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Vous trouverez dans la section " Personnages monstrueux” les cartes des montres ( Van
Damneg, B'Nakkar, le gardien du pont du sort malheureux...) des Catacombes avec le profil
décrit dans I'aventure "Nécropolis la Ténébreuse".



Horreur dans

les ténebres

Pour un bref moment, la lumiére de votre
lanterne est éclipsée alors qu’ une aura de
ténebres sort des profondeurs des
catacombes et avale les guerriers. Dans
les ténébres, chaque guerrier se trouve
confronté a ses propres cauchemars.

Chague guerrier lance un dé et y ajoute sa
force. S le réaultat est plus grand ou égal
a7, il maitrise ses peurs et gagne +1 pour
toucher pour ses 1D6 prochaines attaques.
En cas d échec, alors que la lanterne se
remet & briller, vous voyez un masque de
terreur sur son visage. |l est choqué par
cette expérience au point d'avoir — 1 pour
tous ses jets d'attaque jusqu'a la fin du
prochain combat

Lancez un dé. Sur 1, 2 ou 3 prenez une
nouvelle carte d’ événement.

PAS DE CARTE DE TRESOR
A L'ISSUE DE CET EVENEMENT

Evénements imprévus 1

Attaque
spectrale

Une ombre fantomatique se
matérialise dans les ténébres e
avance ses longs doigts décharnés
pour attraper les guerriers.

Chague guerrier doit lancer un dé et
y ajouter son initiative. Sur un
résultat de 7 ou +, le guerrier échappe
a |'étreinte du spectre. S le guerrier
obtient 6 ou moins, une onde glacé
envahis son corps et lui fait perdre
1D6 Points de Vie sans tenir compte
de I’ endurance ou de I’ armure.

Lancez un dé. Sur 1, 2 ou 3 prenez
une nouvell e carte événement.

PAS DE CARTE DE TRESOR
A L'ISSUE DE CET EVENEMENT

Fantome

nain

La forme lumineuse d'un fantdme
nain se matérialise devant les
guerriers. C'est I’esprit d'un
vénérable chasseur de trésors nain,
qui met en garde les guerriers sur les
dangers qui les attendent dans les
profondeurs du donjon.

Les guerriers peuvent utiliser les
conseils du nain pour éviter un
événement au choix qu'ils ne veulent
pas rencontrer. Défaussez la carte
d’ événements que vous voulez éviter.

Vous n'avez pas besoin de
remélanger le paquet de carte
d’ événement.

PAS DE CARTE DE TRESOR
A L'ISSUE DE CET EVENEMENT

Malédiction
De la Mort

Une voix éraillé et caverneuse sortie de nulle

part surprend les guerriers : « Que ma

malédiction soit votre, vils mécréants ! ». Les
ténebres s abattent sur les guerriers et une
force glaciale leur lacere I’ ame.

Lancer un dé pour chaque guerrier :

1 — 2 La douleur est intolérable, aspirant les
forces vitales du guerrier lui faisant
perdre 1D3 Points de Vie sans aucune
sauvegarde

3 — 4 Le guerrier crie sous la douleur glacée
qui le lacere. Il perd 1 Point de Vie sans
aucune sauvegarde

5 — 6 Le guerrier lutte vaillamment contre la
malédiction, trouvant en lui des réserves
insoupconné de volonté. Il regagne 1D3
Points de Vie perdu précédemment.

Piochez immédiatement une nouvelle carte

événements.

PAS DE CARTE DE TRESOR
A L'ISSUE DE CET EVENEMENT




Evénements imprévus 2

Malédiction
Du Roi de Crainte

Pendant que les guerriers se penchent pour
ramasser un objet scintillant qui se trouve
devant eux, une aura soudaine de méchanceté
remplit lapiece.

Chagque guerrier sent la présence d'yeux
invisibles qui les observent et constate que la
température de | a piéce augmente sensi blement.

Le Roi de Crainte vient de se rendre compte de
I’intrusion des guerriers dans son domaine et les
observe pour déterminer leurs forces. Lorsque
les guerriers pénetrent dans la sale du trone,
appliquez un modificateur de —1 au jet de dé
pour déterminer quels monstres défendent la
piéce.

S vous jouez sans la carte d objectif du tréne
du Roi de Crainte, défaussez cette carte et
prenez en une nouvelle.

