Suivides tours

A chaque tour ol les joueurs utilisent une torche ou une lanterne,
écris T ou L dans la boite correspondante. Quand tu as marqué 6
boites, dis au joueur de cocher I'usage de sa source de lumigre.

Dans un donjon, lance d6 tous les 3 tours :

1: Rencontre. Tire son type.
2 : Présage de rencontre. Tire son type.

Dans la nature, lance d6 pour les rencontres a |'aube et au
coucher du soleil.

Si tu tires un présage de rencontre, tire d12 pour en savoir I'heure.
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Notes

Nom Nom

FOR | CIBlessée (désav. FOR. DEX) ~ FOR | DIBlessée (désav. FOR, DEX)

DEX | DI Folle (désav. VOL) DEX | DI Folle (désav. VOL)

uoL | CEncombrée (désav. TOUT)  YOL | DO Encombrée (désav. TOUT)
| |

pu

pu

Nom Nom

FOR | CIBlessée (désav. FOR. DEX) ~ FOR | DIBlessée (désav. FOR, DEX)

DEX | DIFolle (désav. VOL) DEX | DIFolle (désav. VOL)

VoL | O Encombrée (désav. TOUT)  YQOL | O Encombrée (désav. TOUT)
| |

pu

pu

Nom Nom

TOR | CIBlessée (désav. FOR. DEX) ~ FOR | DIBlessée (désav. FOR, DEX)

DEX | CIFolle (désav. VOL) DEX | OIFolle (désav. VOL)

VoL | O Encombrée (désav. TOUT)  YQOL | O Encombrée (désav. TOUT)
| |
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