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Les Terres de Légende 





L'univers des Terres de Légende... C'est VOUS qui pouvez le décrire ! En effet, ce ne sont pas des aventures en solitaire, mais un véritable jeu de rôle que vous allez découvrir. A partir des règles et des scénarios qui vous sont proposés, vous créerez votre propre personnage - 

chevalier, barbare, magicien, prêtre ou assassin -   puis vous le lancerez dans des aventures au sein de votre propre monde imaginaire, sous l’œil vigilant du Maître de Jeu. 

Le  Livre des Règles, indispensable à la compréhension des autres livres, présente les règles générales de déplacement et de combat, les règles propres aux chevaliers et aux barbares ainsi que les principaux monstres qui infestent les territoires inconnus. 

 L’Initiation à la Magie  décrit les sortilèges des magiciens et des prêtres. 

Dans  Le Secret des Elfes, vous trouverez des scénarios qui vous familiariseront avec toutes ces règles, ainsi que trois règles additionnelles. 

Enfin   Les Créatures de l'Ombre décrit une nouvelle classe de personnage, les assassins, et aussi de nouveaux monstres. 

Chaque livre contient en outre un ou plusieurs scénarios qui permettent d'appliquer les 

nouvelles règles qui y sont énoncées. 
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Le Jeu de Rôle 





Le jeu de rôle permet à plusieurs 

personnes de vivre ensemble une 

aventure dans un univers fantastique. 

Supposez, par exemple, que vous 

décidiez de lire à un groupe d'amis le 

fameux passage des Mines de la 

Moria, extrait du  Seigneur des 

 Anneaux de J.R.R. Tolkien. Mais, au 

lieu de vous en tenir au récit, vous 

faites participer vos amis en leur 

distribuant les rôles principaux. Vous 

décidez que l'un est Gandalf, l'autre 

Frodon. L'issue de l'histoire est 

désormais entre leurs mains. A vous 

de leur décrire les territoires dans 

lesquels ils évoluent, le paysage, les 

monstres qu'ils rencontrent, sans 

oublier les fabuleux trésors. Bien 

entendu, vous ne pouvez explorer cet 

univers sans tenir compte d'un certain 

nombre de règles, celles qui sont 

contenues dans ce recueil. Lorsque 

vous en aurez pris connaissance, le 

monde extraordinaire des jeux de rôle 

vous ouvrira ses portes. 



Le Maître de Jeu 



Le Maître de Jeu est le narrateur et 

l'arbitre de l'aventure. Dans un jeu de 

rôle, chaque joueur incarne un seul 

personnage à la fois. Le Maître de Jeu, 

lui, interprète une multitude de personnages non joueurs. Il maîtrise chaque événement du jeu, puisqu'il connaît l'aventure dans ses moindres détails. Le Maître de Jeu est donc le « grand ordonnateur» de cet univers fantastique. Beaucoup d'entre vous connaissent déjà les « Livres dont vous êtes le héros », cette forme d'aventure en solitaire développée à partir du jeu de rôle. Dans une aventure en solitaire, votre choix est limité à quelques décisions. Pour 

d'évidentes raisons d'espace, un tel ouvrage ne peut tenir compte de la multitude des options. 

Le jeu de rôle, quant à lui, est plus proche de la réalité. Les pièges et les dangers qui guettent le joueur sont diaboliques, il faut constamment demeurer sur ses gardes et réagir promptement si l'on veut survivre. Tout ce qui pourrait arriver dans la « réalité » d'un monde fantastique 1





peut survenir dans le jeu de rôle, et cela est possible parce que le Maître de Jeu est juge de toutes les situations. Ce recueil s'adresse en priorité au futur Maître de Jeu, il trouve dans ces pages un ensemble de règles qui lui permettent de diriger une telle expédition. Si vous désirez participer en tant que joueur, cette lecture vous concerne aussi : il est préférable de connaître les règles du jeu auquel on veut prendre part ! Cependant, ne lisez pas le chapitre intitulé  La Sagesse de Vallandar. Il s'agit d'un scénario dont le contenu doit être connu du seul Maître de Jeu. 







Vos premiers pas 



Si vous êtes déjà familier des jeux de rôle, en tant que joueur ou bien comme Maître de Jeu, vous pouvez directement entreprendre la lecture du chapitre « Les Personnages ». Si tel n'est pas le cas, ces pages vous éclaireront sur le déroulement d'une partie. Vous devez dans un premier temps réunir quelques amis. Le nombre idéal est de quatre ou six participants, bien qu'il soit possible de jouer seul contre le Maître de Jeu ou, à l'extrême inverse, de participer à de gigantesques expéditions d'une quinzaine de membres. Il est préférable que les joueurs 

prennent connaissance des règles. Si tel n'est pas le cas, le Maître de Jeu leur explique 

brièvement le fonctionnement du jeu et les procédures de combat. Cela fait, chaque joueur 

remplit une  Feuille de Personnage  selon les indications données dans le chapitre « Règles de Combats ». Le Maître de Jeu s'assoit à l'écart de manière qu'on ne puisse pas voir les notes et les plans qu'il dispose devant lui. Ce matériel est le support de l'aventure dans laquelle les joueurs vont être entraînés. Avant tout, il faut que les personnages se rencontrent. Vous, le Maître de Jeu, décidez qu'ils font connaissance aux premières lueurs de l'aube, près d'une petite chapelle perdue au cœur de la forêt. Chaque joueur interprète son propre personnage, mais il doit d'abord le décrire et se familiariser avec celui des autres participants : 

GARETH - Je vous salue, étrangers. Je me nomme Messire Gareth. Mon nom doit être connu 

de tous, mes victoires lors du tournoi du Pont aux Torchesont assuré ma renommée dans le 

pays. (Je m'avance fièrement dans une somptueuse armure.) 

HUGO ( le sourire narquois) - Aucune égratignure, en effet, ne vient ternir ce superbe ensemble. Je suis le chevalier Hugo de Malefosse. J'ai moi-même participé à ce tournoi et je ne sais par quel fâcheux hasard nos chemins ne se sont pas croisés. (Je suis petit et trapu avec une barbe en broussaille.) 

BALIN - Les tournois ! Enfantillages en regard des Croisades ! Je reviens de Terre Sainte 

pour retrouver mon titre usurpé par un cousin félon. Dieu m'est témoin que le fourbe devra avant peu rendre compte de sa perfidie. (Je me tourne vers l'est, le regard brillant de 

vengeance.) 

GARETH - Triste histoire, messire... mais quel est votre nom? 

BALIN - Je suis Messire Balin, excusez cet oubli, ma mémoire me joue des tours depuis 

quelque temps. 

LE MAÎTRE - La porte de la chapelle s ouvre, un prêtre vient à votre rencontre. Il est grand, vêtu d'une robe grise, une croix pend sur sa poitrine. 

GARETH - Nous nous inclinons... 



2



HUGO - Pas moi ! Ce nouveau Dieu ne vaut pas mieux que les anciens. 

BALIN - Ravalez ces paroles ! J'ai appris a baptiser les hérétiques avec leur propre sang ! 

LE MAÎTRE - Point de querelles devant la maison de Dieu. (Je m'avance avec un sourire 

apaisant.) Ah, fougueuse jeunesse, toujours prête à combattre !... encore faut-il que ce soit pour une juste cause. Vous avez tous, je pense, lu le parchemin que j’ai placardé au village... 

Hélas, le mal hante nos forêts ! Vous seul pouvez libérer le pays de cette sombre menace, et remplir par la même occasion vos bourses de bonne monnaie d'argent... 

Les joueurs sont sur le point de débuter leur aventure. Gageons qu'elle sera la première d'une longue série. 



Le but du jeu 



Le plus souvent, l'aventure consiste en une  incursion dans un monde souterrain, succession de chambres et de cavernes reliées par de sombres cou loirs où rôdent des monstres terrifiants. 

Il existe bien entendu de nombreuses autres possibilités. Les aventures peuvent, par exemple, se dérouler en ville, mais il est préférable de commencer par l'exploration d'un souterrain. La forme structurée de ce type d'expédition facilite la tâche du Maître de Jeu débutant. 

