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Maitre

du Bouclier

Lie chevalier est un maitre dans-
‘utilisation du boudlier.

LQuelle que soit I'habilité de Iennem1
le chevalier parvient a détourner
certains de leurs coups avec son
['boudiier. ;
Sil est armé dun boudlier, le chevaller
‘lance 1D3 chague fois quil est touché.

| Le réaultat est le nombre de blessures
‘détournées par la compétence du

maitre du bouclier.

S le chevdier et
attaqué par un monstre,
qui ignorent I'armure. 1l
fnignore pas le bouclier
utlllsedecettefar;,on
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Combat

de Dragon

iformé a combattre les créatures au
Lsouffle enflammé sans sentir le rouss;
‘il sait exactement repérer quand une!
rcreature est sur le point denvoyer de
"grandes bouffées de mort flamboyante
‘sur les guerriers. Si le chevalier
‘frappé par une attague basé sur le feu,
| lancer 1D6. Sur un résultat de 4 ou plus
'le chevalier est parvenu a se tapir et a
Se protéger contre les
flammes et est
complétement indemne
aprés l'attaque. Sur un
r:résultat de 3 ou moins,
le chevdier est frappé
normal ement.
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Colére

du Paladin

colere. Si le chevalier manque son
Coup en essayant de toucher un
onstre, il peut devenir S irrité par |
la béte quiil essaye de tuer que cela.
decuple sa force! i
Tous les coups au tour suivant
contre |le méme monsire bénéficient
de 1D6 dommages
Supplémentaires par
niveau du chevalier !

Ceci peut étre
employé  une seule [

fois par aventure, Hl
Compétences du Chevalier
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Charge

impétueuse

Dans la premié&re phase des-
. guerriers apres que des monstres
" aent été placés le chevalier peut
rch0|sr dattaquer le premier, |

| indépendamment de I'initiative ou-
;_.-du leader porteur delalanterne. &

Compétences du Chevalier
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Tourbillonnement
de Fléau 2

Sélectionner un pion de-

. guerrier au hasard et lui faire
subir les dommages normaux,
modifié par I'endurance, etc.
(oui ceci signifie que vous.
pourriez vous' frapper vous-i
méme!)

2 3 Coup normal.

4-5 Une attaque supplémentaire
contre le monstre; lancer pour
toucher encore une: fois

- comme d'habitude. " |

6 Plutét que de toucher que

. votre adversaire, votre fléau
touche plusieurs monstres.
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Tourbillonnement
de Fléau 3

Effectuer une attaque contre:

. chague monstre adjacent !

Résoudre chaque attaque
normalement.

Compétences du Chevalier
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Soins
d'Urgence

Le chevalier sait arréter son sang+
xde couler al'aide d'un garrot (peut-
Létre la jarretiere q'une demoiselle
rIU| adonnée pour cet usage!).

jLe chevalier peut récupérer 1D6.
-points de vie, mais il ne peut rien‘
faire pendant ce tour tandis quiil .
| fait une pause pour se poser le
_garrot et pour arréter Iecoulement
du sang. i

Al peut faire
ceci une fois
f'par  niveau
“dans

|'aventure.

u Chevaller
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Coup

de Bouclier

_ICette compétence peut étre employée
; quand le chevalier essaye de se
. débloquer, il se précipite de toute sa
¢ force avec la pointe de son bouclier
L en avant pour se sortir de cette
" difficile situation. Lancer le de de&
" déblocage comme dhabitude. S le
¢ chevalier réussit, il blesse le monstre -
| au visage avec son bouclier pour
. forcer sa sortie. Le monstre subit 1D6
blessures +2 par niveau du chevalier, *
modifié par I'endurance,
IHELC...,
~Comme dhabitude le
I’ monstre est également
“repoussé  en - arriére

d'une case si possible.

Compétences du Chevalier
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Coup

de Grace

L3¢ chevalier connait les points faibles de
‘plusieurs grands monstres et peut les achever
plutét que de risquer les attaques sauvages
i Ue telles bétes dans |leurs moments d'agonie.

|A la fin de la phase des guerriers, le
chevaller peut choisir d'exécuter un coup d
‘grace sur nlimporte quel monstre adjacent
'qui a perdu au moins la moitié de ses points:
de vie origingls. Le chevalier lance 1D6 ; le
résultat est le nombre de blessures que le
- monstre subit sans aucunes déductions.

Cependant, s le chevalier obtient un 1, le
'monstre subit une blessure de plus, mais
frappe également le chevalier lorsqu'il se
I penche pour la mise & mort. Le chevalier est
touché automatiquement par le monstre;
lancer pour les dommages normalement.

"
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Heroique
Cedi pourrait é&re les derniers moments
‘du chevalier mais il va continuer le
kcombat. S le chevalier est réduit a 0
Tpomt de vie, lancer 1D6 et gjouter la
foroe du chevalier (avec toutes les
’bomflcatlons y compris, par exemple I?;

‘force de l'ogre).

'Si vous obtenez 8 points ou plus, le
| chevalier trouve une énergie intérieure
et continue de combattre. Le chevalier

peut immédiatement combattre un autre

tour de combat comme si le chevalier

| commengait une nouvelle phase des

guerriers.
I Ensuite, il tombe sans connaissance, et

‘seramort & la fin du tour & moins quiil

ne soit guéri. :

1Y
)
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Point

faible

Lie chevalier ermite vous indique Te
point faible dun monstre que vous
srencontrerez dans un prochain donjon.

irl'-orsque vous combattrez un monstre de
votre choix, vous pourrez ignorer tous
‘les points d'armure (ou modificateurs
‘spéciaux de dommages comme ignor

‘la douleur) que le monstre pourrait
L avoir
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Le chevalier ermite décrit un
onjon quiil a par le passé exploré.
TDans la prochaine aventure le
.paladm peut tirer 1D6-2 cartes de
donjon avec un minimum de 1). ;

Dans n'importe

"__quelle phase n
d'exploration, il o
peut  permuter e "L, i
‘une cate de o
donjon  contre 1

r‘pel le retournée.
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