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A]oute 2 a votre Inteuec Ajoute 1 votre Force *.1
—_— et 1 a votre Intellect

Au début de votre tour,

vous pouvez regarder la

| carte se trouvant,,au dleéssus
1

Vous pouvez défausser I'Amulette *-,

I'Enfer avec une Fin Alternative
cachée que vous venez de ploche -
your en piocher une agcre »

Arme .
+3 Force en combat en
+3 Intellect en combat psychlque ’

Sa protection divine vous
procure @ 4,56 en combat
eten combat psQ, chique.

Apreés avoir pioché cette car
choisissez une capacité d'un
 des autres personnages en jeu
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Részsmnz a la Magie
Vous ne pouvez entrer dans la Vallée
de Feu que si vous possédez I'un des
Talismans légendaires. = |

Vous ne pouvez entrer d
Vallée de Feu que si vous
 possédez l'un des Talismans |

légendaires.
Lorsque vous étes dans la Région
.lnteneure les Sorts S %
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Ajoute 3 a votre Intellect

Vous pouvez défausser

I'Anneau d’Intellect pour

gagner automatf e
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Les Sorts n'ont BES deffer

sur vous, horm;§ le Sor )
Comma

Vous ne pouvez entrer dans 1
Vallée de Feu que si vous

- possédez l'un des Talismans |

légendaires.
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Ajoute 3 a votre Force
Vous pouvez défausser

I'’Anneau de Force pour

Ajoute 2 a votre Intellect

Vous ne perdez jamais votre
_derniere vie, sauf si vous étes |
dans la Réglon Intérieure ou
 atteint par le Sort de
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Vous ne pouvez entrer dans la Vallée
de Feu que si vous possédez I'un des
Talismans legendaires.

.., Tout autre personnage se trouvant
dans la Région Intérieure quand <

ous y étes perd 1 vie lorsqu'il faity)
1 an'importe quel ﬁ',r:., e 3

Armure Y Vous pouvez échapper aux k1
¥ 3,4,5,6 en combat s Etrangers, Ennemis ou {
et combat psychique ‘personnages. Si vous chomsse,z

de le faire, la
Sur 4 a 6, vous réussmsez

-,\lnyapas de

Armure
¥ 4,5,6 en combat et
en combat psychique 4
Lorsque vous reggntrez la
Faucheuse vouﬁ’ouvez
¢ a;outerlaﬁ g

Ala fin de votre tour, s’il n’y a.

plus de Sort sur la Source de
‘Magie, vous pouvez piocher un

Sort et le placer dessus. .

4 Vous pourrez le lancer comme

si c'était un de v@s Sorts,

Vous ne pouvez entrer dans la
de Feu que si vous possédez l'un des
Talismans légendaires.
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+4 Force en combat et
+3 Intellect en combat psychique

Lorsque vous piochez des cartes
Région Intérieure, vous pouvez
en défausser une et en piocher

$ 1z

—_— e
. Vous pouvez lancer 2 dés en
ombat ou en combﬁli sychlq 1e







