; “Avant la descente dans I'obscurité périfletise; % Lﬁgendemdlque que dans ce don] 1

chambre remplie de trésor ! z % Volis avez stocké quelquesapprovisionnes est enfou profandément un Objet de ' i

acompagnie arfive al'endroit ol fls . ‘echer cher un certain aftefact. Vous dev,ez lents pour vous aider faceau danger. 1o

devraient:revenir, alors ils peuvent explo- eproteger. atout moment. | _ancer 1D6.pour voir ce qiie le guerrier a

Per-au dela de ce qui étéit prévu normale- [iFertefact quil cherche est danslasalle s de coté.

“ment, Prendreunesalleobjectlfau hasard:#] objecilf 'S 'alchimiste est vivant quand la._¢7 ER

et laposer suf |é plateau. Cette piece est quaeest finieil trouvecequ il recherche &

illuminée, et les guerriers n'auront pas /-  récompense le guerrier avec 1D6X 100

- besoin dela lanterne pour entrer. S’lls / i pieces dor I
entrent, lancer un D6. Bia :Vous aurez besoin d'une figurine pours . -
‘1D6 Reﬂjltat representer I'alchimiste, commandepw ; .::“
; Q\Qus—meme Il n'attaquera pas, etaleprofl
‘Ci-tessous. 1| déplace de 4 cas%partgur
Lesmongtres n' rattaqueront pas 1'alchimist

ant que ily aura des guerriers debout'

-6
. Combat - 2 | Initigtive - . {367 /Zefalt rien un tour, ycomprlssedeplaoer-
T 6t | Ataqe [ *." qu1l nyaaucun mcnstresurleplateau il

> Force 2| PontsVie . I(:,

il se trouve et vous étes déterminéa. |
o ~_ vousl appropner ! E
12 1D6 rations. Chacune guérit. 2 bl J,L;:C\?r Ot:ll‘-eDfGeTJ?lg l(e: g?éie:r:q%mt .
sures Une fois mangé. Peut étre employéa /-
tout moment i) - sectionsde plateau qui d0|vent etr
ot explorees avant quele quers B

LTEe

‘malsne prendre aucun trésor-! Pl
3- 4 Mauvalseplecel Prendreune ¢

|nd|que comblende cartes detrésor it
; /- querrier peut maintenant tirer. 11, don !
* - choisit I'une dentre elles qui sera &
| artefact Iégendaire, quil-pourra;

nement remlvez Le comme,d' habltude
pui's donnez lD3 cart&e suppl ementalr .

F Endurance ] Déblocag




s.avez une phobie secrété qui réfréi‘d y
re'sang.!
cer; 1D6 pour connajtre la phobie qu
uerrier : .. ;
_Rats! Leguerrier a- l pour I%toucher
Aralgnees! Le guemer a-1 pour Ies
ucher * 4

Jes toucher -

;14 - L'obscuritél Le guerrier ne s’ecarte' :
jamai's de la section ou setrouve la Ianterne
. Sang! Chaque foisquele guerrier est
& lancer 2D6, sur un doubléil Seva-
noutt manquant la prochaine phase des
uerriers. Tant quiil est aterre, aucun mons-
ﬁe nele frappera. ‘ ‘
,6.'; Minotaures (C'est vial ment compre >
"hensible!):Le guerrier a-1 pour lestoucher. !
Hl,gagne +10 pleoeﬁd Or paur. chaque )

“1«, ;A

[

‘rencontre cetype de monstte; il de-\'netl
e

- sans se préoccuper des autres. indiquer.

Jotre ennemi juré est repute demeJrer
' dans ce systeme de caverne, o vous

tOUteS

.Noter en secret quel type de monstr, &
“guerrier hait. Quand le guerr

.absolument fou, se ruant al’ attacjue

-quel monstre il veut tuer aux autres
/. joueurs. . Jusqua ce quiil soit mort, le
guerrler 4+1 attague, +1 en force ma@
1 pour toucher tellement il attaque’

~ dune manigre extravagante. Sife
guerrler tue Ie monstre il gagnel fe
rinalt -

votre famille'a été enlevé,

ancer 1D6 dGJX fois pour voir qU| a ete
'.'Capture et ol est retenU

Pare™ Piits maudit
. Mére Repaire
3" Frére’ . SdledeGarde
4. Soeur - Celule
5 Cousin. Sallede Torture
6 Neveu Piéce Objectif :,-.;:'/_

o S| la salle est-trouvée, lancer alars 1D6. Sur 4
n1,il est trop tard, le-parent du guemer \q
>edt mort! S.Jr2a5|IestV|vantmassous
bonhne garde, prendre une carte suppTemen
taire d'événement. Sur un 6, la'salle’est’ de*
?e(ceptela parenté du guerrier, ne pastlrer
:de carte &vénement pour lasalte (la pigce >
+ Objectif contient |6s monstrés normatix). -,
riefoisqu'il n'y aplusaucun monstred
fe jeu, Ieparenteshberee Eternelleme\T(

",Vous nei ez pas dit aux autres: Fiiais
ViU étes poursuivis.par des Monsires
Ui en ont aprés votresang. 'Vousteur..

