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au début de la partie, placez le pion K
oraph

sur la 4
e case de la Piste du Tem

ps. Lorsque K
irr possède 1

0 Points de 
Volonté ou plus, il peut, d

a
n

s
 u

n
 c

o
m

b
a
t, ajouter à sa valeur de dé 

autant de Points que le nom
bre d’H

eures qui le séparent de K
oraph.
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 5

 P
o

in
t
s
 supplém

entaires. 

Points de Volonté

Points de Force

Bourse
(Pièces d’O

r et Pierres Précieuses)


