" idiademe a I alr peu engageant ]
“un assorti ment.de pierres.
»«Quand votre guerrier examine les

15 % . s -fplerres lancer. 1D6 sur le tebleau ci-
i Cette couronne magique ajoute . . &4 Rticsotio

L/ +1 a l'endurance ‘du-porteur. Elle

:quelque peu |mpre'V|S|bIes Quand vous
k utlllsez une fleche, lancer 1D6 sur le tableau =4

I 1-2 Elles sont en effét jolies, mais
. ordinaire, et nevaent rien. :
3-4 Méangées aux p|erresord|na* s
" res, il yalD6 pépites dor d' une’s

- vdeur de 25 [piéces dor chacurie. RS 2 flachs s Mctratip o 1o
56 Md aux pierresordinai- = *
P i) :?Degs emr?mesd'une e monstre qui subit 2D6+3 blessures ;= s
A ' y_‘ { s, TR, S Chaque fleche peut =seulement étre ‘em--
-, de 100 pieces d'or cha:une. _ ; ];ployee une fois, et les fleches utilisées 'gmt

b “sans valeur

miner qU| aléatoirement. ;
3 2 5 Lafléche frappe automatiquement Ie
monstre qui subit 1D6+3 blessures: |

dOSAY.L

AT .-

& Les guerriers trouvent |
‘aun vieux rouleatl pous-

- ISiéreux dans un coin
“sombre. Une: fois dé- k

“Toulé, les mots de fa g
‘pwsanoe rougeoient™

__-falblement sur le par-
chemin antique. :

Le sort de ce rouleau donne a un gue_rriér;-;"'l
L - l'aspect d'un monstre féroce. Le rouleau-
L %= peut étre lu & tout moment tous les monsir
=~ sont terrifiés par I aspect du guérrier affecte,
ils subissent une penalité -2 sur le‘jet pour
.. toucher contre lui. Le sort dure jusquia ce s
'r'.j'- qu’ unlou250|t0btenudar‘slaphasede
*{f- pOUVOIr.

VAWM Njsin, miagicien & elfe saule
3U?J i o i




N'importe quel nain I' identifie |mneqlate-

ment comme le marteau perdu e Hargon. A

-~ I'alde de ce marteall vous pouvez lancer” -

- alitant de dés de dommages que vous voulgz. *

Faire le total, puis ajouter votre force’aux -
e pomts ohtenus. Cependent, si un seut de ces
‘pdesﬂ un 1ou 2, le marteau necausear%cun

7 domrmge

VALEUR' L

5(}0‘/“.; seulemert

Nai n, magicien et barbare, .

"

Cartestresorsde piecesdedonjon 2

Vs guerfiers"tfouverf un pblging;\rd

:alamestreﬁmincemechamméhtj
- effilé congus pour glisser entre’ le@ :

j lolnts d'arrmre

" ‘Une attague supplémerttaire sur un
" monstre. Lancer 1D6 :
- 1 L’attague manque.

2-4 L'ataque cause 2D6 + foroables— A

| 4 sures, modifiées par I’ endurance mas
-~pas par |I’armure:

X 5-6 L'dtague cause 3D6 + force bles- .
__ sures, non modifiées par I’ endu[mce o

FJou I'armure.

Barbare, efe& nan
seulement r

Meguerrier trouve
un anneau: Dans

ler.

3 ; i
L'anneau ala puissance de guérir 1es" 7

~ blessures fatdes. || peut seulement étre |
e employe sur unguerrier azéro point dﬁ
“ Vie. Pour employer |'anneau, lancer
1D6. Sur un résultat de 1, laflamme -
cI ignoteet les dés; n"ont aucun effa

! sur ni mporte quel atre résultat;le |

~ guerrier récupére tous ses points de \n(_af'
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.. Cetteepée pmssante&stplus 3
. aff(tée qu'un rasoir. Salame ;.
vive scintille dans la lueur
I tremblotante delatorche, et .
o projettedanslesombreslereﬂet'_:
+ d'unesinistre lumiére intérieure} =

~“Quand il utilise cette épée
votre guerrier obtient -
+2 enforce. ;.