. avezvolé un artéfact etilsnese
reposeront paswsquace quils Ie
; " . récupérent. we i
. Garder unoeil sur Imjetsdedade A
- pouvoir. Dés quil seraobtenu deuy’ =
fois de suite |e méme nombre; F e
poursui vants arrivent, hurlantde &4
fureur. - \q
" Lancer sur letableau des monstres"de
plece objectif pour voir ce qui ariy

. Avant'déles combattre, le guem y
avoue aux autresla vérité, prendre une>

’ ?,te de trésor maintenant, C'est I'objet |




.4.:.V|S|ter aucun autre Ileij ice jOUF mais il ? do1‘t
5" Jancer 1D6 sur e tableau suivant :
i

~Le guerrier doit avoir ces’ pantdons e
* les achete immédiatement pour 3Q0 ple(m

' Une cape verte avec des g ands dorés a606\q

"' Le négociant jure sur-|a:tombe de sa me(e'

. piécesd or:

, A 25 pieces dior, ce bandeau de vdours

lons pourpres, vous faitesle tour de; |
lle pour gue touslesadmirent. -~ o 4
uerner dont suivrela deml ere mode. Quand,’

fronces pourpres, ils lui iraient si bien./Ik? o
‘d'or et lesenfilent lmmed|aement 2

piéces d’ or, c'est une affaire

qu'il"se iruine en laissant ces: bott&s a75

Ces:feurrures, a 50 pieces d' or de»araent
tenir le guerrier au chaud tout aut Iong d
mois dhiver.

est une occasion un[qué que pereqme
d autre net devran atvo;. )
e

bas dela rue,le cheval attéléé‘
.un chariot fonce versvous, |
“Pétrifié, vous restez sur place.
AU moment méme ol il semble que
‘\[CJSJOUTSSOIent fm|s, le cheval et lef
" chariot stoppent, au raz de votre } A
‘ visage. ;
La bonne fortune semble étre
e guerrier aujourd'hui. Pour Ia
ochal ne aventure seul ement JJ

taire, Il sera employe normalemen
m quele guerrier nele recupﬁa>
pasalafm deI aventure i

Fguerrier; vous froncez les sourcils:
/en sefrant les poingé C'est luiqui-.
lavol é le ceur de votre femme, et si
;':ous devez voyager avec |UI
sera a vos conditions. .

Leguerrier aune rancune contre /¢
un autre guerrier choisi aléatoi reﬁ/. :
ment N’ mportelescnrconst&nc&g

éiages I% breuvages magi ques, 1&6 >
tr@ora etc... ll-ne le guériraou s 7

#llyauneplanelunecesoir. ~_ %
Redoutart I'inévitable, vous vous 4
preparezalatransformatlon
.un moment donné de savie le guer-
}IEr doit avoir été mordu par un chan
thrope S un & est lancé dans |la phasd
' de pouvoir le changement: ]
mence . Lancer 1D6:

[

Le guerrler setransformeen Ioup gar
et fait immédiatement: une attaqu
... contreun guerrier adjacent. i+«
2 5 La transformation est compléte"Po
.~ Cetour le guerrier gagne +1 en: mouv {
ment, +1 en force, et +2 attagues: 5
Le changement est semi permanent. &’
+.dure 1D6 tours. Tant.quil est! affecte, I (
rguerrier gagne'+1 en mouvement\ +
en force, a+2 attagues. Aucun jet




“Bienvenu a la maison, .
fils. C'est gentll de venlr
B nOUSVOIr ..

" Laprochai e savére A
. éreceleou lafamille dU/ :
guerner réside. Pendant son
séjour dans cette C|te il ne\q
. paye pas les depenses COU-
‘rantes pendant qu'il rési de,
- dans safamille, et samere >
Jui fait de bon petlt plat cui- |

sinéa Ia malson chaque, -

: Joila fa marchandise, gargon. Assu
es-t0i quielle'soit livrées aAltdorf sans
: probléme sinon j‘aurai tapeaut» .