L'aventure a le plus souvent un objectif unique : les joueurs explorent un château abandonné dont le sous-sol abrite, si l'on en croit les légendes locales, une épée dotée d'extraordinaires pouvoirs magiques. Les aventuriers affrontent les monstres gardiens de l'épée, déjouent les pièges placés sur leur chemin, s'emparent du trésor... et ressortent vivants. Dans un « Livre dont vous êtes le héros », l'histoire en reste là. Dans l'univers des « Terres de Légende», elle se prolonge. Après chaque succès, les personnages augmentent leur habileté au combat, 

amassent de nouveaux trésors et peuvent ainsi acquérir de meilleures armes ou même des 

objets magiques. Leur réputation grandissante les entraîne sans cesse vers de nouvelles 

missions, chaque fois plus périlleuses. La suite d'aventures dans laquelle évoluent les mêmes personnages est appelée un campagne. Après quelques mois, les personnages de votre 

campagne sont aguerris. Ils rient de leurs premières frayeurs et parlent de leurs exploits passés avec l'assurance de vétérans. Ils racontent leurs faits d'armes comme s'ils les avaient 

réellement vécus, par la magie de l'univers que vous avez su créer. 





Les dés 



Dans la plupart des cas, le dé est un cube dont chaque face est numérotée et que l'on lance pour choisir au hasard un nombre entre 1 et 6. Il en va tout autrement en ce qui concerne le jeu de rôle. Plusieurs types de dés sont en effet nécessaires, en dehors de l'habituel dé à six faces. Dans le jargon des joueurs, chaque dé est désigné par le nombre de ses faces. Ainsi, un dé à huit faces est simplement appelé D8. Si vous désirez qu'un joueur lance ce dé,vous lui dites : lancez un D8. De la même manière,3 D6 signifie trois dés à six faces. 2 D10 + 1 

signifie : lancez deux dés à dix faces et ajoutez 1 au résultat. 







Le dé à quatre faces est de forme pyramidale. Le résultat se lit à la base de la pyramide (3 

dans l'exemple ci-dessus). 
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Il s'agit du dé à six faces communément utilisé. 



Le dé à huit faces. 







Il est possible de se procurer un dé à dix faces dans certains magasins spécialisés, mais cela est inutile si vous possédez un dé à vingt faces. Dans le cas où vous devez jeter un D10, jetez un D20 sans tenir compte du chiffre des dizaines. Lisez 13 comme 3, etc. 







Le dé à douze faces. 







Les vingt faces de ce dé sont numérotées deux fois de 0 à 9. Les deux séries sont différenciées par un point qui marque les dizaines. Si vous ne tenez pas compte de la marque, vous pouvez utiliser ce dé comme un dé à dix faces (le zéro compte pour 10). Le dé de pourcentage ou D 

100 ne possède pas cent faces, sa fabrication serait un véritable casse-tête ! En fait, chaque fois qu'un D100 est requis, lancez un D10 une première fois pour les dizaines (dans ce cas, zéro signifie pas de dizaine). Lancez-le une deuxième fois pour les unités. De cette manière 3 

suivi de 5 donne le 35 (01, 02 et 03 valent 1, 2, et 3, mais 00 égale 100). Le D100 est 

particulièrement utile pour déterminer les chances de réussite d'une action. Supposons, par exemple, qu'à un moment donné de votre aventure, un aventurier doive franchir un précipice. 

Vous lui accordez 30 % de chances d'accomplir ce saut. Le joueur lance deux fois le D10 ; s'il obtient un résultat égal ou inférieur à 30, il a parfaitement exécuté son saut ; si le résultat est supérieur à 30, le personnage tombe au fond du précipice… 
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Les Personnages 



Avant d'entamer la première partie, chaque joueur se forge un personnage qui le représentera à l'intérieur de cet univers fantastique. Pour ce faire, il effectue plusieurs tirages au moyen de dés à six faces. 



Les caractéristiques 



Chaque personnage est initialement défini selon cinq caractéristiques : la FORCE, l’AGILITE, l’ASTUCE, le POUVOIR et le CHARME. La valeur de chaque caractéristique s'obtient en lançant trois D6. Elle se situe donc entre 3 et 18. 

La  FORCE mesure les aptitudes physiques et la constitution du personnage. L'AGILITE tient compte de sa dextérité et de ses 

réflexes. L'ASTUCE détermine ses 

capacités intellectuelles. Si le joueur 

obtient un résultat médiocre dans cette 

caractéristique, il doit, hélas, jouer un 

personnage obtus ! Le POUVOIR 

détermine la capacité de résistance à la 

magie et, dans certains cas, la 

possibilité d'accéder à la magie. Le 

CHARME rend compte de l’apparence et 

du pouvoir de séduction. Cette 

caractéristique s'avère essentielle lors 

d'une rencontre ou d'une négociation 

avec un personnage non joueur. 

Le joueur reporte les valeurs sur sa 

 Feuille de Personnage. Sauf cas 

exceptionnels (maladie, envoûtement), 

ces résultats sont définitifs. 

 Remarque  : II se peut que, par 

malchance, un personnage se retrouve 

avec des totaux désespérément bas, 

incompatibles avec l'existence 

aventureuse qu'il doit mener. Le joueur 

peut alors créer un nouveau 

personnage. Toutefois, seul le Maître 

de Jeu l'autorise à prendre cette 

décision. En pratique, le joueur 

procède ainsi si son personnage 

possède plus de deux caractéristiques 

en dessous de la moyenne (celle-ci 

étant comprise entre 9 et 12). 
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Les aventuriers 



Un joueur se doit d'appartenir à l'une des quatre catégories suivantes : chevalier, barbare, magicien ou prêtre. Ces deux derniers font usage de sortilèges, le livre  Initiation à la Magie leur est particulièrement destiné. Pour l'instant, nous portons notre attention sur les chevaliers et les barbares. 

Les chevaliers sont les meilleurs guerriers. Moins robustes que les barbares, leur maîtrise des armes, due à un long apprentissage, leur permet de porter de lourdes armures sans que celles-ci entravent leur habileté au combat. 

Les barbares sont plus efficaces à l'attaque, mais moins dextres à la parade. Leur style de combat, vif et mobile, est incompatible avec le port d'une armure de plates. Leur furie 

destructrice rend leurs attaques redoutables. 

Le joueur maintenant décide à quelle sorte d'aventurier il appartient. Il le note dans la case correspondante de sa  Feuille de Personnage. 



Les points de Vie 



Après avoir choisi sa catégorie, le joueur détermine le nombre de points de Vie de son 

personnage. Le total de points de Vie d'un personnage est le reflet de son endurance. Lors d'un affrontement, chaque blessure subie est convertie en un nombre de points de Vie 

soustrait du total de départ. Si le total de points de Vie tombe à zéro, le personnage s'évanouit 

; la mort survient lorsque le total atteint -3. Les points de Vie perdus peuvent être récupérés en prenant du repos. Pour un chevalier, le total de départ se détermine en jetant D6 + 7. Un 

barbare débute avec D6 + 9 points de Vie. Les points de Vie augmentent lorsque le 

personnage accède au Niveau supérieur. 



Les coefficients de combat 



Le joueur peut à présent calculer les totaux d'Attaque et de Parade de son personnage. A partir de maintenant, les dés ne sont plus nécessaires. Les totaux de base sont : 



Pour un chevalier : Attaque : 13, Parade : 7 

Pour un barbare : Attaque : 14, Parade : 6 



Ces totaux sont des données moyennes pour un personnage débutant. 

L'Attaque et la Parade constituent les capacités combatives d'un personnage. Son 

comportement au combat est lié à sa FORCE, mais aussi à son AGILITE et à son ASTUCE. 

L'Attaque et la Parade subissent donc des modifications selon la valeur de ces 

caractéristiques. 



FORCE 

Attaque 

Parade 

3 à 5 

-2 

-1 

6 à 8 

-1 

+1 

13 à 15 

+1 

-1 

15 à 18 

+2 

+1 



AGILITE 





3 à 5 

-1 

-2 

6 à 8 

- 

-1 

13 à 15 

- 

+1 

16 à 18 

+1 

+2 
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ASTUCE 





3 à 5 

-1 

-1 

16 à 18 

+1 

+1 



Après avoir procédé aux ajustements, le joueur note ses totaux d'Attaque et de Parade sur sa Feuille de Personnage. Après avoir mené à bien plusieurs aventures, le personnage, en accédant à des Niveaux supérieurs, accroît ses totaux d'Attaque et de Parade. L'utilisation de l’Attaque et de la Parade est expliquée au chapitre « Règles des Combats ». 



