Epée Découpeuse ! Lorsque votre
aventurier frappe avec cette arme de
Puissance 3, elle compte comme une
arme de Puissance 4. Valeur 300 PO.

Bottes de Tzchak ! L’aventurier qui les kl‘
porte voit sa DEF augmenter de 1 |
point mais sa VIT diminuer de 1. '
Valeur 100 PO.

Bottes a lames ! L’aventurier qui les
porte peut attaquer une fois de plus
par tour en donnant des coups de
pied. L’ATT est cependant réduite de
1 pour ce coup. Valeur 200 PO.
4
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Anneau de Vision Stre ! L’aventurier

qui le porte peut défausser UNE carte
Evénement qui ne lui convient pas par
partie. Valeur 200 PO.




Rune de Massacre ! I’aventurier peut
a présent appliquer cette rune spéciale
sur I’arme de son choix. Ses dégats
seront doublés pendant la prochaine
Phase de Combat. Valeur si non |
utilisée : 300 PO. {
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Pinte de Nain ! Il s’agit mmte \“
ayant appartenu a un célebre clan
nain. Elle est intacte. Pour un
aventurier nain, elle est de grande

valeur - il ne s’en séparera jamais.
Pour les autres : Valeur 1 PO.

Anneau de Sort ! Lancez 1D10 dans
les compétences du magicien. Cet
anneau est capable de lancer, une fois
par partie, le sort désigné. Valeur 500
PO.
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Fléau des Morts ! MC petite \“
|
{1

bouteille se trouve une dose d’un
dangereux poison. Un aventurier peut
en enduire sa lame. Le prochain
adversaire touché sera tué directement
s’il échoue a un test en FOR. Valeur
150 PO.
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Pierre de Lumiére ! Ce joyau éclaire la |
zone d’une lueur rouge. Il brillera ‘
durant toute la partie avant de
s’éteindre. Il remplace torches et |
lanternes. Valeur 100 PO.
o
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Bourse pleine d’or ! Vous mettez la
main sur une petite bourse remplie de
pieces d’or. Lancez 1D10 et multipliez
le résultat par trois pour en connaitre
le montant.

Bourse pleine d’or ! Vous mettez la |
main sur une petite bourse remplie de \
pieces d’or. Lancez 1D10 et multipliez

le résultat par trois pour en connaitre

le montant.
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Bourse pleine d’or ! Vous mettez la
main sur une petite bourse remplie de
pieces d’or. Lancez 1D10 et multipliez
le résultat par trois pour en connaitre
le montant.




Bourse pleine d’or ! Vous mettez la
main sur une petite bourse remplie de
piéces d’or. Lancez 1D10 et multipliez
le résultat par trois pour en connaitre
le montant.

Manteau Elfique ! A cﬁﬁc floi!s que \
le héros qui le porte est touché, il 1
ajoute 1 a sa DEF. Mais a chaque

usage, lancez 1D6. Sur un score de 1,

la manteau devient inutilisable. Valeur
75 PO.

Arc de Tor Alessi ! Avec cet arc, un
aventurier peut tirer sur UNE cible
des qu’elle est posée sur le plateau. Le
combat se déroule ensuite ]
normalement. Valeur 250 PO.
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Manteau d’Esquive ! Le porteur de ce
manteau voit sa DEF augmentée de
1, mais si I’attaquant lance un 10 sur
sun jet d’attaque, le manteau est
défaussé. Valeur 350 PO.




Bourse pleine d’or ! Vous mettez la
main sur une petite bourse remplie de
pieces d’or. Lancez 1D10 et multipliez
le résultat par trois pour en connaitre
le montant.

Parchemin d’Anti-Magie ! Si le
porteur du parchemin est victime d’un
sort, il peut lancer 1D6. Sur un score
de 4,5 ou 6, le sort n’a aucun effet
sur lui. Utilisable une seule fois.
Valeur 100 PO.

Manteau de Furtivité | I.’aventurier
qui le porte peut lancer le sort
Invisibilité une fois par partie. Valeur
100 PO.

" Trésor l

Bombe de Feu ! Ce petit

marque d’une téte de mort peut étre
lancé sur une cible et les neuf cases
autour d’elle. Chaque figurine atteinte
perd 1D6 PV. Usage unique. Valeur
150 PO.
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Parchemin de Guérison ! Chaque ‘ Symbole Religieux ! Bien qu’il n’ait
aventurier se trouvant dans la méme ' aucun pouvoir, bien des prétres

zone que le porteur, lui y compris, ‘ donneraient cher pour le récupérer au
récupérent 1D6 PV perdus. Usage ‘ terme de votre aventure. Valeur :
unique. Valeur 150 PO. ' 1D6x100 PO.
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Talisman Voleur de 516 !'LeJEos qui ““ Bracelet du Dragon ! Lem !e \‘\
le porte peut transférer 1D6 PV d’un cet objet peut invoquer un petit |
monstre vers lui-méme. Il ne peut dragon magique qui portera une \
dépasser son maximum de départ et attaque a distance PU4 par Phase de

ne peut le faire qu’une fois par Phase I Combat sur la cible de son choix
de Combat. Valeur 450 PO. (mag+PU). Valeur 350 PO.
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Pourpoint du Dragon ! Ce vétement | Collier de perles ! Ce n’est pas un
compte comme une armure de PU2 objet magique, mais il est fait de

mais peut étre porté par des héros pierres précieuses. Vous le revendrez a
limités a des armures de PUI. Valeur bon prix en ville. Valeur : 1D4x100
200 PO. PO.

