CAMELOT
POTION DE SOINS

Les guerriers sont arrétés par un camelot,
un individu bizarre portant des frusques
aux couleurs vives et des paniers en osier
contenant ses marchandises. 11 va de lieu
en lieu tout en jouant de sa mince flQte.
Les guerriers peuvent lui acheter :

Une potion de soins.
Soigne 1D6 blessures.
Chaqgue guerrier peut acheter une seule
potion.

Une seule utilisation.
Lancez 1D6 . Sur un 1, la potion
est une vulgaire copieinutilisable.
Le guerrier sest fait avoir et doit
immeédiatement défausser |'objet.
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CAMELOT
PORTE - BONHEUR

Les guerriers sont arrétés par un camelot,
un individu bizarre portant des frusques
aux couleurs vives et des paniers en osier
contenant ses marchandises. 11 va de lieu
en lieu tout en jouant de sa mince flQte.
Les guerriers peuvent lui acheter :

Un porte bonheur.
Un guerrier qui porte ce talisman peut
refaire un jet de dé une fois par aventure.
Chaqgue guerrier peut acheter un seul porte-
bonheur.
Une seule utilisation.

Lancez 1D6 . Sur un 1, le porte-bonheur est

une vulgaire copieinutilisable.
Le guerrier sest fait avoir et doit
immeédiatement défausser |'objet.
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CAMELOT
BRACELET DE BRONZE

Les guerriers sont arrétés par un camelot,
un individu bizarre portant des frusques
aux couleurs vives et des paniers en osier
contenant ses marchandises. 11 va de lieu
en lieu tout en jouant de sa mince flQte.
Les guerriers peuvent lui acheter :

Un bracelet de bronze.

Un guerrier qui porte cet objet peut ignorer
1 blessure durant un combat.
Chague guerrier peut acheter un seul
bracel et de bronze.

Une seule utilisation puis se brise.
Lancez 1D6 . Sur un 1, le bracelet est une
vulgaire copieinutilisable. Le guerrier Sest
fait avoir et doit immédiatement défausser
I'objet.
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CAMELOT
CRAIE

Les guerriers sont arrétés par un camelot,
un individu bizarre portant des frusques aux
couleurs vives et des paniers en osier
contenant ses marchandises. 11 va de lieu en
lieu tout en jouant de sa mince fl{te.
Les guerriers peuvent lui acheter :
Craie
Un guerrier qui possede de la craie peut
marquer |'itinéraire suivi e n'a donc pas besoin
delancer sur letableau defuite (du Livre
d'Aventures) sil veut quitter le donjon..
Chague guerrier peut acheter une seule craie.
Une seule utilisation.

Lancez 1D6 . Sur un 1, la craie est une vulgaire
copie inutilisable.

Le guerrier sest fait avoir et

doit immédiatement

=  Oéfausser 'objet.
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CAMELOT
VERROTERIE

Les guerriers sont arrétés par un camelot.
Chaque guerrier peut acheter
6 verroteries.

Si sur le chemin des guerriers, quelqu'un
leur demande de I’ or pour une raison
quelconque, ils peuvent essayer de donner
laverroterie alaplace. Lancez 1D6. Sur 1,
2 ou 3, les gensrefusent et insistent pour
avoir del'or. Sur 4, 5 ou 6, ils acceptent la
verroterie ala place de l'or. La verroterie
n'est acceptée que par d'autres voyageurs,
et ne peuvent jamais étre utilisés comme
paiement dans une ville.

Lancez 1D6 . Sur un 1, la verroterie et une

mauvaise copie
inutilisable.
Le guerrier sest fait avoir
et doit
/50, immédiatement ‘
T~ 1| défausser I'objet.
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FAMINE
EPEE TRANCHANTE

Les guerriers sont arrétés par un camelot,
un individu bizarre portant des frusques aux
couleurs vives et des paniers en osier
contenant ses marchandises. |1 va de lieu en
lieu tout en jouant de sa mince fl(te.

Les guerriers peuvent lui acheter :

Un porte bonheur.
Un guerrier qui porte ce talisman peut
refaire un jet de dé une fois par aventure.
Chaque guerrier peut acheter un seul porte-
bonheur.
Une seule utilisation.
Lancez 1D6 . Suruni, le

porte-bonheur est une
vulgaire copieinutilisable.
Le guerrier sest fait avoir et
doit %

immédiatement

@) défausser I'objet. ‘II‘:}‘
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ETANG DE VISION

Les guerriers se retrouvent devant un étang
gelé au sommet d'une montagne. Sa surface
est comme un miroir et des images semblent

se mouvoir sur laglace. Alors que les
guerriers observent les eaux gelées, ils voient
des images déformées d'eux-mémes luttant
contre de hideux monstres. Lancez 1 D6 sur
le tableau suivant pour chaque guerrier :

Le guerrier réalise qu'il sagit d'une vison du
futur ! N'importe quand durant le prochain
donjon, il peut ignorer un coup qui le touche.
En fait, le guerrier reconnaitrale coup avant
d'étretouché et |'éviterade justesse.

Ignor e un coup
qui le touche.
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