Piochez immédiatement une nouvelle carte
événements.
PRENEZ UNE CARTE TRESOR
IMMEDIATEMENT

Chauve-souris

L'air se rempli
soudainement de dizaine de| .
chauve-souris, virevoltant et
piaillant alors qu'elles
fondent sur les guerriers. Ce
sont des chauves-souris

vampire, servantes des
sombres pui ssances mort-vivantes.

Résolvez immédiatement cette attaque.
Chague guerrier es attaqué par 7 chauves
souris.

Pour connaitre le nombre de chauves-souris
abattues pour chague guerrier, lancez 1D6 et
ajoutez la force du guerrier. Les chauves
souris  survivantes infligent chacune 1
blessure au guerrier sans aucune sauvegarde.

Aprés cette aftaque, les chauves-souris
retournent dans les ténebres.

PAS DE CARTE DE TRESOR
A L'ISSUE DE CET EVENEMENT




Luthor, le serviteur

bossu de Laranscheld

Points devie:
M ouvement :
Combat :
Tir :

Force:
Endurance:
Armure:
Initiative: -
Attaques: 1
Dommages: 1

oo wh o

CCAdverse [1]|2]|3]|4]|5]|6]|7]|8]9]10

Pour Toucher [2|3[4]|4|4]|4|5[5]|5]| 6

Reégles Spéciales:

Ignore |le sang : Chaque fois que Luthor est
touché, lancez 1D6. Sur un résultat de 6,
les dommages sont ignorés.

— Attague spéciale : Voir la feuille
Uk Iy

Cg—;@ de référence.

\

Evénements monstres 1

Van Damneg,
Le Roi de Crainte

Points devie:
M ouvement :
Combat :

Tir :

Force:
Endurance:
Armure:
Initiative :
Attaques:
Dommages:

CCAdverse [1|2]|3]|4]|5]|6]|7]|8]9]10

Pour Toucher |2 13|13 |3(4|4(4|4]|4)| 4

Régles Spéciales:

Nécromancie : Voir la carte de sort.

Lancer un sort contre Van Damneg nécessite un

point de pouvoir supplémentaire.

Si la carte est un événement imprévu, défaussez-

laet tirez en une autre. Si les guerriers entre dans
une piéce, placez le roi dans le coin le

746'6&; plus éloigné et placez ses gardes (voir
/j carte spéciale serviteurs morts-
\

vivants).

1D6 Lanciers squelettes
1D6 Archers squelettes

Points devie:
M ouvement :
Combat :

Tir :

Force:
Endurance:
Armure:
Initiative :
Attaques:
Dommages:
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CCAdverse |1
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Pour Toucher | 3

Régles Spéciales:

Régénération : Si un squelette est toujours vivant

alafin du tour, il se régénére de 1D6 blessures

mais il ne peut pas dépasser ses points de vie

initiaux.

Armes: Les archers squelettes sont armés d’ arc
de force 3. Les lanciers squelettes

1 gardien
des tombes

Points devie: 15
Mouvement : 4

Combat : 3
Tir: -
Force: 3
Endurance: 3(4)
Armure: 1
Initiative: 2
Attaques: 1

Dommages: 1D6

CCAdverse |1]2]|3]|4]|5]|6]7]|8]9]10
Pour Toucher |2|3|4]|4|4|4|5[5]|5]| 6

Régles Spéciales:

Gardiens : Les gardiens des tombes ne peuvent

pas quitter lasection dont ils ont la garde.

Armure : les gardiens des tombes ont 1 point

d armure qui leur donne une endurance de 4.

Régénération : Si un gardien des tombes est
toujours vivant ala fin du tour, il se

e‘e","&‘ sont armés de lance ayant une portée
80) de 2 cases.
L ™ peyr: 5 ]

Ve‘f‘:‘&‘ régénére de 1D6 blessures mais il ne
3:19 peut pas dépasser ses points de vie
L initi aux. Peur: 5




1D6 Lanciers

squelettes

Evénements monstres 2

zombies

1D3 gardiens
des tombes

Points devie:
M ouvement :
Combat :

Tir :

Force:
Endurance:
Armure:
Initiative :
Attaques:
Dommages:

+
A

Points devie:
M ouvement :
Combat :