Potion de Phase ! Le héros qui boit
cette potion (I dose) devient éthéré
pendant une Phase d’Exploration et
une Phase de Combat. Il ne peut étre
pris pour cible, attaquer, prendre
quelque chose ou ouvrir une porte.
Valeur 200 PO.

Potion de Vol ! Cette potion a le
méme effet que le sort de magicien du
méme nom. Une seule dose. Valeur

250 PO.

ey




Potion de Combattant ! Qui boit cette

potion obtient un bonus de 1 en ATT
pendant une Phase de Combat. Une
seule dose. Valeur 150 PO.
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Epée de Glace ! Cette lame bleue est
considérée comme une arme de PU5
contre les démons et autres créatures
de feu et de PU4 contre les autres
monstres. Valeur 400 PO.

Epée du Reliquaire ! Cette lame
légendaire est considérée comme une
arme de PU5 contre les morts-vivants
et de PU4 contre les autres monstres.
Valeur 400 PO.

Espadon Sacré ! Cette épée a deux
mains est si légere que bien que de
PU4, elle peut étre portée par des
héros limités a des armes de PU3.
Valeur 150 PO.




Parchemin des Morts-Vivants ! Ce
parchemin a le méme effet que le
Vade Retro du prétre. Usage unique.
Valeur 150 PO.

Armure de Fortune ! Cette armure

absorbe jusqu’a 30 points de dégats
avant d’exploser, tuant son porteur.
Mieux vaut I’enlever avant. Valeur

150 PO.

Vase de Lustrie ! Cet objet précieux
aura beaucoup de valeur chez un
orfevre, mais n’a pas d’autre pouvoir.
Valeur 1D6x100 PO.
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Fléches de Massaﬁre I !!‘les \

contenant 6 de ces fleches est trouvé.
Si I’attaque porte, lancez 1D6. Sur un
score de 4 ou +, la cible est tuée
instantanément. Valeur 100 PO par
fleche.




Outils de Voleur ! Grace a ces outils,
n’importe quel héros peut tenter de
crocheter une serrure ou de
désamorcer un piége sur un test
d’ADR réussi. Valeur 25 PO.

Hache de Meurtre ! Cette arme de
PU3 devient une arme de PU4 sauf
pour ce qui est de la limite des héros.
Valeur 150 PO.

Armure de Mithral ! Cette armure de
PU4 est si fine qu’elle peut étre portée
par n’importe quel aventurier, en ce
compris les magiciens. Valeur 800 PO. |

Bracelets de Force ! L’aventurier qui
les porte voit sa FOR augmenter de 1
point. Valeur 150 PO.




Parchemin de Gloire ! A la lecture de
ce parchemin, tous les héros voient
leur ATT augmenter de 1 pendant
toute une Phase de Combat. Valeur
400 PO.

Fleches de la Mort ! Ces six fleches
infligent 3 points de dégat
supplémentaires en cas d’attaque
réussie. Valeur 100 PO chaque.

Amulette de Pouvoir ! A chaque fois
que le héros s’en sert en Phase de
Combat, lancez 1D6. Sur un résultat
de 2a 6,son ATT augmente de 1;
mais sur un 1, ’amulette explose
pour 1D6 PV. Valeur 200 PO.

Bottes de Rapidité ! En enfilant ces
bottes, un aventurier voit sa VIT
augmenter d’1 point. Valeur 500 PO.
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Dague du Dragon ! Cette dague est
cette coupe récupere 1 Point de 1 ec’luwaler}t d L de PU3 b'e.n
Destin perdu. Ne fonctionne qu’une ;.!u ?l!e p lese S PR plar dgs héros
: . imités a des armes moins lourdes.
fois par partie. Valeur 800 PO. ! Valeur 250 PO.

Coupe du Destin ! Quiconque boit a

~, -
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Bouclier de la Foi ! Utilisable par le \

seul prétre, ce bouclier permet a son ‘
porteur d’attribuer 1 point de DEF a

150 PO un compagnon pour la durée d’une
] ' Phase de Combat. Valeur 350 PO. I
-

Pierre de Sang ! Ce médaillon ne peut
étre porté que par un magicien. Il
augmente la MAG de 1 point. Valeur

4
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Bouclier du Firmament ! Ce boucller
Bouclier du Dragon ! La DEF du augmente la DEF de 2. A chaque
porteur est augmentée de 3. Valeur coup, lancez 1D6. Surun 1, il
800 PO. explose, occasionnant la perte d’1D6
PV a son porteur. Valeur 150 PO.