fin d'essayer degagner aun peu plus .
,v argent; le gugrrier‘aipris untravail de
b garcon de courses pour e forgeron
local. Tirer une carte detrésor. C est. an
.. marchandise qui doit étre ljvré ala
prochaine ville contre 1D6 x 100$J|
S . dor.
Tant quele guerrier est en possesso
de Cet objet, il peut I'empl oyer po
uréedelal prochaine aventure, mais
elle est endommagée de quelque fa;on.>
| ou perdu, ou.sil choisit de nepasla:’
Hivrer, le forgeron chassele guerner et
Jui prend 2D6x 100 plec&dor

que votre vision son brouillée et qu‘e VOUS

‘sentiez falble vous.choisissez de ne pas‘*
ssertonrber vosamis.. . o ;
_}2,0‘[3 de sa dernnere aventure Ie guerrier a attrape
itine maladie qui I’ affaiblie.. Pour la durée de la
‘procha ne'aventure, soustraire -1 atout les jets de.°
€ du guerrier pour toucher. En outre; sil. est
requis de lancer des dés pour voir:combien
blessures il gagne et si un 1 est obtenu, rel
les ‘dés pour savoir combien de blessur Y
“perduesalaplaee S
“Ghmue fois que le mag| cien Ianoe un iﬁans

contracte la malache également. Addenner
;u nombre requis pour. atraper la mdad,|e pour:
Y

ague guerrier de plus infecté. (Par exemplg, 4

a3 guerriersinfectés; un autre guerrief; attraaa'
[1amal adie sur un jet de 3 ou moins.) 2
l\‘a maladie peut étre’traitée en réndant dan§ In: |
itemple ou auprés 'd’ un guérisseur moyennant le
paiement de 50 pigces d'or x niveau du guerrie b

g Dus avez un petlt tonneau d'un melang:

és efficace gue vous. avez acheté au mar -
é noir. = g

‘Le guerrier dewent ivre mort et seffons

dre dans un’ coin. Les autres guerri

doivent |e déposer en dehors du donjon?

‘pour qu'il soit en sureté. Il retrot.l)ﬁ/éta’1

‘le reste des guerriers quand lLs auront

fini ce donjon:

Le guerrier est-a-1.pour toucher pomyl

. lereste del'aventure. =~ - 4

“Le guerrier est a1 pour toucher )
le prochain combat.

‘Le guerrier .gagne 1D6 pomts de VI§

pour lerestedel’aventure. ¢

« Le guerrier gagne +1 attaque, +1 ‘en_

rendurance, »gt:~1 pour toucher po‘r

reste de l'aventure:

Leguemer gagnelDB oints d




Maudissant: votre |mbec:|||te vous vouss 8
“fapissez dans|’ ombre..Comitient pouvi ez
/0us savoir qu il vous suivrait si Iomldans
: “les tenebr&e ?
: Suwez lesrésultats d&]ets de dé dans|a:#
- phase de pouvoir. L'a deuxi éme fois qu: un/?
1 et obtenu le chasseur de prime arrive. [

prend arréte immédiatement le guerrig'/ 1
.+~ avant qu'il-ait une chance de réagi:: Lan-
“cer’1D6 X 100. Clest la prime ur satéte
e guerrier peut convaincre le thassaur de
o2 prl me'dele libérer en payant adouhleta
~prime. Autrement le guerrier doit quttter
el Cefte aventure et suivre le chassaur.de'
/- primeen ville ou il reclamerasaresom >
;-~pense en livrant le guerrier aux autqutaa :
« Heureusement,|e guerrier parvient & A

LTEe

S évader et peutrgioindre ses compagnons
pour |aprochaineaventure.

i, mon enfant, tu as bien fait'de te”
jeindre a mon culte.Pour'cela, jete’
/fai's mon champion; tu-accomplirasides.”
k explonspar lesquelsjepourraisétre |
fle” »

fLe guerrier & devenu B pérsc')n-‘ A
- nel de son Dieu. Une f0|spendantkl?1 %
prochal ne aventure, il peut employer 6
<nouvelles puissances données alti
~:son Dieu. Il peut annihilertousles
. monstres restants sur | e.plateat (s
. lui mobtient aucune carte de trésor
/d’ or pour eux), déplacer Iacompagnle
‘entiere danslavillel a plus proche ou

)

irop mal hetreusement, |I ,.a prisun stggk de
" bouteilles dans le donjon our soulager ses-

U 'insu des autres guerriers. Au debut

-le tableau suivant:

-5 Une autre_bouteille est. wdee S;us—

- du baluchon dui guerrlena se-hrjsent

guerrler agme la iére naine, beaucoup

uleurs. 1l est parvenu dune facon ou
'une “autre a . caser :3D6  bouteilles de
EXXXXX de Bugman dans son baluchon,’

.chaguetour, il prend une gorgée. Lancer /a.lr;