Tir :

Force:
Endurance:
Armure:
Initiative :
Attaques:
Dommages:

Points devie: 15
Mouvement : 4

Combat : 3
Tir: -
Force: 3
Endurance: 3(4)
Armure: 1
Initiative: 2
Attaques: 1

Dommages: 1D6
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CCAdverse |1
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CCAdverse |1|2(3]4
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Pour Toucher | 3
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Pour Toucher | 3

Pour Toucher [2[3]|4|4|4]|4([5|5]|5]( 6

Reégles Spéciales:
Régénération : Si un squelette est toujours vivant
alafin du tour, il se régénére de 1D6 blessures
mais il ne peut pas dépasser ses points de vie
initiaux.
Lances: Ces squelettes sont armés de
aeury.. lance ayant une portée de 2 cases.

checun Peur : 5
L =

=
®

Reégles Spéciales:
Peur: 3

Reégles Spéciales:

Gardiens : Les gardiens des tombes ne peuvent

pas quitter lasection dont ils ont la garde.

Armure : les gardiens des tombes ont 1 point

d armure qui leur donne une endurance de 4.

Régénération : Si un gardien des tombes est
toujours vivant ala fin du tour, il se

e‘-*_‘:‘&‘ régénére de 1D6 blessures mais il ne
ﬁ"") peut pas dépasser ses points de vie
-

initiaux. Peur : 5

Points devie:
M ouvement :
Combat :

Tir :

Force:
Endurance:
Armure:
Initiative :
Attaques:
Dommages:
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CCAdverse |1
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Pour Toucher | 3

Reégles Spéciales:

Fuite : Si des goules ont été tué pendant ce tour,

lancez 1D6. Si le résultat est supérieur ou égal au

nombre de goules restantes, elles s'enfuient.

Enlevez-les de |a section.

Les guerriers ne gagnent pas d' or pour les goules
qui s'enfuient, mais comme d’habi-

e‘-e{‘&‘ tude, ils peuvent chercher un trésor a
80) lafin du combat.
checun

e v

Peur : 4




Evénements monstres 3

squelettes

Points devie: 15

Mouvement : 4 =
Combat : 4 2
Tir :

Force: 4
Endurance: 3
Armure: -
Initiative: -
Attaques: 2

Dommages: 1D6

CCAdverse [1]|2]|3]|4]|5]|6]|7]|8]9]10

Pour Toucher |2|3|3|4|4|4(4|4]|5| 5

Reégles Spéciales:

Gunther est protégé par ses serviteurs morts-
vivants (voir carte spécide serviteurs morts-
vivants). Il possede le grimoire Nécris (voir carte
spécide).

Placez d'abord le grimoire, puis
deury. Laranscheld, puis ses gardes. Il peut
550" | lancer des sorts (voir la carte spécide

L . magie nécromantique).

o

Points devie:
M ouvement :
Combat :

Tir :

Force:
Endurance:
Armure:
Initiative :
Attaques:
Dommages:

(@)%r
(o]

CCAdverse |1
Pour Toucher | 2
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Reégles Spéciales:

Attague du charognard : Chague attague réussie

donne lieu a2 jets de blessures.

Vol : Les charognards peuvent voler. lls ne

peuvent jamais étre blogués mais ils peuvent
changer de cible a chague attagque.

Points devie:
M ouvement :
Combat :

Tir :

Force:
Endurance:
Armure:
Initiative :
Attaques:
Dommages :
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aeurs. Embuscade magigue
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Reégles Spéciales:

Régénération : Si un squelette est toujours vivant
alafin du tour, il se régénére de 1D6 blessures
mais il ne peut pas dépasser ses points de vie
initiaux.

Peur : 5

Pointsdevie: 5
Mouvement : 4 H T
Combat: 2 ..
Tir: 5+ e
Force: 3 % Si
Endurance: 3 A
Armure: - {1
Initiative: 2 r b
Attaques: 1 & =
Dommages: 1D6
CCAdverse [1[2]3[4]|5]6[7]|8]9]10
Pour Toucher [3|414|4|5|5|6[6]|6] 6

a'e}%

@J' Peur : 5
checun

L =

Reégles Spéciales:

Régénération : Si un squelette est toujours vivant

alafin du tour, il se régénére de 1D6 blessures

mais il ne peut pas dépasser ses points de vie

initiaux.