; iy i P A
Epée Ensorcelée | Cette épée longue Armure d’écailles ! C’est une armure

passe de PU3 a PU4 tout en restant TSR
abordable par les héros limités aux lc_i,eOPUZ tout 4 fait normale. Valeur 8

armes de PU3. Valeur 200 PO.




Fourrure de ’Ours ! Cette peau d’ours |
Armure complete ! C’est une armure a peine tannée assure a son porteur un

de PU4 tout a fait normale. Valeur 32 bonus de 2 points en ATT. Elle peut
PO. se porter par-dessus une armure.

Valeur 350 PO.

\

Potion de Guérison ! Cette flasque ‘ Baume de Gueérison ! Cette amphore
contient un liquide rouge (7 dose) qui | contient 6 doses d’un baume capable
permet de récupérer 1D6 PV perdus. de soigner 2D6 PV perdus. Valeur

Valeur 15 PO. 150 PO.
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Masse des Enfers ! Cette masse

d’armes est considérée comme une e ce svmbole nent dbcder e

arme de PU4, bien qu’elle puisse étre p 3 p PR

portée par des héros limités au PU2 relancer UN dé de son choix a chaque

Valeur 250 PO i - ] Phase de Combat. Valeur 300 PO.

Symbole de Maarsk ! Le héros qui

Talisman de Chance ! L.’aventurier
qui le porte peut faire retirer les cartes
Evénement, Monstres et Trésor une
fois par partie (chacune). Valeur 300

Armure de I’Aigle ! Cette armure de
PUS5 se porte comme une armure de
PU3 et passe méme a PU6 contre les
projectiles. Valeur 650 PO.
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Potion Inconnue ! Lancez 1D6 quand Parchemin de Trembieme;;; !! ierre ‘
vous la buvez. De 1 a 2, c’est du ‘ ! Choisissez une zone visible de 2x2 w
poison ! Perdez 2 PV. De 3a 4,elle cases. Toute ﬁgurme sur cette zone
est sans effet. De 5 a 6, c’est un soin. | perd 2D6 PV en raison de la chute de
Récupérez 2 PV perdus. Valeur 12 | gravats ! Usage unique. Valeur 200
PO. PO.
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Bouclier de Délivrance ! Ce bouclier, |
> y A | La | rm
une fois porté, bloque complétement nie de Glggle ! Cette 2 < ld g sz
une attaque sur deux. Quand il est g?rtat yae salc1 f:bslur - (iu | aties
touché, retournez la carte. Quand il et Lt S bl
qu’encaisser des dégats pendant une

est de nouveau touché, replacez-la
face visible. Valeur 500 PO. Phase de Combat. Valeur 300 PO.




Gants de la Mort ! S’il touche une
cible et a condition d’avoir une main
libre, le héros inflige 1D6 points de
dégats supplémentaires. Valeur 350

e
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Armure de Cuir Renforcée ! Aussi
légére qu’une armure de PU1, elle
protége comme une armure de PU2.
Valeur 30 PO.

Anneau de Temps Gelé | Une fois par
partie, le porteur de cet anneau peut
jouer deux fois pendant une Phase
d’Exploration. Valeur 200 PO.

o~
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Armure de Plaques ! C’est une armure
de plaques normale, si ce n’est qu’elle
est incrustée de joyaux. Valeur : 120
PO.
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Anneau de Bataille ! Une fois par
Phase de Combat, cet anneau
remplace un de vos jets d’attaque par
un 10 ! Valeur 450 PO.

Fronde ! Cette arme rudimentaire de
PU1 est livrée avec 10 cailloux. Valeur
3 PO.

Casque de Mantis ! Le port de ce
casque assure au héros 1 point de
DEF supplémentaire. Il peut étre

Pierres Précieuses ! Une petite bourse

; ; contient des pierres précieuses pour
E ?irnt;;g ?:etgszrltl)e’p:rriix?:r%sale;lflgg de une valeur totale de 2D6x100 PO !
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Corne de Vengeance ! Une fois par ‘ Meédaille de la Sentinelle ! Le héros ne
partie, le héros force chaque monstre peut en aucun cas étre surpris ou pris
présent dans sa zone a un test de en embuscade. Annulez toute carte
FOR. En cas d’échec, le monstre est ‘ événement allant dans ce sens. Valeur
tué net ! Valeur 650 PO. ' 150 PO.

Corne d’Appel ! Le héros qui souffle

dans cette corne désigne une cible qui Pierres Précieuses ! Une petite bourse
n’attaquera plus que lui jusqu’a la contient des pierres précieuses pour
mort de I’'un des deux combattants. | une valeur totale de 2D6x100 PO !
Valeur 150 PO. '