L 'alcool fait son effet, || subit 2:hlessu-:
res, non modiifiées par I’ ehdurance: ol
I'armure. En outre, noter compien de 1%
" sont lancés sur ce tableau. Pour chaqué
multi p[e de 4, [ejet du guerrier est'a: -1
‘pour toucher, mais il gagne +1hat 3
sestests de peur et deterreur. 5 Oui

traire 1 boutellle 4
Tandis quiil ‘boit, des boﬁtelllestomb

tez un document signédu roi |ui-méme:
us accordant un plein pardon !
Le guefrier est un:expert faussaire. qu
5peut imiter n'importe quel  documeniy
officiel exactement comme I’ origindl:]
“Si le guerrier est envoyé en prlsdn.lr
* peut produire un document «officiel »°
ﬁgne par le roi, e pardonnant poﬂ(‘l
“tous les crimes quil- a pu aveir, com:
mls Il est maintenant un hommef
re | Cependant, en présentant le docu={
ment contrefait, lancer 1D6.- Sur u|>
“résultat de 1 les gardes sont aul courant |
\de ses talents et confisguent immédia: |
tement ‘toutes ses oontref’a(;ons Tout
Ies peines d’amendm owde prison:




ant due Ie negomant marche prét de veus /
VZous ne pouv«z vous errpecher mais nater 91‘9.
Urse d'orfdccrocher & sa ceinture.- Sifflant
liscrétement, vous lefroleZ et le libérez Hablle
ment de son fardeau.
Le guerrier est un cleptomane. N'importe quand
pendant T'aventure s le: guerrier est en contacts
Favec une autre: personne due a un: evenefnent‘
7 (pas un combat), e guerrier ‘essayera de Iuj
~.voler quelque chose. Lancer 1D6 avant q
Ievenement ne soit résolu. Si le résultat eﬂ'u‘ 5
“ou un 6 le guerrier parvient a voler 50 x:1D6
pieces d'or. Si le résultat est-2, 3au 4r£e quer
est trop-al’étroit pour voler mmporte quiot,
le résultat est un'1 le guerrier negllgent
“trébuche et frappe: malencontreusement k
- personne. Fachée, |a victime exige 50° pieces:
J.d or % 1D6 du guerrier en compensation.«Si
* guerrier né peut pas payer (ou'ne “veut pas), >
l homme appelle a I'ade. Lancer sur le Fableay:
d@ monstres pour’, déterminer « quel - type de

*

daide il regont malsne prenez;pas une cart d_

trésor aprés le comba Inutile de -dire

Ievenement n est pas, rw@tu pendant
nfuiter

urgum ce Jeune blanc- bec pense q

chef de.la bande? Nous n'avons eu qué
jes-ennuis depws quil est ici. Je pou;rals
tfaire un'meilleur boulot quelw !

'anoer 1DG avant de oommencer Cette avensy
fire. Noter le nombre d’evenements |mpr ‘_
F/uS que les guerriers rencontrent. Dés que }
nombre du D6 d' événements imprévus s’ y
produits, excédé de tous les ennuis, -que*
chef cause a’'la oompagnle le gueFrler sa
i@s delalanterne. 3

S e guerrier avec la lanterne prot&ge le”'
guerrier lui arrachera des mains et se mettra
F téte du groupe. Dés maintenant }usqu a

n del'aventure le guerrier sera le nQuye
chef, quelle que soit son initiative. 5

N urellement d% quil ‘A Ia Ianterne %
uerrier ne peut plus utiliser aucune arn‘fes' g
deux mains i de boucller

i aCcompagner pendant cette aventur
Le chiot n'est pas représenté par ur
figurine. Le guerrier peut envoyer ie-
fchien tourner_autour des piédside ses
-émemls Au début-du-tour du guemé\;l
> envoyer le chien pour digiraire *
un monstre sur la méme section; ‘L.an
1D6..Sur un résultat de 5 0u 6 les
appements constants du - chien’ dis?
ftraient le monstre qui' perd 1° attaqqe.
I:pendant la phasedes monstres. .,
"A |afin'de l'avénture, Ieguerrler ou‘
blledattacher Iechmqumdll_Mr

k fOI S a voustracasser ma| ntenant !

us relevez:vos manch% admlran, OUv
i2\rage du tatoueur: Le résultat est tres im
fspremonnant I’ Les truands penseront: deux

e’ nom/eau tatouage: du guerrier lui donne;
1’ ‘aspect d'apparténir’a la bande ‘de truang
debralllcs et d'assassins qui fréquentent |
-allées les plus sombres et les endroits;;
‘fam& de la V|IIe Les bandlts a autreﬁ

auvalses reputatlons il peut chOIsr%de:
elancer lesdés g |leseffets d'un evenemen
s’averent étre mawvais., Il doit aceepter I
: réstltats du ‘deuxiemejet. ;
\Malheureusemem 'éncre'que le’ tatou
& utlllsee etalt dune quallte |nfer|eure




que’les autres guerrlers
drngent vers le’bas du passage, vous
regardez autour de vous, et “quand il
avere que personne d'autre ne re-
garde, vous soulevez. une dalle dans,
‘“le plancher: La se trouve une arme_
magicue que vous avez cachéeiici il y2
“a des mois. Vous saviez que \zqy{s
i»reviendrez tot ou tard. LR
i Lancer 2D6. C'est le. nombrede x5
>=tions du ‘donjon-qui doivent étre x-
: plorees avant que le guerrier aftéi gne
. sa cachette secréte. Cependant, il y-a'
J-une chance que les monstres est pu>
,.: avoir trouvé - son arme. Lancer 1D6.
& L Sur un résultat de 1 I'arme nest plus