Le combat magique 



L'Attaque et la Parade déterminent les capacités guerrières du personnage. Dans l'univers 

fantastique, la magie est une réalité de tous les instants. Il en résulte que les coefficients de combat ont leurs analogues surnaturels : l’Attaque magique et la Défense magique. Les 

chevaliers et les barbares ne peuvent pas jeter de sortilèges, mais ils peuvent opposer une résistance à la magie par le biais de la Défense magique. Le total moyen de Défense magique est de 3 pour les chevaliers et les barbares. 



Ce total se modifie selon les totaux d'ASTUCE et de POUVOIR. 



ASTUCE                        

Défense magique 

3 à 5 

-1 

16 à 18 

+1 



POUVOIR 



3 à 5 

-2 

6 à 8 

-1 

13à 15 

+1 

16 à 18 

+2 



Le recours à la Défense magique est expliqué au chapitre « Esquive et défense ». 





L'Esquive 



Le personnage oppose sa Parade à l'Attaque de son adversaire. Le chapitre «Règles des 

Combats» traite en détail de la manière dont se déroule un affrontement. Certaines attaques ne peuvent être contrées par la Parade. Si, par exemple, un héros affronte le souffle d'un Dragon armé de sa seule épée, il est certain de finir carbonisé. Dans un tel cas, il évite le jet de flammes en ayant recours à l'Esquive. Le total moyen d'Esquive est de 4 pour un chevalier de Niveau 1 et de 5 pour un barbare de Niveau 1. La capacité d'Esquive d'un personnage est 

fonction de son AGILITE. 



AGILITE 

Esquive 

3 à 5 

-2 

6 à 8 

-1 

13 à 15 

+1 

16 à 18 

+2 
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L'équipement 



Le personnage dont vous venez de déterminer les caractéristiques est un jeune aventurier sans grande expérience. Toutefois, il n'a rien d'un néophyte : il possède dès le Niveau 1 des 

qualités guerrières supérieures à celles de la moyenne des humains. Il les a acquises tout au long d'un sévère entraînement au cours de son adolescence. De la même manière, il s'est 

procuré un certain nombre d'articles au fil des années qui ont précédé sa première expédition. 



Les chevaliers débutent avec l'équipement suivant : 

Une armure de plates, 

une épée ou un fléau d'armes, 

un bouclier, 

une dague, 

une lanterne et un briquet à silex, 

un havresac, 

vingt-cinq pièces d'argent. 



Les barbares disposent d'un équipement sensiblement différent : 

Une cotte de mailles, 

une hache ou une épée à deux mains, 

une dague, 

une lanterne et un briquet à silex, 

un havresac, 

6D6 pièces d'argent. 



D'autres accessoires ou armes de jet, telles qu'un arc et des flèches, peuvent être acquis à condition, bien sûr, de posséder l'argent nécessaire à leur achat. Une liste, au chapitre « 

L'Expédition », donne le prix de certains articles, et où se les procurer. 





Le Niveau 



Chaque personnage débute dans le jeu au Niveau 1. Les joueurs ne doivent pas pour autant se considérer comme de complets novices ; un chevalier ou un barbare de Niveau 1 a déjà livré quelques batailles et connaît bien le maniement des armes. Pour accéder au Niveau supérieur, le personnage doit acquérir un nombre suffisant de points d'Expérience. Ces points sont 

attribués par le Maître de Jeu à l'issue de chaque expédition réussie. 

 Exemple : Vous décidez de créer un personnage. Pour cela, commencez par lancer trois D6 

pour chaque caractéristique. Les résultats sont les suivants :  

FORCE : 7. Ce total est inférieur à la moyenne. Malgré cela, le personnage demeure robuste. 

AGILITE : 13. Il réagit plus rapidement que la plupart de ses adversaires. 

ASTUCE: 18. Ce personnage a l'esprit particulièrement aiguisé. 

POUVOIR : 8. Il a, par contre, une faible conscience suis des forces occultes qui l’environnent. 

CHARME : 14. Bel homme ! 

Vous décidez de jouer un personnage de chevalier : il se nomme Balin le Sanguinaire. Il faut maintenant calculer ses points de Vie. Pour cela, lancez D6 + 7 ; vous obtenez un résultat de 13, le maximum pour un chevalier de Niveau 1. Balin doit maintenant déterminer son total 

d'Attaque. Il procède pour cela à certains ajustements en fonction de ses totaux de FORCE, d'AGILITE et d'ASTUCE. Il obtient finalement une Attaque de 13 (les ajustements de FORCE et d'ASTUCE se sont annulés). Il procède de même pour la Parade et obtient 9 (grâce à son 
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AGILITE et à son ASTUCE). Son ASTUCE lui est d'ailleurs d'un précieux secours pour le calcul de sa Défense magique. En effet, le bonus accordé à celle-ci annule la pénalité due à son faible total de POUVOIR. Il se retrouve donc avec un total de départ de 3 en Défense magique. Son AGILITE lui permet d'augmenter son total d'Esquive, qui est désormais de 5. Après avoir revêtu son équipement, Balin décide d'acquérir un arc et six flèches. Il allait partir, satisfait de son achat, mais le Maître de Jeu lui fait remarquer qu'il ne possède rien pour transporter ses flèches. Balin, de mauvaise grâce, débourse quatre pièces d'argent. 



 Valeurs d'un chevalier : 

FORCE, AGILITE, ASTUCE, POUVOIR, CHARME : 3D6 

Points de Vie : D6 + 7 

Attaque : 13, Parade : 7 

Défense magique : 3 

Esquive : 4 



Équipement de départ : une armure de plates, un bouclier, une dague, une lanterne, un briquet à silex, un havresac, vingt-cinq pièces d'argent, une épée ou un fléau d'armes. 



 Valeurs d'un barbare : 

FORCE, AGILITE, ASTUCE, POUVOIR, CHARME : D6 

Points de Vie : D6 + 9 

Attaque : 14, Parade : 6 

Défense magique : 3 

Esquive : 5 



Équipement de départ : une cotte de mailles, une dague, une lanterne, un briquet à silex, un havresac, 6D6 pièces d'argent, une hache ou une épée à deux mains. 
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Règles des Combats 





Au cours d'une aventure, une large 

part est accordée à des combats 

contre les monstres ou à des 

rencontres avec des personnages non 

joueurs, le plus souvent hostiles. Il 

est donc indispensable, avant 

d'entamer toute partie, de s'assurer 

que les joueurs ont bien compris la 

procédure des combats. Cette 

connaissance évite au Maître de Jeu 

le désagrément d'interrompre la 

partie pour de nouvelles 

explications. 

Examinons d'abord la forme de 

combat la plus simple : le duel. Pour 

des raisons de commodité, les 

combats sont divisés en un certain 

nombre d'Assauts. Chaque Assaut 

dure six secondes dans le temps du 

jeu. La marche à suivre est la même 

pour chaque adversaire en présence. 

Celui qui possède le plus haut total 

d'AGILITE entame les hostilités. 

L'affrontement se déroule de la 

manière suivante :  



1.  L'attaquant lance un D20 afin de 

savoir s'il touche son adversaire. 

S'il manque ce lancer, l'attaquant 

attend l’Assaut suivant avant de 

procéder à un nouveau lancer. 

Son adversaire riposte en 

effectuant lui aussi un lancer. 

2.  Après avoir réussi son coup, il faut un autre lancer afin de savoir si le coup a transpercé l'armure de l'adversaire. Ce lancer est appelé force de jet. Si la force de jet s'avère 

insuffisante, l'armure de l'adversaire arrête le coup ; il n'est donc pas blessé. 

3.  Si par contre le coup porté transperce l'armure, le personnage subit une blessure qui 

occasionne la perte d'un certain nombre de points de Vie. Cette perte de points de Vie 

varie selon l'arme qui inflige la blessure. Une épée provoque une perte de 4 points de Vie, une hache, de 5 points. 



Si, à l'issue de ce premier Assaut, les adversaires en présence sont toujours en mesure de combattre (c'est-à-dire que leur total de points de Vie n'a pas été réduit à zéro), ils entament un second Assaut. Pour savoir s'il touche, le personnage soustrait le total de Parade de son 10

























adversaire de son propre total d'Attaque. Il lui faut obtenir un résultat inférieur ou égal à cette différence avec un D20. Un résultat de 20 signifie que le coup manque son but, et cela quels que soient les coefficients de combat des protagonistes. Par contre, un résultat de 1 signifie que l'attaque porte et transperce l'armure de l'adversaire : ce résultat est appelé coup critique. 

Si le premier lancer est réussi, le personnage en détermine la force afin de savoir si l'attaque transperce l'armure de son adversaire. Il doit pour cela connaître la valeur de Protection de cette armure. 