Barbares seulement

dOSTY L

" Moradrd était un habllemageelfe f’
: qU| acrée beaucoup d'objets magl--

“gues puissants;lamajeur e partie de *
' sa production aéte perdues Ou cours:

L' desans...
- ‘Desqueoesbottessont enflleesle

. tique du mouvement de votre guerrier;
est de 1D6+1 cases achaque tour: 7
Lancer undé pour voir de quelledis- °

|| tance votre guerrier se depl ace.
i

Elfes seulement

A

" Lasurface piquée par I’ age de cette 4,
- pierr e anti que cachel a puissance d ]
‘vider I'énergiedelavie des autreset

~“delatransférer-a son porteur.

“. Pour utiliser laPierre sinistre choisir -

n'importe quel atre guerrier de la "

| patie. Votre guerrier amaintenant le II,."" =

- méme nombre de points de vie quele
guerrier cible, dors que ce dernier a

" maintenant |e nombre de points de vie*

I 'Que votre guerrier avait. En effet, Ieur's\!
blessures sont permutées. LaPierre

k' sinistre ne peut étre jamais employé

[,/ pour donner au guerrier plus queses s

pointsde vie d origire. 1

VALEUI\
400 1 Nain seulement
=

E Ce bijouest découpé dansdela”

3 QI ace qui nefond jamai s, et gdea:

invoquee, |I libére un souffle mortd "
"detu-nsdeglacesauxennemlsdu ':
__“magicien. 7

Ce bijou peut ére employé une f_oi's::-'f =
- par tour pour lancer le sort de congéla-
“+ionde mort. Le porteur doit faire:son
“jet normd pour toucher comme avec .. *

une atague detir normale. Sil touche

le monstre, il lance1D6 pour voir- .=

|,/ maintenant combien de dés de dongrha—
J - gesle magicien inflige.

Sorcier seulement =
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" La |ame de céfte Riactié noire exsude 4 s _'LU,ne vapeur se levede Ias'u:rf'.ag:_e ' ¥ i¥ Clest un coutedl a Iance: '
. Une boue toxique et corrosive. On /4 - - écumeuse de ce liquide fétide. /3 b Cette sorbre ame rougeme A - équilibré et extrémement bien,
2 -prétend qu'ellepourrait étrela hadfé 1 SN in llidentifiera e une pulsion interne. J | - concu qui- semble sauter dé fa .

“volée au Seigneur: du chaos Grulmak avec dedain comme la « biére » = J L'épéeboit le sang de ses ] : B =i ol lanceur. Unefois par

i Death le célébre Hobgobli 3 : ' !
I pethmondst prfe el eFlobad i - glue brassent |a bande d* orques de vicimes, Causart 1D6 blessures z; "~ combat, le guerrier peut jeter le

Soragface Throatslasher. = i £ - & i i h
Kill Krazy. A - Swplamai i (Ol " ‘couteau & n'importe quel monstre |

‘Laha:hel nore 3'points d'armure, et -4 f ; . ;
= projette degll ‘acide F[:)).;rtout A lafindey e Aucun guerrier ra|so_nnableen i ; Gl e Srbedar 718 = dans saligne de vue et qui n'esty’
- laphase des guerriers; chague person/ - LS e Qerrier Obt'ent. U tpow tOUCher’f pas dans une case adjacente. /2
- nage a coté du porteur subit 1 blessure; j 3 ire, mais s'ilsx _ lalame prend I'énergie dont ellea ; E s coutemoic iR i
4. Sans deductions pour |*enduranceou - B Ty : |+~ besoin ason porteur, entral rent ; “{.e couteau provoque 2D6 + f.orc e
=I'armure. Elle est utilisée aufisque du, "ty aassez de biére pour que cha = 1D3 blessures non modifiées par. \! i prayod s
guerrier; car chaque fois que le jet potr .. : b il i o T O 2 dedommages; et ignore I' armure
_toucher du porteur-est un 1, il &st tou- "} que guerrier puisse boire, sil le 3 : et I’ endurance. Une fois le; com="
4 chéluisméme et subit 1D6 blessures : - . désire. Lancer 1D6 et consulter e, - g, 1 bat terminé, le couteau peut are
y/. el I PO B L n’ livre de régles dé la Taniére d - J e Py f récupéré C o
= f Selgneur Orque page 19.. ! i

VALEUI\
500 1 Sauf Sorcier
= =

E |:_-. = 1 5
v&g@ Sauf Hfes et Sorcier Sauf-Nain

dOSTY L
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" Cette fiole'contient un liquide
‘rouge pale qui miroite au contacts,
‘dela lumiére. C'est le liquide dur
& et violent employé par les orques
. pour guerir leurs blessures.