Armes: Les archers squelettes sont armés d’ arc
deforce 3.




CARTE SPECIALE CATACOMESDE LA TERREUR

Serviteurs morts-vivants

Lancez ID6 pour connaitre le type de
serviteurs apparaissant. Regarder le dos
de la carte pour les détails.

Dé Monstres Or
{ 1 Gardien des tombes 110
2 1D6 archers squelettes 80
3 1D6 lanciers squelettes 80
4 1D6 zombies 40
5 2D6 goules 80
6 1D6 squelettes avec épée 80

Regles Spéciales - squelettes
Peur 5, Régénération 1

Regles Spéciales - gardien des tombes
Peur 5, Régénération 1

Regles Spéciales - zombies
Peur 31

Regles Spéciales - goules
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CARTE SPECIALE CATACOMESDE LA TERREUR

Grimoire Necris

Cest dans les pages de ce maléfique
ouvrage dque Gunther Laranscheld
découvre pour la premiere fois la légende
du Roi de Crainte, et que son destin le
conduit, consumé par le désir, a redonner
vie a ce puissant seigneur des forces de la
non vie.

Le grimoire peut étre détruit. Il possede
25 points de vie, son endurance est de 5
et les guerriers doivent obtenir un 5+
pour le toucher. Les sorts lancés contre
lui, ne réussissent que sur un 5+.

Le grimoire Neécris peut apparaitre a
deux endroits dans les catacombes de la
terreur.

Premiérement, Gunther Laranscheld doit
I’avoir pour étre capable de lancer des
sorts.
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CARTE SPECIALE CATACOMESDE LA TERREUR

Magie necromantique

Le Roi de Crainte et Gunther Laranscheld
ont tous les deux la capacité de lancer
des sorts nécromantiques. lls lancent leurs
sorts au début de la phase des monstres,
avant de faire quoi que ce soit.

Pour connaitre le sort qui est jeté, lancez
un dé et reportez vous a la liste de sorts
au dos de cette carte.

Il est a noter que Gunther ne peut lancer
un sort que s’il se trouve dans une case
adjacente au grimoire Nécris au début
de la phase des monstres. Voir la carte
spéciale du grimoire Nécris pour plus
d’information.
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Cartesdetrésors de pieces de donjon - Traduction Cartes Games wor kshop

Trésor des pieces de donjon Trésor des pieces de donjon

ORBE de SIGMAR

Trésor des pieces de donjon Trésor des pieces de donjon

AMULETTE de CHARADRIS

Charadris” estr-un
\prétre de -Sigmar A
Ol déeste la ¥

SCEPTRE de ZANDRI ICONE de PIERRE de GHAMALUK

AFe sceptre protége
ison . possesseur o
_contre le regard fixe e
! et funeste des morts- el - 1
.ylvants le rendant 1

i plus dur atoucher. i ?

' Ghamaluk é&ait un’ grand vizir
: gArable et il ‘a spécifiquement ™
2 1Créé une série dicones en pierre
f.. pour combattre les hordes de 3
|} "'vampires dressées contre ui.

; .etmcelant danssa

} batalllecontrele PR ;
+ comte vampire z
¥ Vlad von Carstein.

1

! Plusieurs de ces ‘icones sont

' Le sceptre peut étre ! plus grande des ! i N bes das s i dr DA 4
Qs TR = f=ancs - . chasseur de sorcieres Gunter Quand la puissance A }'
€pée normae, et JTous les monstres Morts-vivants LT

de . |'orbe  est
invoquée, aucune magiey
nécromantigue ne peut étre employee

.ayant des capacités de régeneration
et se tenant & coté du guerrier ne-

1.Grafftag de Sylvania.

L'icdne a la puissance de guérir.

. supplémentaires auix

guerrier utilisant le sceptre.

VALEUR Y

1000}
i’ TOUS

PERMANENT

Catacombes de la Terreur - Donjon d' Esselcay

blessures L -

\ morts-vivants. De' plus, les morts-,
/ vivants sont & -2 pour toucher un]

.peuvent seulement se régénérer que:
\ de lamoaitié du nombre de blessures,
quns soignent normalement (arrondi |
desfractions vers | e bas).