Plastron 

1

Cuirasse 

2

Camail 

3

Cotte de mailles 

4

Armure de plates 

5



La force de jet doit donc être supérieure à la valeur de Protection de l'armure pour la 

transpercer. Le type de dé utilisé pour déterminer la force de jet varie selon l'arme qui porte le coup. L'efficacité d'une arme dépend de la facilité avec laquelle elle perce les armures et des dommages qu'elle provoque. Ils sont donnés de la manière suivante :  Points d'impact (D8) : 4 

Cela signifie qu'un personnage armé d'une épée calcule sa force de jet avec un dé à huit faces. 

Si son coup transperce l'armure, son adversaire subit une perte de 4 points de Vie. 







Hache * (D8) : 6 points d'impact 

Épée  (D8) : 4 









Gourdin (D3) : 3 

Fléau d'armes (D6) : 5 







Dague (D4) : 3 





Masse d'armes (D6) : 4 





Glaive (D8) : 3 



Hallebarde * (D 10) 



Lance * (2D4) :4 







Bâton (D6) : 3 

Épée à deux mains * (D10) : 5 









A mains nues (D3) : 2 





* Le maniement de ces armes requiert deux mains et interdit donc l'usage du bouclier. 
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Un personnage doté d'un total de FORCE de 16, 17 ou 18 ajoute 1 à sa force de jet, ainsi qu'aux dommages qu'il inflige. Il se peut que, sous l'effet d'un sortilège, un personnage acquière une FORCE supérieure à 18. Les points d'impact de son arme bénéficient donc d'un bonus de 2. 

 Exemple : Messire Balin, chevalier de Niveau 3, se trouve confronté à deux Orques 

belliqueux. 



 Valeurs de Balin : 

  

Attaque 14 

Protection 5 

Parade 

9 Points de Vie 
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 Valeurs des Orques : 



Attaque 11 

Protection 2 

Parade 

5 Points de Vie   4 et 8



Le Maître de Jeu a accordé une meilleure AGILITE aux deux Orques, ils attaquent donc les 

premiers. Balin répartit sa Parade entre ses deux adversaires. Il oppose une Parade de 5 au premier Orque. Pour toucher Balin, l'Orque doit donc obtenir 11-5=6 ou moins avec un D20. 

Il obtient 7 et le manque. Balin oppose maintenant les 4 points de Parade qui lui reste à 

l'Attaque du deuxième Orque. Hélas, c'est insuffisant ! L'Orque, grâce à un lancer de dés de 2, trompe facilement les défenses de Balin. Heureusement, le chevalier porte une armure de 

plates qui lui assure une Protection de 5. La force de jet de POrque devrait donc être 

supérieure à 5 avec un D8... Elle est de 2. Le coup ricoche sur l'armure du chevalier, qui peut maintenant riposter. Il se rue sur le premier Orque avec une Attaque de 14. L'orque oppose 5 

en Parade, Balin doit donc obtenir 9 ou moins avec un D20 s'il veut toucher. Il obtient 3, mais l'Orque porte un bouclier. Avec un résultat de 1 avec un D6, le bouclier aurait contré l'attaque, mais le pauvre Orque a obtenu 2 ! L'épée de Balin se joue du bouclier. Grâce à son épée à 

deux mains, sa force de jet est telle que le coup transperce la cuirasse de l'Orque et lui ôte 5 

points de Vie. Le monstre gît à terre. Un nouvel Assaut commence. 





Les blessures 



Comme nous l’avons déjà mentionné, un personnage blessé perd des points de Vie. Lorsque 

son total de points de Vie tombe à zéro, le personnage s'évanouit ; à -3, il est mort. Le 

personnage évanoui lance un D6 tous les dix Assauts (ce qui correspond à une minute dans le temps du jeu). Il faut un minimum de 1 point de Vie pour reprendre conscience. Le 

personnage reprend ses esprits s'il obtient 1 avec un D6. Les points de Vie perdus se 

récupèrent de deux manières : grâce à un sortilège de Soins, ou bien en s'accordant du repos. 

La guérison magique est bien sûr plus rapide, mais elle nécessite la présence d'un magicien. 

Les sortilèges de Soins sont B expliqués en détail dans le livre  Initiation à la Magie. Nous ne nous occuperons pour l'instant que des voies de guérison naturelles. Un personnage blessé 

doit attendre quatre jours avant que ne commence le processus de rétablissement. Cela fait, il récupère 1 point de Vie par jour de repos jusqu'à ce qu'il retrouve son total de départ. En aucune façon, même par des voies surnaturelles, les points de Vie récupérés ne peuvent 

dépasser le total de départ. La seule manière d'augmenter son total de points de Vie est 

d'accéder au Niveau supérieur. 

12

 Exemple: Alors qu'ils explorent une catacombe, Messire Balin et ses compagnons se 

retrouvent face à un Zombie. Une violente bataille s'engage, au cours de laquelle Balin perd connaissance. Quelque ci temps plus tard, le chevalier reprend conscience (avec 1 point de Vie). Ses compagnons ont finalement eu raison du monstre, mais tous sont gravement blessés. 

L'expédition rallie clopin-clopant le plus proche village afin d'y panser ses blessures. Après cinq jours de repos forcé, Balin retrouve un peu de sa vitalité et récupère un deuxième point de Vie, mais il doit attendre onze jours avant d'être rétabli (son total de départ étant de 13). Ce total n'augmente plus avant que Balin ne devienne chevalier de Niveau 2. 





Les armes de jet 



Les armes de jet diffèrent considérablement des armes de poing, pour une raison évidente : il est impossible d'esquiver une flèche. Ainsi, pour atteindre une cible, un archer doit 

simplement obtenir un résultat inférieur ou égal à son total d'Attaque avec un D20. Le 

procédé est identique à celui du lancer de dés lors d'un combat, si ce n'est que la Parade n'entre pas en ligne de compte. Toutefois, certains éléments peuvent gêner les conditions de tir, selon le comportement de la cible ou la distance. 



Courte distance  

– 

Moyenne distance                            

+3 

Longue distance  

+7 

Cible petite ou accroupie                    

+2 

Déplacement lent                            

+2 

Déplacement rapide  

+4 

Faible éclairage                  

+3 ou davantage 





COURTE 

MOYENNE 

LONGUE 

Arc (D6) : 4  

50 m 

125 m 

250 m 

Arbalète (D10): 4  

25 m 

75 m 

250 m 

Dague (D3) : 3  

10 m 

20 m 

25 m 

Javelot (D8) : 4  

15 m 

25 m 

35 m 

Pierre (D6) : 4  

10 m 

15 m 

20 m 

Fronde (D6) : 3 

25 m 

75 m 

100 m 



 Exemple : Remis de ses émotions, Messire Balin se lance dans une nouvelle aventure. Lui et ses compagnons d'armes explorent un fortin perché sur une colline. Bientôt, la silhouette 

massive se découpe dans le crépuscule. Les aventuriers vont entamer l'ascension quand une 

silhouette furtive attire leur attention. Un Gobelin ! Il a repéré l'expédition et va prévenir les siens. Balin bande son arc. Le Gobelin est de petite taille (+2), il se déplace lentement (+2), à moyenne distance (+3) et sous la faible lumière du crépuscule (+3). Le total des ajustements atteint +10. Balin lance un D20 et obtient un 4. Le résultat de son tir, après ajustement, est donc de 14. Balin possède une Attaque de 13 ; la flèche va se ficher à quelques pas du 

Gobelin, qui disparaît dans les fourrés. 
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Le déplacement 



Pour frapper un adversaire, il faut bien évidemment se trouver au contact. On considère que le déplacement d'un humain est de dix mètres par Assaut. Un personnage qui se trouve à deux 

mètres cinquante de son adversaire peut donc se rapprocher et le frapper en un Assaut. 

Toutefois, si le personnage prend son adversaire par surprise (voir le chapitre « L'Expédition 

»), il peut avancer de cinq mètres et le frapper en un seul Assaut. 

 Exemple: Angus et Fergus, deux barbares particulièrement irascibles, se sont infiltrés dans une forteresse. Leur exploration est bientôt interrompue par une porte, qu'ils font voler en éclats à coups de pied. Ils se retrouvent brusquement face à deux Orques qui prenaient leur tour de garde. Le premier Orque se trouve à deux mètres de la porte. Angus se rue à la charge et le frappe aussitôt. Le second est près d'un râtelier d'armes, à quatre mètres de l'entrée. 