Ceci est censé étre-un breuvagej,'
" magique curatif et il y a assez de’
. liquide pour quatre doses. Toutes
les fois qu'un guerrier boit a la
F tlole lancer 1D6 sur le tableald

| des breuvages # .

L magiques .du livre
,de  regles de la
Taniére du Seigneur
Orque page 19.

\/ALEURI. i1
100 |
"

TOUS

Taniere du seigneur Orque - Donjon d’ Esselcay

A Cette arbal éte est faite de bois foncé.,
et demétal poli: Ce qui est peu Vi
* commun ¢’ est que la corde soit
E iendue prétedtirer maisil semble”
.qu il n'y ait aucun mécanisme pour
latendre. }:’

L’ arbal éte est magique et sarme |
. seuleunefoisquelleatirée Elle/ 1
Jpeut ére employée par un nain-ou un

“magicien et peut tirer deux fois par
" tour au lieu de faire toutes les autres §
attaques. L' arbaléte aune force de 6

3 i et cause donc 1D6+6

/' blessures par coup. Il y a
assez de carreaux pour &
une aventure.

E

\/AL::‘l:IR_'.."
750 |
. Sauf Barbare

Taniere du seigneur Orque - Donjon d’ Esselcay

Le magicien se rend compte,.
1rrmed|atement quele bracdet est/ ™
1 magique, le bracelet est fait de .

. bronze et porte le pictogramme 3
'+ dun casgue gravé dessus.

1

Il donne au porteur +1 en
endurance et ne peut-étre utilisé /
‘  que par un barbare ou un nain.

VALEUR' | i

300 |

Barbare ou.nain

magique.
'Si son porteur obtient.un 6 norma &
son jet pour toucher, lebijou
Sillumine et le coup cause 1D6

. blessures supplémentaires alacible.

" Cette épée Courte aune gemme
"; bleue glaciale incorporée dans la/ ™
| poignée. Le magicien s apercevra .
. immédiatement que |'épée courte est

E

1
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+levendurance. %
Il a également des capacités

+2 en force - oy
1. Malheureusement |'anneau porte une s,

I malédiction du chaos, et celui qui le met ‘-‘magiques additionnales. Chacun'
Y ne pourra plus I'enlever. R i -

“Quand un guerrier met I'anneau a son] . s Bodgsarg it trchiafmp ]

'doigt, des images étranges de carnage et B 1]0 Qe aaSes, pwssant Pos 1
‘de destruction remplissent son esprit, % former upe Coqu'l!emtour du d i'l
il doit se concentrer fortement pour résis- guerrier. Si le guerrier et attaqué 4
. ter a I'envie folle de frapper ses compa-, . par magie ou une arme magiqueil ;-
gnons. C'est en raison de ce lien avec . peut lancer 1D6. Sur un résultat de
,.I"idole que le gue_rriq aura une aura . 6 |'attaque est ratée, mémesi dlea
" .erange auitour delui. Sil entre un jouren E | "~ automatiquement touché 1
conflit avec des guerriers du chaos, il ¥,
congtatera qu'ils ne l'attaqueront. pas e’i
arnoi nsquil ne lesattaque d'abord.