VALEUR | o

300 |
el

TOUS
PERMANENT

Catacombes de la Terreur - Donjon d' Esselcay

JOSIYL

\/ une fois par aventure.

vALEURMY

200 |
| ».

UNE FOIS PAR AVENTURE

Catacombes de la Terreur - Donjon d' Esselcay

., son porteur de toutes ses blessures

"par quicongue dans la méme section:
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Trésor des pieces de donjon

TALISMAN d’ALCADIZZAR

iCe talisman - a*
rotégé un . grand

B Liche Nagash lui-
| méme.

. N'importe  quel
Querrier portant ce
~talisman  est
immunisé contre les
. effets dun sort nécromantique sur "
L un jet de dé de 5+ Les autr&s
guerrlers sont affectés normalement.

&

VALEUR Y

500 |
o TOUS

PERMANENT

Catacombes de la Terreur - Donjon d' Esselcay

Trésor des pieces de donjon

GEMME BENIE

‘Cet énorme rubis
la été - enchanté
avec des sorts de
defense gravés
plgdaws par les
'sor ciers de
L I'empire.

’Une fois par tour,
la gemme bénie
peut étre
‘employée  pour 1
dissiper lamagie nécromantique. ~ «
.Quand un sort et jeté, lancez un dé,
\Sur ‘un résultat de 4+, le sort n’a_\I

VALEUR )

350 |
P 2

SORCIER
PERMANENT

Catacombes de la Terreur - Donjon d' Esselcay

JOSIYL

Trésor des pieces de donjon
HACHE de KHEMRI

Planche pure. Quand Ieur royaume es
tombe la hache a &¢é perdue, présumée
détruite.

La hache confére la méme force'que la
hache portée par le nain, et suit |es mémes
régles (lancer un dé supplémentaire pour
les blessures, et choisir le résultat le plus®
‘éevé). Deplus, une fois utilisé contre des
\morts-vivants, le porteur gagne +1. pour .
ytoucher. (livre de régles — on ne peut rien
gjouter a la capacité de cette
va.euRly hache, tel que desrunes, etc..
750 |

— TOUS
PERMANENT

Catacombes de la Terreur - Donjon d' Esselcay

JOSIYL

Trésor des pieces de donjon

HEAUME d’ALCADIZZAR

1V étincelant  casque a
c e porté par Alcadizzar
endant qun montait a

de” morts-

‘e la capacité magique de:stocker la
slumiére du soleil, et que les morts-vivants «
s enfuirent de terreur a la vue de la figure
flamboyante d'Alcadizzar pendant qu'il
“galopait atraversle champ de bataille. 4

Le heaume illumine le donjon comme la*
‘lanterne. il gjoute +1 a I’endurance du”
\ porteur, et n'importe quel mort-vivant a 1
i'pour toucher le porteur.
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Trésor des pieces de donjon

CALICE de VIGUEUR

‘Gecaliceest'undes
b légendaires artefacts. 4
agonnés par le Roi-
Alcadizzar.
recherché

par des

Sorciéres, le calice
rempli  d'un
“Ilqwde doré qui ne
setrouble et ne seche jamais.

Une fois par aventure, les gueriers
"peuvent inhaler les vapeurs piquant&,‘c
émanant du bouillonnement du I|qU|dé
‘dore

Sour la durée du prochain combat,.sur un
yrésultat de 6 pour toucher, les guerriers
causeront - un- 1D3 blessures
gg‘@ supplémentaires aleurs ennemis.

UNE FOIS PAR AVENTURE

Catacombes de la Terreur - Donjon d' Esselcay

Trésor des pieces de donjon

GEMME BENIE

b0 Estalia - gagna [ :
une celébre bataille |7 &

Ll égendaire
linvulnérabilité au bouclier quil
" portait.

Son passé est entouré de mystére,
_majs les rois de Tilea |'ont toujours
porté dans la bataille.

. Ce bouclier donne +1 en endurance a a
. $on porteur, et annulera une fois par,
Javenture |'effet de nimporte quel !
_coup.

VALEUR

\20)

;

' 'SORCIER
PERMANENT
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Trésor des pieces de donjon
PIERRE d’ARGENT

pouvoirs
‘maglqu% I’arme

" qu'elle touche.

L Lapierre peut ére
" utilisée une fois
“ pour enchanter de
“facon permanente
- Uine seule arme.