Fergus bondit, mais à cette distance il ne peut pas le frapper avant l'Assaut suivant. Si les deux 'es barbares s'étaient montrés plus discrets, ils auraient pu surprendre les Orques. Dans ce cas, ils auraient pu bondir et attaquer tous deux en un seul Assaut. 

Il est primordial de connaître la position des personnages pendant un combat. Pour cela, il est conseillé de faire usage de figurines et de plateaux quadrillés, qui permettent une meilleure représentation de Faction. 



Abandon du combat 



Un aventurier avisé préfère prendre la fuite plutôt que de prolonger un combat dont l'issue s'annonce fatale. Dans un tel cas, deux solutions s'offrent à lui. Battre en retraite : le personnage qui désire rompre le combat peut, pendant le même Assaut, continuer à se 

défendre et reculer de deux mètres cinquante. A l'assaut suivant, si son adversaire ne s'avance pas d'autant, il peut tourner les talons. 

Déguerpir: c'est une solution désespérée. Le personnage rompt le combat et tourne le dos à son adversaire pendant le même Assaut. Son adversaire peut alors le frapper dans le dos. A l’Assaut suivant, le personnage prend la fuite. Dans ce cas, le total de Parade du fuyard n'est pas pris en compte. 





Boucliers 



Le personnage qui manie un bouclier lance un D6 chaque fois qu'il veut 

contrer une attaque. S'il obtient 1, le bouclier dévie le coup, même s'il 

s'agit d'un coup critique. 





Combat contre plusieurs adversaires 



Nous avons jusqu'ici envisagé le combat sous sa forme élémentaire, le duel. Cependant, il est rare qu'un groupe d'aventuriers se trouve confronté à un nombre égal de monstres. Dans la 

majorité des cas, le personnage (ou le monstre) affronte plusieurs adversaires. Il ne peut toutefois pas combattre plus de trois adversaires dans le même Assaut. Lors d'un tel combat, le personnage répartit son total de Parade entre ses adversaires et annonce clairement la valeur de parade qu'il oppose à chacun. Dans le même Assaut, le personnage subit les attaques 

conjuguées de ses assaillants, mais il ne peut quant à lui n'en frapper qu'un. 
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La furie destructrice 



Seuls les barbares peuvent être pris de furie destructrice au cours d'un combat. Cette rage de vaincre rend leurs attaques plus meurtrières, mais au détriment de la Parade. La furie 

destructrice dure un Assaut. Pendant cette courte période, le barbare gagne 1 point en Attaque pour 3 points qu'il ôte à son total de Parade. 



Les armures 



Un chevalier a bénéficié d'un entraînement particulier qui lui permet de combattre avec 

n'importe quel type d'armure. Les autres personnages combattent chacun selon un style qui 

leur est propre et qui est incompatible avec le port de certaines armures. 

 Barbare  

Armure de plates : -2 en Attaque et en Paradè 

 Prêtre  

Cotte de mailles : -2  

Armure de plates : -4 ` 

 Magicien  

Carmail : -1  

Cotte de mailles : -3  

Armure de plates : -4 



L'Assaut 



Les affrontements, comme nous venons de le voir, sont découpés en Assauts de six secondes. 

Ce délai est suffisant pour frapper un adversaire ou décocher une flèche. Pendant un Assaut, les personnages (ou les monstres) agissent chacun leur tour, selon un ordre établi en fonction de l’AGILITE. Quand arrive son tour, le personnage agit. Voici une liste détaillée des actions envisageables en un Assaut :  



-  Attaquer avec une arme de poing (après s'être éventuellement déplacé de deux mètres 

cinquante). 

-  Bander un arc et décocher une flèche. 

-  Tirer un carreau d'arbalète (il faut trois Assauts pour charger une arbalète). 

-  Dégainer une arme. 

-  Jeter un sortilège. 

-  Prendre un parchemin et le dérouler. 

-  Prendre une fiole et la déboucher. 

-  Lire un parchemin. 

-  Boire le contenu d'une fiole. 

-  Activer un objet magique. 

-  Se déplacer de dix mètres. 

-  Courir vingt mètres. 



Les personnages qui ont le même total d'AGILITE agissent simultanément. Un personnage peut toutefois décider de différer légèrement son action pendant l'Assaut, afin de voir comment vont se comporter ses compagnons. 

 Exemple  :  Messire  Hugo  et  Ulric  le  magicien  se  sont  rendus  au  marché  de  Clyster  afin  de procéder à quelques achats. En fin de matinée, ils décident d'aller boire un rafraîchissement dans une taverne près du port. Hélas, sans le savoir, ils pénètrent dans un repaire de brigands ! 
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Ils sont pris à parti par trois brutes. Les insultes pleuvent et, en quelques instants, les épées jaillissent des fourreaux. Hugo pourrait charger sans attendre la réaction d'Ulric (qui possède une AGILITE moindre), mais il préfère s'abstenir. Brusquement, le magicien jette un sortilège d'Immobilisation en direction des trois brigands. Un seul résiste à la magie et, aussitôt, Hugo se lance à l’attaque. S'il avait agi autrement, il aurait perdu son temps à charger un homme immobilisé. 
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Esquive et Défense 



L'Esquive 



MAITRE DE JEU - Vous progressez le long d'un corridor humide. Les murs sont recouverts 

de salpêtre et la lueur de la torche éclaire une multitude d'araignées qui s'égaillent sur votre passage. Vous remarquez d'étranges stries verticales sur les parois… Soudain, un grincement sinistre résonne : un bloc de granit descend du plafond ! 

JOUEUR - Je me retourne brusquement et je plonge tête baissée dans l'ouverture avant qu'il ne soit trop tard. 

MAITRE DE JEU - Le bloc descend à une vitesse de 10. Quel est votre total d'Esquive ? 



L'Esquive est utile dans de multiples situations : plonger, comme nous venons de le voir, pour éviter une paroi coulissante, pour ne pas être écrasé sous un lustre qui se détache, etc., donc chaque fois que la survie dépend d'un déplacement rapide. Dans de qu telles situations, 

l'attaque a une vitesse comprise entre 5 (une statue qui chancelle) et 20 (le rayon fulgurant d'un anneau destructeur). Le total d'Esquive et du personnage est retranché de la vitesse de l'attaque. Pour que l'attaque porte, il faut obtenir un nombre inférieur ou égal au résultat de la soustraction avec deux D10. Si le nombre obtenu est supérieur au résultat de la soustraction, le personnage esquive le coup. Le procédé est identique à celui employé pour les points 

d'impact, si ce n'est qu'ici, le lancer est effectué avec deux D10 au lieu d'un D20. Si le résultat est 2, l'attaque a porté. En revanche, un résultat de 20 signifie que le personnage a réussi son esquive. Dans l'exemple du début du chapitre, le personnage possède une Esquive de 4, et le bloc de granit une vitesse de 10. Le Maître de Jeu lance deux D10. Si le résultat est inférieur ou égal à 6 (10 - 4), le personnage est écrasé par la paroi. Si le résultat est supérieur à 6, le personnage réussit son plongeon, ce qui lui évite d'être emmuré. 





VITESSE 

Statue chancelante 

5 ou 6 

Nappe de gaz 

7 ou 8 

Objet volumineux 

9 ou 10 

Chute de pierres 

11 ou 12 

Trappe qui se dérobe 

13 ou 14 

Souffle de Dragon 

15 ou 16 

Javelot 

17 ou 18 

Rayon d'énergie 

19 ou 20 



Il est difficile d'esquiver un javelot, mais le personnage a quelque chance de le faire s'il a vu partir le coup. Les autres armes de jet (flèches ou carreaux d'arbalète) sont trop rapides pour être esquivées. 
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 Remarque : Les situations qui font intervenir l'Esquive et la vitesse doivent être considérées avec attention. Il est important de bien se représenter la scène avant de lancer les dés. Si, par exemple, un personnage est suspendu au bout d'une corde tandis qu'un magicien se prépare à lui envoyer un rayon d'énergie, son Esquive est réduite à zéro. Il en va de même s'il se 

retrouve coincé au fond d'un puits. Le Maître de Jeu doit toujours s'assurer que le personnage a bien la possibilité d'esquiver. 



Résister à un sortilège 



Le livre  Initiation à la Magie est en grande partie consacré aux sortilèges et aux objets dotés de pouvoirs surnaturels, mais nous allons dès à expliquer la Défense magique, la règle qui s'y porte étant similaire à celle de l'Esquive. Il existe deux catégories de sortilèges. Les premiers sont des sortilèges d'attaque, dotés d'une vitesse (par exemple le Souffle de dragon), la 

victime désignée peut dans ce cas recourir à l'Esquive. La deuxième catégorie a des effets surnaturels sur la victime (par exemple la Pétrification, qui transforme la victime en statue). 