F>1a! Sur nimporté quel autre rsuf{at i
e guerrler peut t|rer une carte dé |

re fernatlon au combat sembl :
voir portée ses fruits."Vous poU-
7 maintenant Utjlider votre arme.
favec une plus grande eompetence
QUe precedemment ;

5

noie son.arme avec pI usde comp
tence, - e
\Cette competence ne peut pas are

Vler pendant qu1| balance et to

quer avec.son arme. |1 peut maifi e‘—'
nant Sen Sarvir pour se pereg

FalSOn dun flirt durant Ia,num
la*fille_ du_noble local (qU|
avére ére marlee) vous Vous
strouvez a la une du journal lo-
‘avotre pI us grande consternar
tion.
La nouvelle Sest repmdue d“
toute la ville. Dans chaque endroi i
\isité, spécial ou non queleguer--
rier visite, lancer 1D6. Sur un ré-X
sultat de 1-2 le commerc;ant réfuﬁ:}
de servir e guerrier a cause de son .
ache comportement et -le jette a>
coup de pied hors de son établisse:' |

~ment Il peut_ne:pas y retourner;;i-
pendant ce SGour de cralnte que

ol ’)Non ]enepensepas Je~
€ sais pas de ce qle vous pérlez:|
[9e ne vous ai emprunte aucune
plece dor. Je pense que c'éail;
cette personne 1a-bas: Je ne cor*-
respond en rien a votre descrl
tion.”

Le guerrier est un maitre de’dégui-

% ,;‘.m.-*

\sgment S'|I est Ia cble de 'n' \q

|I est ennuye pour un’ mauval
/contrat, il peut ‘mettre sa faus%
:moustache et ses |unettes et fei ndr
\détre un autre..Les résultats de
"flfevenement peuvent étre ignorés.




local, vous décidez d'essayeret faire un
Jagné.

Leguerrler met tout san.or. @(cepte 1D6
' fin del'aventure, lancer 1D6 :

fondsa cause d'un mauvais =

investi ssement.

. pas.

" 1125
14 Leguerier multlplleson orpar
.1,50.

1,75

Enprenant cqnsell auprés d'un négodiant %

‘bénéfice en investi ssant~votre ordurement .’

£#X 100 piecesd or dahs un compte. A Ia

"1 Leguerrier perd le1/3 deses_:;/ i

1 2 Lafortunedu guerrler ne change

.3 Leguerrier multlplleson Qr‘par ;

D

5 Le guerrl'er multlplleson 0|’ par "]

"6 Le guerrler multlpl"e son‘or par &

#

Votre grand-mere habite la ville ‘que
ous étes-suk” lepoint dequitter. Elle]
"assure que tout va bien, quevousétes’
approvisionné “ en nourriture, et

e Vous avez des sous-vétements
propriﬁ 5 :

Le guerrier est doté de nombreJ%sﬂ
écharpes, chales, couvertures ¢ gilets
.ge ctiir & porter pour sassurer qU il ._-;.
thien au chaud. Tout en passant pour h
idiot, ali moins le guerrier gagne +1 en.
endurance. Cependant, il peut a'pel
5

déplacer engoncé dans ses ve
En outre, le guerrier est doté de prcm-\'

ents et perd 1'en mouvement.
'sons conséquentes’ pour | étre sur g
me sera Jamas affame Le guerner

us ne faltes pas encore entlere;;_
t confidncea vos compagqons
et vous les -avez tenu a Il pen--
‘dant un certain temps Et c'est une
‘bonne chose ;

3'
Tous les autres guerriers dow‘”
immédiatement prendre une. car
mmbre secret supplementare E-.;{

srd’ Une invitation au banquet du ro’ii
ous avez:fait/|'erreur: de vous plaindre aud
8erveur que votre potage-a été servitfroid,”
et vous aveZ voulu le réchauffer. Tout le’
jonde & ri de vous, &t C'est seulement plus
d que vous-avez: _réalisé votre erreursy
Nous étes maintenant le sujet des plaisantey
riesde toute la noblesse. 7
‘Si le guerrier n'est pas Champion du. 36(
& alors défausser cette carte et en prendre une