- " |e magicien identifieraimmédiatement™#
'il'amul ette comme permettant de stocker’,
1 de la puissance magique. L'amulette a6
"1 points de pouvoir stockés en ele, qui
" || peuvent ére employé par le magicien ]
. “lors de sa phase de pouvoir. L'amulette 4
supplémentaires.chaque fois ¥ vaut 100 piéces d'or vide mais vaut en .
quelle frappera auss longtemps | plus 100 piéces d’ or supplémentaire pour |
i quelle est rangée dans le fourreau’ i chague point de puissance stocke. /-4
quand elle ne sert pas. Sile . L'amul ette peut seulement étre employé

A fourreau est vendu |'épée perdra e P (& e Gier]
*" ses capacités supplémentaires. .~ 4§ :

Le fourreau est également
o magique. Fai
‘N'importe quelle épée placée dans:

-« lefourreau devient afftitée par .

> magie et causera 2 blessures :

1

Sorcier

e sal e Y wenll  Valeur 100 PO + 100 RO -
GO,OJ ! 509{,-" Soreier 403,." _ 109) par point de pouvoir <4+

Taniére du seigneur Orque - Donjon d' Esselcay

dOSA4.1 JOSAY.1L JOSIY1L

JOSTY L
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A"Le guerrier trouve urie broche en 4
argent en formedefleche. 4

\’

¥

Une fois par aventure la hache peut
| «étre lancée sur un monstre sur las"
i méme section que le guerrier.
= C'est une attaque supplémentaire et .-
"elle ne compte pas comme une des
attagues normales du guerrier. i’
La hache frappe automatiquement et; .
cause 1D6+6 blessures.. .3

" Quand le capuchon du manteauest 7
“1iré au-dessus de latéte du porteur; ™
le manteau prend |a couleur du fond;,
«+ ' rendant.leporteur invisible. 1
“Pour un combat entier, une fois par |
“+aventure, |e porteur peut demeurer
invisible, aussi longtemps qu'il
. n'attaque pas au corpsa corpsou’
n' utilise desarmes de jet

. L'anneau ne peut pas étre employé ™
“par le magicien. L'anneau gélera de
froid le magicien s'il le touche, mais
e pasun autre guerrier. \
. L'anneauestunanneaude
v régénération. Quand le magicien il
lance un 6 norma dans la phase de
. pouvair, le guerrier portant |'anneatl
obtiendrala guérison d' une
blessure. .

" Le magicien découvre que cette
broche est magique, maisil ne peut
déterminer & quoi elle sert. i‘l
' . Leguerrier devradécouvrir par lui ;)
. méme, aufil del’aventure son
utilité.

v

\/AquR_' 'l
%

VALEUR |1

%)

VALEUR" %

\ 380/ Utilisateur de magie\ .

VALEUR

\460)

Barbare et nain

Taniére du seigneur Orque - Donjon d' Esselcay

dOSA4.1
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“Le collier dedentsest réellement”
_.le porte-bonheur de Skabnoze”
%Il donne animporte quel
" porteur, excepté les magiciens,
% un pion de chance :
supplémentaire. }.’
. Lesdentsvalent apeine50 ;|
, piecesd’or car personne ne croit
%+ . queles portent chance.

1r.1- il

VALEUR | ¥
50 Sauf Sorcier

|
o

Taniére du seigneur Orque - Donjon d' Esselcay

Le magicien peut lancer lecharmed’
1 tout moment. :
.=~ Un bouclier de glace se formera
‘% autour du magicien le protégeant
‘danslabataille, et goutant +3 ason
endurance. Le bouclier reste en
place jusqua ce que le magicien 1
+lance son dé dans la prochaine phase
** depouvoair, puisil disparéit, de
% méme que lesmotssur le
parchemin.

E

, ' Lecimeterreaugmentela
 force du porteur 10 pour un_
seul combat par aventure. :

VALEUR' |

Ao dague et la Dague €mpoisonne de ™

600 |
\ 600 .TOUS

Grashnak »,'elle touche !
| e automatiquement. E

4 Forcel

'Z\‘rme de corpsacorps ou de jet, peut ére: 1
écupérée une fais tousles monstres de la ‘?

piéce tués. Elle contient un réservoir de
poison. Si le poignard fait perdre au
moins un point devieaun monstre,
. apréstoutes les déductions pour
., J'endurance, I'armure, etc.., le monstre
est empoisonné.

| Alafindelaprochainephasedes ..

s monstres, le monstre tombe rai de mort.

1

dOS Y.L
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