Ces sortilèges fonctionnent grâce à l’attaque magique du jeteur de sort. Tous les êtres vivants possèdent une faculté de résistance à la magie, exprimée par la Défense magique. Le jeteur de sortilège retranche la Défense magique de la victime de son Attaque magique. Il lance ensuite deux D 10 et doit obtenir un résultat inférieur ou égal au résultat de cette soustraction pour que le sortilège fasse effet. Comme précédemment, un résultat de 2 signifie que le sortilège agit, quels que soient totaux d'Attaque magique et de Défense magique. De même, un résultat de 20 signifie que la victime est insensible au sortilège. Cette règle s’applique aussi aux attaques magiques qui ne sont pas à proprement parler des sortilèges. 

 Exemple: Vénétia est une intrépide chevalière de Niveau 3. Alors qu'elle précède, comme à son habitude, ses compagnons dans les profondeurs glauques d'un labyrinthe, Vénétia se 

trouve brusquement nez à nez avec une Gorgone ! Surprise, elle ne détourne pas à temps le 

regard. Cruelle méprise... Elle remarque en effet à cet instant, les statues qui encombrent le passage... Les restes pétrifiés des victimes du monstre ! Le regard de la Gorgone a une 

Attaque magique de 19. Vénétia, quant à elle, n'a que 5 en Défense magique. Le Maître de Jeu lance deux D10 ; si le résultat est inférieur ou égal à 14, la pauvre aventurière risque fort de finir ses jours sous forme de statue. Les dés marquent 20 ! Vénétia a pu soutenir sans 

dommage le regard de la Gorgone ! Elle se rue aussitôt sur le monstre. 
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Niveau et Expérience 



LE NIVEAU 



Le Niveau reflète l'expérience et la maîtrise du personnage. Les aventuriers débutent leur première aventure au Niveau 1. Lorsqu'ils accèdent au Niveau supérieur, les aventuriers 

acquièrent de meilleures valeurs. 



 Chevaliers 

 Barbares 

+1 en Attaque et en Parade 

+1 en Attaque et en Parade 

+1 point de Vie 

+1 point de Vie 

+1 en Défense magique 

+1 en Défense magique 

+1 en Esquive au Niveau 5 et +1 au Niveau 9 

+1 en Esquive au Niveau 5 et +1 au Niveau 9 

  

  

 Magiciens 

 Prêtres 

+1 en Attaque et en Parade au Niveau 4 

+1 en Attaque et en Parade au Niveau 3 

+1 tous les trois Niveaux 

+1 tous les deux Niveaux 

+1 point de Vie tous les deux Niveaux 

+1 point de Vie tous les deux Niveaux 

+1 en Attaque magique et en Défense magique 

+1 en Attaque magique et en Défense magique

+2 aux Niveaux 7 et 12 

+2 en Défense magique aux Niveaux 7 et 12 

+1 en Esquive au Niveau 5 et +1 au Niveau 9 

+1 en Esquive au Niveau 5 et +1 au Niveau 9. 





Chaque aventure menée à bien permet d'acquérir des points d'Expérience. Les personnages 

accèdent au niveau supérieur quand ils ont accumulé suffisamment de points d'Expérience. 





Points d'Expérience 

Niveau 2 

30 

Niveau 3 

60 

Niveau 4 

90 

Niveau 5 

130 

Niveau 6 

200 

Niveau 7 

300 

Niveau 8 

450 

Niveau 9 

650 



Au-delà du Niveau 9, il ne faut pas moins de 250 points d'Expérience pour accéder au Niveau supérieur. 



Les points d'Expérience 



Des points sont accordés au personnage s'il a survécu à l’aventure et vaincu des adversaires. 

Le Maître de Jeu accorde 5 points d'Expérience à tout personnage qui sort vivant d'une 

aventure. Il peut en accorder 10 s'il juge que l'aventure était particulièrement dangereuse. De même, il n'accorde que 1 point s'il estime que les personnages n'ont pas couru de risques réels. 

Le Maître accorde des points à tout personnage qui, au cours de l'aventure, s'est débarrassé d'un adversaire, au combat ou par ruse. Le nombre de points accordés dépend du Niveau de 
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l'adversaire ou de la classe du monstre. Il se calcule sur la base de 1 point d'Expérience par Niveau. Vaincre un chevalier félon de Niveau 5 rapporte 5 points d'Expérience. La plupart du temps, les personnages unissent leurs forces pour avoir raison d'un monstre ou d'un 

adversaire. Le Maître de Jeu répartit donc les points d'Expérience entre les personnages en fonction des risques courus par chacun. 
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L’Expédition 



L'éclairage 



Vous vous êtes certainement demandé 

pourquoi une lanterne était fournie avec 

l'équipement de chaque personnage. La 

raison en est simple : beaucoup 

d'aventures se déroulent dans un monde 

souterrain, à travers des salles et des 

galeries plongées dans l’obscurité. Bien 

entendu, certaines expéditions ont lieu 

en plein air. Pourtant, il se peut que vous 

ayez à un moment ou à un autre besoin 

d'explorer une grotte ou une cave... 

Une lanterne éclaire un périmètre de 

quinze mètres ; sa clarté peut aussi être 

masquée. Posée à même le sol, elle 

continue d'éclairer, par exemple durant 

un combat. Une simple fiole d'huile 

alimente une lanterne pendant deux 

heures dans le temps du jeu. 

Une torche éclaire un périmètre de dix 

mètres (quinze mètres si deux torches 

sont utilisées en même temps). 

L'inconvénient majeur d'une torche est 

qu'elle ne donne pas assez de lumière 

quand elle est posée au sol. Elle peut 

même s'éteindre (20 % des cas). Si la 

pièce n'est pas équipée de torchères le 

long des murs, un héros doit brandir une 

torche durant les combats afin que ses 

compagnons  puissent voir leurs 

adversaires. Une torche brûle durant une 

heure. 

Les magiciens et les prêtres ont le 

pouvoir de susciter des sources de lumière ou de dispenser les héros d'avoir recours à un 

quelconque éclairage. Ces sortilèges sont détaillés dans le livre  Initiation à la Magie.   
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Rencontres dans un monde souterrain 



Puisque la lueur des lanternes repousse les ténèbres à quinze mètres, c'est dans ce périmètre que les personnages ont des chances d'apercevoir des monstres. Les personnages non joueurs sont eux aussi munis de lanternes. Ils sont repérables à une  distance de trente mètres. Ces distances s'appliquent lorsqu'il s'agit de longs couloirs ou de  vastes pièces, où l'éclairage est la seule limite à la visibilité. Mais il est bien évident qu'au détour d'une porte, les personnages peuvent tomber nez à nez avec un monstre caché de l'autre côté, à quel- ques mètres de 

distance seulement ! 



Chaque rencontre réserve une part de surprise. Un  monstre (ou un groupe de monstres) 

parvient à surprendre les personnages s'il fait 1 avec un D6 : Les personnages ne le voient pas s'approcher ou bien le  monstre surgit brusquement d'un renfoncement. Dans ce cas, les 

personnages sont pris au dépourvu  et ne remarquent le monstre qu'à une distance de  moins de six mètres. La surprise permet au monstre de mener un Assaut avant que les personnages  

puissent tenter quoi que ce soit sinon pour se  défendre. Dès l'Assaut suivant, le combat 

reprend  normalement. 

Les joueurs, quant à eux, n'ont aucune chance de surprendre les monstres à cause, tout 

simplement, de la lumière de leurs lanternes, qui avertit leurs  adversaires de la présence d'intrus (les monstres  sont en effet habitués à la pénombre du monde souterrain). Certains sortilèges, cependant, permettent  d'atténuer l'éclat des lanternes et donc de diminuer  les risques d'être repéré. De même, si les personnages ouvrent une porte, l'adversaire tapi derrière ne voit la lumière qu'une fois la porte ouverte. Dans ce cas, les personnages bénéficient d'un avantage et peuvent, eux aussi, tenter de surprendre leur ennemi (s'ils font 1 avec un D6). Si les deux groupes se surprennent l'un l'autre, les combats se déroulent normalement. 