S gzguerrler est g embarrassequ'll ne quméql
g ra.plus'sa-chambre & l'auberge par: cralnte
de rencontrer un noble. |l peut alter-fair; g{
%emplett%dansla partie basse de.la ville;
seulement .t ne peut visiter aucun endrott
spemaux En lancant pour voir s un amcl
et en stock, langer un dé en moins q‘ue
\normalement (avec'un minjmum de l 6}
£ lce guerrler ne doit falre aucun jet
T ¥ Cit




Vi

o

+ retourner contre\ious

Fis

y a eaucoup de chos&e que
ous n‘avéz. pas encore dit q VOS
compagnons  aventuriers. - Des"
choses qui peuvent trés bien ®

Le guerrier doit |mmed|ateme|;Z 7
prendre 1D6 cartes sombres -
“secrets; laprochai neaventur N
© sera normal e.

corps ce que les forces de déformas |
tion du chaos peuvent faire & une
personne 0 y

Vi

i el
Le guerrier peut Imcer une f0|3’_ r’
Ie tableau des compétences™
chaos du guerrier de dwaos,"

sapartlu pat|on au prOJet

avez ete volontaire pour Sub
expérience pour Voir sur votre~

ouche 1D6 X 100 pleces dor: pou5

qlie nain fou'a insisté surle Tait/.
guevous expenmentu—zsa nouvelte invention dans“*
prpch,am donjon quevousexplorerez I

;&@ndre une carte de tresor Cet article est I'inven-
tion folle que le nain veut que le guerrier expéri-
mente Le' guerrler peut empl oyer cet objet nmm
ent, mai's doit'lancer 1D6 avant chaque utmsa* :
tion. Sur unrésultat de 1, I’ objet éclate, causant aif:
guerrier 4D6 blessures, modifiées comme dh i
tude. A la fin de l'aventure si Iamcle n‘.a?as
Feclate. - Ao
Sile guerrier emplore I'article au m0| nsune fo 3
bpeadant |'aventure, lenain donnera au guerrrer
6-X 100 piéces d’or pour sa part|<:|pat|on
laissera également |’ objet au guerner (Str na

ae)
;dl article aeclae le nain‘est trés de(;u et :qsie>

sur-le fait qull doit y avoir eu quelque chose que
leguerner a mal fatenl’ utlhsant Le guemer ne'
l\egon aucunor. .
ISi‘ |’ objet'a été utlllseseulemehtune f0|s et qu’
En'ést pas détruit. gpres son utilisation, il ne pe
Pas étre empl oyé & nolveatl

; tour dirant Ia prochal ne aventure

surleplateau il s'asseraetr'. ]

ods souptréitristemént Lavle
enturief Vous p@evralment o

e guerrler tlendra toujours son

que les autres guerriers peaven




A fait vous attend dans e prochaln donjon;* |
Jour obtenir sa vengeance. _ .

»Lancer 1D6 une fois:que Ieﬁ guerriers, .
K atteignent la salle objectlf avant que tous

del a3, levidl ennemi du guerrier est en

%

ielle sorte de créature est' |'ennemi su-
-préme du guerrier,. et placer. Je menstre
., produit dans la piéce. Le vieil enn
"“chercher toujours le_guerrier.- I-a +3

j';'fance +1 en combat, 'et"ll doﬁble @’

0|r tué'ily a de nor?breuses anneeset’l"

"TI , ouil: peut mandter Paprochane aventure'
7" les monstres soient placés. Sur un résultayy

- effet ici, attendant pour finir ce quit’. a~
 commencé il y a longtemps. Lancgr une 1
0is sur le tableau des‘monstres potr VOir:

* points de vie, +1 en force, +2° en'“iaﬁdu‘-ﬂ->

eco QuS etessur le p0| nt de partlr au }
versvotre prochai ne aventure, votre cousing
oouram dela villeténant un petit enfant en’]
age danssesbras, il vousdit qu'il est temps de |
endrela respongiblllte devotre niéce.
€ guerrier a2 options. 11 peut ou &retrésidiot et
yrendre sa niéce agée de 4ans dans le donjon. aveg‘

pzmerletempeenlaportam delafonre]ardln ;
d'enfant. Sl manque cette aventure, il peut gag r
1 point de lachance permanente pour etre unn de
‘S affectueux. — g
,Autrement il doit'trainer Iemalheurwx enfant 3
/ec |ui. L'enfant ales mémes statistiques qu ‘G, X
Snotlmg, il occupe une case, et prend son tqur
apresle guerrier. 1 n'attaquera pas; ne peut pas
debloquer etil n'y aaucun besoin da;uster le
‘hombre de monstres al'enfant. Cependant; il.a
besoin d'un pion de'guerrier, pulsqun peut eﬁela>
~c|ble des événements; des p1eg(5, etc...’Les mons*
'»tiesuont ataquer 'enfant seulement sﬂ y aper;
.8onne d'autre a ataguer. 1
= Sl I'enfant meurt, le guerrier perdra| mmed atém
tous ses pomtsde chance restant, .