“L'arme et maintenant magique, et
inflige 1D6 blessures.
)supplémentaires sur un resultat de 6
pour toucher. A

1

VALEUP\\

zsy

UTILISER UNE FOIS PUIS DEFAUSSER

Catacombes de la Terreur - Donjon d' Esselcay
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Carte évenement
BENEDICTION DU LION D’OR

Trésor des pieces de donjon Trésor des pieces de donjon Trésor des pieces de donjon
ORBE DE CHALCIDAR CRUCHE EN BRONZE TROUSSEAU DE CLEFS

I
,

N i e o : \*y ‘a assez de petion poeur quatre doses. A S - -
i+ Cet orbe devrait étre assez puissant” fe h);quedoseaugfnmemgapl:uforqce du boveur | E LUTHOR vient: de s échapper Les guerriers invoquent la
A R Rt e-+1D3 pour |a durée du prochain combat, “comme un couard e il laisse | bénédiction du fion d or
hipour  toujours dans son tombeau. gt reconstituera 1D6 blessures. B e e ity e e R : .
- pyramide, voir méme de le détruire. . ( dant, si'le méme guerrier boit pIUS“ ?'d fuit 2 La bénédiction permet aux guerriers
! 'Ce puissant artefact magique a été | ‘r: une dose, il peut souffrir de quelques 1S 5a fte | 9 b per I g
'volé par Gunther.LLaranscheld. ? effets secondaires défavorables. e se guerir de toutes leurs blessures
; lWancer les dés et soustraire le nombre d h ((j:eIUI ?j ?ICOTTIPOSE debI3 Clers :Jn?.foﬁ pt'tﬂ' a\/lenture, e se ?erUITt'flIa
! ] " k. doses que |e guerrier a bu du résultat. Sur] ~ doree dont I"une ressemble a la/ “| a fin du tour la premiere fois quils®
-7 o, R ssehes e TR Un jet de 3 ou moins, le guerrier et terrassé| " Clef d'une gedle. sont rédits  zéro Point de Ve

‘libérée, chague guerrier gagnent +2
L ‘en force contre les monstres morts:
“vivant. Cet effet dure jusqua Iafmll
du tour.

par ladouleur, et doit passer 1D3 toursa se
iordre sur le plancher. Tant quiil dans cet
jétat, il peut ne rienfaire, et n'importe quel'
monstre & +2 pour le frapper dans ses jets

de Vie de son total,
VALEth-de manieére
permanente.

VALEURS

3 N A

VALEUR | !
e -

-

sanQ JsnuegIvm '

H()S[Hl C S . j i 3 | SnAgJdwil S)UBWBURAT
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Fiche maitre de donjon
Anneaux maléfiques page 38

Trésor des pieces de donjon
Anneau magique

Trésor des pieces de donjon Trésor des pieces de donjon

Anneau magique Anneau magique

Chaque anneau contient I'ame d'un vampire,
un des domestiques originaux de Nagash,

Il'y a une faible aura magigque

autour de: I'anneau. | Il - esp™s - Il'y a une faible aura magique au- ;

" ll.y a une faible aura magique ;

Rcl s "doth elnpires Sdeh et NN i : s : A L tour de I'anneau. Il est effective cautour de I'anneau. ‘1l est
Rl -oniesiRaRISiRolRIEe Al cadlzza gy I cctivemeu ires angien, “eENY ¥ iment trés ancien, et trés finement: ¥ effectivement_trés -ancien, et trés

a des éons. _ finement travaille. ] f il 1 e ot Tavaill y
Au-dela des milleniums, les anneaux ont "Il a une gemme fine, dans laquelle :-_I~rava| & ; ' “

trouvé leur voie a Sylvania, terre des U la lumiere joue a -la lueur des i 1A ,Ilaun_g gemme flne, dans laquelle - It ,Ilaune_‘gem_me flqe, dans laquelle  §
vampires, mais méme la magie des comtes “torches, une fumée grise et fraiche }'I ‘dla lumiere joue a la _Iueur desAtor- },' ‘Ja lumiere joue a I;\ lueur Ades }'l
vampires ne pourra pas surmonter lesq I' semble se déplacer a l'intérieur. %/ ches, une fumée grise et fraiche W/ torches, une fumée grise et fraiche

sortiléges attachés aux anneaux. semble se déplacer a 'intérieur. semble se deplacer a l'intérieur.
Sa pierre orangée est de toute " Sa pierre bleue est de toute

" beauté, un trésor rare, un honneur " beauté, un trésor rare, un honneur

! Sa pierre mauve est de toute 9
. beauté, un trésor rare, un honneur
\..de le recevoir.