Combats dans l'obscurité 



Dans le cas où toutes les lanternes et les torches des héros s'éteignent, et que l'effet des sortilèges vient à son terme, les personnages se retrouvent dans l'obscurité la plus totale... et en fâcheuse posture ! En effet, la majorité des monstres et tous les Morts Vivants voient à travers les ténèbres. Si les personnages ne parviennent pas à rallumer leurs torches avant le début d'un combat, ils sont temporairement pénalisés de 4 en Attaque et 8 en Parade. Vous 

pouvez par exemple provoquer dans un couloir un violent courant d'air qui souffle toutes les torches. Il n'est pas nécessaire de lancer aussitôt un monstre à l'attaque (à moins d'être un Maître de Jeu impitoyable !). Vous pouvez, par contre, prendre un malin plaisir à observer la panique dans les rangs des personnages, qui cherchent leur briquet à tâtons ! 





L'ordre de marche 



L'ordre de marche indique la place tenue par chacun dans une formation. Il est indispensable de déterminer cet ordre avant chaque exploration ou déplacement (en cas d'attaque de front dans un couloir, les personnages qui ouvrent la marche essuient le premier choc). Pour cela, chaque joueur assigne un numéro d'ordre à son personnage. L'idéal est que chaque personnage soit symbolisé par une figurine. Celles-ci, disposées sur un sol quadrillé, permettent de 

représenter le déploiement du groupe dans un couloir, un temple en ruine ou tout autre lieu mal famé. Elles évitent ainsi toute situation irréaliste (cinq personnages de front dans un couloir de deux mètres de large, par exemple !). Pour manier une épée ou une masse d'arme, 20





un personnage a besoin d'un espace d'un mètre cinquante. Deux personnages peuvent donc 

lutter côte à côte dans un couloir de trois mètres sans se gêner l'un l'autre. Le maniement d'une hache, d'une hallebarde ou d'une épée à deux mains requiert davantage d'espace (au moins 

deux mètres). Celui qui manie de telles armes occupe, en général, tout l'espace de combat. Par contre, la lance ou la dague ne nécessitent pas un tel recul : trois aventuriers maniant des armes de jet peuvent affronter ensemble l'adversaire, fût-ce dans un couloir de trois mètres de large. Cela s'applique aussi aux archers, arbalétriers et lanceurs de sortilèges. 









Abandon de combat 



Certaines âmes sensibles sont prêtes à fuir dès que la situation devient par trop périlleuse... 

Les personnages, de toute manière, ne peuvent pas toujours remporter la victoire, surtout lors de leurs premières aventures. Les monstres peuvent décider en revanche de poursuivre les 

fuyards. C'est au Maître de Jeu qu'il revient d'interpréter le rôle du monstre et de prendre les décisions pour lui. Il faut pour cela prendre en compte certains éléments de la situation. 

Quelle est, par exemple, la force des monstres et celle des fuyards ? Le monstre juge-t-il les personnages trop puissants ? Quel intérêt a-t-il à les poursuivre ? Les joueurs peuvent lancer à leur poursuivant de la nourriture ou des pièces d'or. Cependant, certains monstres intelligents ou particulièrement puissants ne se laissent pas duper si facilement. En effet, pourquoi se contenter de quelques miettes alors qu'on peut compter sur la totalité du butin ? N'oubliez pas enfin que les monstres, eux aussi, peuvent prendre la fuite. Les Orques, par exemple, sont coutumiers du fait. 





Portes verrouillées 



Si les personnages ne possèdent pas la clef, ils tentent de forcer la porte, qui oppose rarement une grande résistance, les battants étant souvent vermoulus. Il suffit de 16 points de FORCE à un personnage pour forcer l’obstacle dès la première tentative ; les personnages plus fluets doivent obtenir un résultat inférieur à leur total de FORCE avec un D20. Chaque tentative 

(réussie ou non) coûte 1 point de Vie. Le Maître de Jeu peut aussi établir un total de FORCE en dessous duquel toute tentative est vouée à l'échec (certaines portes très solides nécessitent 18 

points de FORCE ou plus). Une hache permet de défoncer les panneaux. Aucun jet de dé n'est requis mais l’entreprise prend plusieurs minutes dans le temps du jeu. 
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Équipement transporté 



La charge qu'un personnage peut supporter dépend évidemment de sa FORCE, mais 

l'encombrement des objets entre aussi en ligne de compte. Plutôt que de dresser des tableaux compliqués de poids et de dimensions, voici une règle simple : un personnage de carrure 

ordinaire peut transporter dix objets dont la taille et le poids sont comparables à ceux d'une arme. 

 Exemple : une arme, un carquois de carreaux d'arbalète, un parchemin, une bouteille, une lanterne ou une torche, un sac de 150 pièces environ. 

Les petits objets tels qu'anneaux et amulettes ne sont pas pris en compte. L'armure, elle non plus, ne compte pas ; en effet, la gêne occasionnée par le port d'une lourde armure est déjà calculée dans les règles de combat. 

Certains ajustements se font en fonction de la FORCE des personnages. 



FORCE 

Objets autorisés





3 à 5 

6

6 à 8 

8

9 à 12 

10

13 à 15 

12

16 à 18 

14



Selon les circonstances, le Maître de Jeu pallie la simplicité de cette règle en faisant preuve de logique et de réalisme. 

 Exemple: Les personnages viennent de découvrir un coffre qui, à en juger par la taille, doit contenir entre cent et deux cents pièces d'argent. Ils ne parviennent pas à en forcer la serrure et décident de remporter. Cette masse équivaut à dix objets, par son encombrement, mais 

également à cause du poids du coffre. Un personnage de carrure ordinaire peut transporter ce coffre sur son dos, mais il doit confier ses armes et son équipement à l'un de ses compagnons. 



L'équipement 



Le monde médiéval est peuplé en majorité de paysans regroupés en villages. Pour ces gens, le troc d'une vache contre trois porcs et un poulet constitue une transaction inespérée. Mais nos aventuriers, lorsqu'ils émergent des profondeurs d'un souterrain, leur sac plein de trésors, cherchent certainement d'autres types d'échanges. Un château est en tout état de cause le 

meilleur endroit où acheter ou vendre l'équipement nécessaire à une expédition. Des affaires intéressantes peuvent aussi se conclure dans les villes qui se sont développées autour d'une place forte, ou encore dans les cités marchandes et les ports. Les marchés de village, par contre, présentent peu d'intérêt pour un aventurier. Les tableaux qui suivent indiquent les chances de dénicher un des objets à un endroit. Exemple : Une armure de plates a une 

disponibilité de 95 %, 35 % et 5 %, ce qui signifie qu'on peut l'acheter dans un château si l'on obtient entre 1 et 95 avec un D100 ; dans une ville, entre 1 et 35 et dans un village, entre 1 et 5. Si le résultat indique que l'objet convoité n'est pas disponible, un nouveau lancer peut être tenté au bout d'une semaine de temps du jeu dans un château, deux semaines dans une ville et un mois dans un village. 
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CHATEAU 

VILLE 

VILLAGE 

Plastron 







(15 pièces d'argent) 

100 % 

100 % 

35 % 

Cuirasse (25) 

100 

95 

25 

Camail (120) 

100 

70 

10 

Cotte de mailles (500) 

100 

45 

5 

Armure de plates (800) 

95 

35 

5 

Caparaçon (500) 

95 

15 

1 



Hache d'armes (30) 

85 % 

50 % 

70 % 

Arc (15) 

95 

50 

90 

Gourdin 

100 

100 

100 

Arbalète (100) 

20 

45 

1 

Dague (7) 

100 

100 

50 

Marteau d'armes (10) 

85 

50 

70 

Fléau d'armes (20) 

100 

40 

5 

Hallebarde (50) 

80 

40 

5 

Javelot (12) 

80 

40 

10 

Masse d'armes (12) 

100 

55 

45 

Bouclier (30) 

100 

70 

15 

Glaive (25) 

80 

80 

10 

Fronde (2) 

100 

100 

85 

Lance (15) 

100 

55 

20 

Bâton (2) 

100 

100 

100 

Épée (30) 

100 

80 

10 

Épée à deux mains (60) 

80 

20 

5 



Six flèches (3) 

100 

60 

90 

Dix carreaux (5) 

25 

50 

5 

Dix balles de fronde (1) 

100 

100 

90 

Carquois (4) 

100 

50 

95 



Havresac (5) 

100 % 

90 % 

80 % 

Lanterne (20) 

100 

95 

20 

Fiole d'huile (4) 

100 

95 

25 

Torche (1) 

100 

100 

90 

Briquet à silex (2)  

100 

100 

100 

Dix mètres de corde (6) 

100 

100 

100 

Couverture (10) 

100 

90 

90 

Rations pour une semaine (7) 

100 

100 

100 

Gourde (1) 

100 

90 

100 

Canot (150)  

port ou rivière



Cheval (250) 

45 % 

35 % 

30 % 

Destrier (2 500) 







(chevaliers et barbares) 

15 

0 

0 

Chien (25)               

95 

95 

90 

Mule (50) 

10 

50 

40 

  

 Remarque: une pièce d'argent vaut dix pièces de cuivre, et une pièce d'or vaut dix pièces d'argent. 
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Le vivre et le couvert 



La majorité des gens ne voyagent que poussés par la nécessité, et dans ce cas prennent toutes les dispositions nécessaires. Un prêtre qui se rend dans un monastère est sûr de trouver, à son arrivée, un brouet et une cellule où se reposer ; un chevalier est muni de lettres d'introduction auprès de ses pairs. Les aventuriers, quant à eux, à l'instar des colporteurs et des mendiants, errent au hasard des routes,  II est relativement facile de trouver un abri dans les campagnes. 