 Le guerrier a pris un peu de poi
recemment Jusqua ce qUIL é«

’vup36+ malsesta 1en B
mouvement 3

ant que I&s autres guerrler
mimencent a rechercher le t[esor
aprés le combat, vous voyez -quel-
*que chose comme caché parmi les
:corps ‘de vos ennemis massacr s/
Regardant “autour de vous poury
Sassurer que les autres n'obsef-.
.vent pas, vous empochez (apl -
%ment le trésor et. sfflez dkscret

ture, iorsqu un autre guemer lance
pour trouver. un trésor aprés u1>
combat, |e guerrier avec cefte carte|
\Sombre secret -peut prendre\ le;




:‘ sdllede gymnasl que
- Iocale

, pour la‘ .
prochal ne aventure

, U avec Iefabuleux Elu'dela
égende-antique, veriu pour les
uver d'une affreuse prophétie.
“Lecourage et la broyance des genty
 du pays quele guerrier est « I’ equ___A
-influe un immense courage chez/ '+
“1ui. 1l gagne +1 atous sestestsde. .
* peur et deterreur pour Iaprochangl
venture.

En plus, Ieguemer peut toucher
/Jautomatiquement.une fois pend“
Ia prochaine aventure. Traiter fe >
coup automathue commes’ﬂ avalt

: promis de vous récompen-
=§ér béralement si-vous parveneza -
ftuer un ogre et a proclamer la vic-"!
[téireen sonnom!t - =
\Choisir un monstre al éatoire par-7/
tir du tableau des Monstres égal au‘;
niveau du-guerrier, entenant /-
. compte du lieu géographique, fod e
Vous vous trouvez. Ne lancez pas |
suf le tableau des monstresde \q
Norsca si vous &es en Albi on
eguerrler peut massacrer, un d.
monstres, quand les guerriess
revlennent alacapitale leroi don--
~neraau guerrler v:ctorxeux une-
lcarte de trésor de pi ece ObjeC'[If )

..quelques secondes pour véus rendre corrpté

g veyage qui a ewdermrmt pensé qu'il etalt 3
Jﬂ Tnutile de se baigner ce matip.

Sélectionner un guerrier aléatoirement. 5
-Pour la prochaine aventure, le guerrier e;v/éc;%“
i cette carte sombre secret ne peut paﬁmlr %
ﬁson mouvement dans une casead acente s

mement Le guerrier avec ce sombresecret
souffre -1 pour toucher sil est-a coté:du;

%gusquacequ il ne soit plus adjacent. <« -
:Ce sombre secret ne peut'pas étre revel (et
naux autres guerriers, et le guerrieravec ce

3 puant de ne pas setenir a cote delui,
uest trop poli‘pourungtelle

dant qle Vous vous préparez pour la A
haine-aventure, une odeur horrible ;= 4
vahit vos narines.ll nevous faut que’

'elle provient d un de vos conpagnons de

rier puant, car l'odeur I’ accable extré,

uerrjer puant pour nimporte quelleralso

mbre secret ne petit pasdite au guern




guerrierssont prétsa partir au loin pour fa

ssible pour vous empécher de vomir. Trop
stardenpleinal’ mteneur du baluchon d' un
Y carmrade aventuner 2

Sele(m onner un guerrier aleem remem Ce
- guerrier mal heureux amaintenant du vomi_..;

Ssultat de 143, I'article est couvert de gros

- morceaix du'vomi et estinutilisable. L
Cette carte sombre secret doit mal ntenant éti
revelee le guerrier visé avec les affaressaies
+*perd immeédi atement 106 bandages et 1D6x -

\1D3 tours suivant anettoyer son bal udwon \
Pendant cetemps, 1rne peut rleh fared autre.

Jtielque ehose que vous as mangée au'pefit. =
dliner ne passepas. Pendant que les autres

rochaine aventure, Vous sentez votre estomac -
commencer atourner, etvous faitestout votre

,-;ralons En outre; avant quele, guerrlerpwsse

mf| Itré dans chaque coin de ses affa res, Chaque 3

/ous 17 auriez pas du passé totte
<lanuita lataverne, mémepour - 4
/" essayer dimpressiotiner lafille du-
*seigneur local. Pourquel chacun
. doit faire tellement de bruit, et quis
arendulesoleil s lurineux! -

Le guerrler souffre-len .
. mouvement et -1 pour toucher’ - o
\pendant Ia prochal ne aventure le. \q

‘,, oo

de b0|s

Adjourd'hui clest \otre anniversaire. Vous né
I‘avez pas it alx autresparce que vous pensiez

n'ont nen dit ni. ne vous ont offert aucun .
D rment

un quil dimerait avair, |I peut demandera
. l'autre guerrier S c'est son cadeau d'anniver-
- sdre. Si l'autre guerrier ne souhaite  pas. donﬁ
. au guerrier lacarte de trésor il doit com‘mencer
la prochaine aventure avec 1 pomt de chance en
iNs pour nes'étre pas rappel € 1'anni versaire’
de son ami: Si le guerrier n'aaucun point de”
 chance, le reste de | acompagnie dont donner;ad -
guerner dont ¢'est I'anniversaire dé |’ or d' une
J-valedr égale ala carte de'trésor. -
+L-a carte de trésor ne compte pas dans re quotta
“\detrésor du guerrier.