Les vampires sont restés emprisonnés

pendant des milliers d'années. lls sont Yede e recevoir. Mide le recevoir.
heureux d'étre retournés une fois de plus e L | i | e |
dans leur patrie, et sentent que la magie qui i Quand il a passé l'anneau a son « 1 : by ] - 1 A e . -
les lie s'affaiblit. . doigt, le guerrier recoit +2 Points § Ruang 1, a P aRgRaAnn carlig S ' Quand 1 a pasgEalanngatisg 80N

k. doigt, le guerrier recoit +2 Points k. doigt, le guerrier recoit +2 Points

'».’I de Vie de fagcon permanente.

\! de Vie de facon permanente. \! de Vie de facon permanente.

—

VALEu';g;
2000/
Pt 2

Suite du texte au dos de la carte...

FICHE MAITRE DE DONJON
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Trésor des pieces de donjon
BOUTEILLE VERTE

L\Cette bouteille verfe contient. ufy”
' liquide a I'odeur douceatre et a Ja
. consistance épaisse.

:.'En buvant cette. potion, votre
‘guerrier récupére, 1D6 Points de Vie.

Trésor des pieces de donjon
BOUTEILLE NOIRE

Cette fiole ‘contient un Tliquides
multicolore qui semble tourbillonner:
Jentement et libere des vapeurs
jenté&antes lorsqu'elle est ouverte.
'Aprés avoir bu cette potion, votre
L guerrier devient invisible et ne peut
sdonc pas étre attaqué. Il peut.
“combattre normalement, mais ne peut
pas lancer de sorts sil a cette
Capacité. {

-

Trésor des pieces de donjon
BOUTEILLE BRUNE

o ¥ = b L%
™
" Le liquide grisant contenu dans .
“icette bouteille donne une

)

1 :'Aprés avoir bu cette potion, votre ;'H
' guerrier gagne + 1D6 en Force.

Trésor des pieces de donjon
PARCHEMIN DISSIPATEUR de SORT

'écifiquement congu- pour détruire uny
isort particulier. Ce que peut étre c
tharme est incertain, mais le magicien
Semble penser qu'il a quelque chose' a
Voir avec des "miroirs, une invoeation a
Nagash, voire uneillusion”.
Quoi qu'il en soit, la sagesse voudrait
slrement que le magicien lise a haute
Voix la formule avant de pénétrer dans
Une quelconque piece.




'C',ettepiépe pleinefﬂ‘_'os dégage
“ J.uneodeur deterreur; de !
*"._déchéance et QBmOrt

i Quand tin guerrier penare dans: ;i

oétiepiece il'voit qu'il existe trois
. sorties.. Prendre trois Carfes Evéne-
- ment; -sans les regarder, & én placer
| une'sur chague sortie. Quand il i

| passe Une porte, retourner la pro-’
chaine carte, de donja dh £t résolvez -

3 .Ia.carte evenement pour cétte sorti e

: FE N |mporte quel guernq QU monstre !
em| ere f0|s quiun‘guerrier péne- | i qui obtlent un 14 normaﬂ" jpour toucher A

: scettesectlon |kregagne2D6 i gn

'pomt devie, sans pouvplr depasser le Ii |

§ tOtﬁl-ﬂe ses points de viedoorigine:
!' Chaqueguerrl eripeut seulement ére |

! guéri: une'seulefoisdecette fagon.
. Les flammeside Khazla est.un cou- * -
“Joir, p@sunesallededonjcjn ellene.

] declenchera donc pasnnef carte eve

salledu trone du 'I'Ql L|che

__;Les’guemers peuvent voir.le |
'Roi de Crainte assis sur son

pour Ieﬁdetallséur I*asalled_u
*tronedu Roi de Cxamte




Hall delaMort




Salledu tréne du Roi de Crainte




Pont de|’abime du désespoir Feux de Khazla