&Le guerrier peut seufement demander ' aun qgs 5

uqu ilss en seraient rappelés Mais jusqu'i igi, |Is E

i “guerriersun présent.’On suppose que ce {
.« cadeau » est de lapart detous.

dant votre dernier séjouren |

"Ile yous'avez &te attaque Vops

s dre chose, pen%nt que dﬂaque
[forme sombre sautera sur |ui. S‘II i
est requis de faire un jet de ﬂeur ou
<de terreur il peut ne pas gjouter sog |
FHiveau al jet commed' habltude, et
s'il est auniveau 1 il doit souis- -
traired du jet de dé.
S| les monstres ne causent pasta
peur ou laterreur, le guerrier est .
\quand méme effraye Lestraiter
. comme ayant | un |nd|ce de peur




n¥ voyant 'ours noir s'aﬁpro’
“.Cher, vous vous couvrez de g tét
""aux pieds de graisse de porc,”
espérant que cela vous permettra

3 comment “en se couvrant de:

o

ERN S

-sant et d|ff|C|Ieasa|szr
. Leguerrier peut empl oyer cetoU
/‘une fois pendant |'aventure pour:

;\autrementblam (AT )

e glisser des paitesde'ours.,
A |a taverne avant de partir pour‘;
_cette aventure, un vieux barbare ]
.. de Norsca a expliqué au guernef

*~graisse de porc devenir trés glxs-

‘- éviter un coup simple qui T'aurait’ |

« Comime la compagnie rampe’s-
g enmeusement dans le passage, -
/sans avertissementVous |acheZ un
*enor me 'Aaaaaaatchoooooooml '

E Tant que les guerrlerssont dans|
donjon, chague fois qu’' une carte/
. d'événement indique des mons- "

tres, lancer 1D6. Sur un 1, I'éter

,\tjuement mtempestn¢ du guerner \q

deﬁ guerners Les monstres ga—
/-gnent la capacité spéciale - 3
_5,-1« Embuscade maglqueA » pour e

nt que vous marchez enville, un %
tpe dejeunes filles se précipitesur /.
s, criant « je t"aime o> a plein pous
4 Q’lons jetant leurs soutlen~gorge et culottes
© stir vous. Vous ne pouvéz imaginer que
|, foulte cette-agitation est pour vous...

 Les exploits du guerrier sont devenus . /4
-céébres sur toute laterre. Quand il arrlvy

i«dans une agglomération apres|' aveqture; ~ -
[ [es gens |” assaillent pour lui demandeér un
kautographe. Partout ot il va, il y aurad&s \q
“ gens qui le suivront. Pour cette raison, 1€
guertier doit lancer detix fois par jour ‘sur -
s le tableau d'événements citadins, .
’,;Cepéridant én raison de sonimmense + -

. ment pour lui pendant son s§jour: Le guers
.,\rler ne doit pas payer-les dépenses ¢ courén
_t%dansoettevnle \

quadversaire formidablesest . |
.répandue dansles profondeurs du\"I

monstres au nlveau inférieur. a.

Laréputation du guerrier’en tant

njon. Lancer sur e tableau des

ui du guerrier. Pour la proch x;e
‘aventure, ce monstre craint le- » >
guerrler e perd 1 ason Jet pour.’L ]
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I vous |'avez cache aufond de

magasms Ie guerner avait Qem _'

camaradesont pensé que %
us aviez vendu le marteau de-
guerre magique, mais a leur insu,”

i votre bal uchon

Ladernleref0|squ il awstel&s ,1

-
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ksant au revoir de la main.

n,A lafin del'aventure; e guerrier
i trouve une mule attachée devant
" lasortie du donjon. Lamule peut/ |
. porter le guerrier entre le donjon
. &t laville réduisant Ietempsde
~\oyage d' une semaine. La mule
-augmente |es dépenses courent&s
;du guerrler d’ une piece d'or par
Ljour. 'Quand il voudra partir pou
: la prochaine aventure; le guerrier 7|
h constate queksgmule; a éévolée.

yardant derrlerevous lesal q
res guergiers,vous chevauchez b
ans le soleil couchant leur fai-
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