Un paysan accepte, pour quelques pièces de bronze, de céder une place dans son il? étable. A raison d'une pièce d'argent par hôte, un villageois abandonne son lit pour la nuit... 

Les personnages trouvent aussi des auberges le long de leur chemin et des hôtels garnis dans les villes. Il leur en coûte une pièce d'argent pour une paillasse dans une salle commune ou quatre pièces d'argent pour un lit dans une chambre. Dans les grandes cités, les aventuriers peuvent descendre dans de luxueuses auberges, mais les prix y sont élevés... Ils peuvent 

également y prendre leurs repas contre une ou deux pièces d'argent pour un souper et de cinq pièces de cuivre pour une pinte de vin. 

Les héros peuvent enfin trouver asile dans un monastère. Les moines ne demandent pas 

d'argent, mais acceptent de bonne grâce les dons pour leurs œuvres. Les visiteurs d'un 

monastère sont invités à rendre de menus services aux frères à des heures parfois incongrues, et, s'ils demeurent quelque temps, à prendre part aux corvées. Les magiciens, quant à eux, doivent dissimuler leur état s'ils veulent être accueillis par les ecclésiastiques : ils sont considérés, à tort ou à raison, comme hérétiques. 



L'escalade 



Les aventuriers sont amenés au cours d'une expédition à franchir de nombreux obstacles. Le prince charmant des contes de fée, qui escalade la tour pour délivrer une gente demoiselle retenue prisonnière, laisse le plus souvent place à un personnage sans scrupules gravissant une paroi pour piller la tanière d'un Ogre. Si les raisons sont moins honorables, le principe est le même. Les réflexes et la dextérité d'un personnage se mesurent à son AGILITE : un aventurier dont le total d'AGILITE est élevé escalade un mur facilement. Chaque escalade est évaluée 

selon une échelle de difficulté qui va de 3 (pour une escalade facile) à 18 (pour une paroi lisse qui offre peu de prises). Un personnage vient à bout d'un obstacle si son total d'AGILITE est supérieur ou égal au facteur de difficulté assigné à l'obstacle. Si le total d'AGILITE du 

personnage est inférieur au facteur de difficulté, il lance un D20 ; si le résultat est inférieur à son total d'AGILITE, il a réussi. Sinon, il tombe d'une hauteur évaluée par rapport à celle de la paroi. 

 Exemple: Un personnage escalade une paroi de douze mètres : s'il échoue, le Maître de Jeu détermine la hauteur de la chute avec un D12 (trois D10 pour une paroi de trente mètres). Si le personnage survit il peut tenter sa chance de nouveau. 





FACTEUR DE DIFFICULTE

Échelle 

3

Corde 

6

Arbre 

9

Mur couvert de lierre 

12

Falaise 

13

Mur de moellons 

16

Mur de pierres lisses 

18
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Les chutes 



Les monstres ne constituent pas les seuls dangers que 

vont être amenés à affronter les aventuriers. Les ruines 

qu'ils explorent sont truffées de pièges et de chausse-

trappes. Un escalier ou un plancher s'écroulent parfois 

sous leur poids... Les personnages peuvent sans danger 

faire une chute d'un mètre ; mais, au-delà, de cette 

hauteur, ils subissent des dommages croissants. Si le 

personnage porte une armure, celle-ci, bien entendu, 

amortit la chute. Indépendamment de la valeur de 

Protection, le Maître de Jeu enlève 2 points de Vie au 

résultat donné par les dés.  Exemple : D8 - 2 pour une 

chute de huit mètres. 





Le poison 



Les personnages peuvent rarement utiliser de poison. Il 

est en effet plutôt délicat de demander en plein combat à 

un adversaire de se tenir tranquille et d'avaler une potion 

acre et fumante ! De nombreux monstres, par contre, 

possèdent des crocs ou des griffes venimeux, et, bien 

souvent, la virulence de ce venin transforme une 

créature relativement inoffensive (telle qu'une Araignée 

Géante) en  monstre redoutable. Un poison est supporté 

par un personnage s'il obtient un résultat égal ou 

inférieur à son total de FORCE avec trois D6. S'il réussit 

ce lancer, il ne perd que quelques points de Vie, le 

temps de quelques Assauts. Par contre, s'il manque ce 

lancer, c'est la mort immédiate ! Un poison anodin ne 

nécessite qu'un lancer de deux D6, un poison virulent 

exige un lancer de quatre D6. L'effet d'un poison n'est 

pas toujours foudroyant. Certains venins provoquent des somnolences, des hallucinations, 

voire des paralysies. De tels poisons ne provoquent aucune perte de points de Vie si le 

personnage réussit son lancer de dés. 



VIRULENCE 

PERTE DE POINTS DE VIE 





Anodin (2 D6) 

Premier Assaut : D3 





Normal (3 D6) 

Premier Assaut : D4 



Deuxième Assaut : D3 





Virulent (4 D6) 

Premier Assaut : D6 

Deuxième Assaut : D4 

Troisième Assaut : D3 



Ce barème ne s'applique que dans le cas d'un poison potentiellement mortel, et même si le 

lancer de dés est réussi. 
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Situations imprévues 



Les parties se déroulent dans un univers fantastique, très différent du monde réel. L'essentiel des règles concerne les combats et la magie. Ce sont bien sûr les éléments fondamentaux 

d'une aventure. Mais les joueurs réagissent exactement comme ils le feraient dans la vie. Dans une situation qui n'est pas prévue par les règles, le Maître de Jeu évalue l'action que tente le personnage et décide quelle caractéristique doit être employée. Il peut aussi combiner 

plusieurs caractéristiques. 

 Exemple: Fouiller les poches de quelqu'un à son insu nécessite de la dextérité. Dans ce cas, l’AGILITE du personnage entre en jeu. Mais il faut aussi user d'un stratagème pour ne pas se faire prendre la main dans le sac ! Le total utilisé est alors la moyenne des totaux d'AGILITE et d'ASTUCE. Une fois déterminées les caractéristiques nécessaires, il faut assigner un facteur de difficulté à l'action (ce nombre est situé entre 3 et 18). Si la valeur de la caractéristique est supérieure ou égale au facteur de difficulté, la tentative est couronnée de succès. Dans le cas contraire, le personnage doit obtenir un résultat inférieur ou égal à ce total avec un D20. Le procédé est identique à celui mis en œuvre pour l'escalade et les portes verrouillées. Il 

s'applique encore dans d'autres circonstances. 

 Exemple: Messire Balin, notre infatigable héros, s'est introduit dans les ruines du château et s'avance prudemment dans un passage obscur, suivi de ses compagnons d'arme. Tout à coup, 

une statue aux contours écornés par les âges se dresse devant eux. Balin s'avance, mais le sol se dérobe sous ses pieds ! Il tente de s'agripper au rebord de la trappe ; le Maître de Jeu estime que cette action nécessite de l’AGILITE et assigne un facteur de difficulté de 13. Cela ne fait pas peur à Balin... Il se cramponne désespérément et tient bon ! Notre chevalier tente 

maintenant de remonter. Le Maître de Jeu estime qu'une personne de FORCE moyenne peut y 

parvenir. Hélas, celle de Balin n'est que de 7 ! Il doit donc obtenir un résultat inférieur ou égal à 6 avec un D20. Il échoue... lâche prise, et disparaît dans les ténèbres ! Balin attend le moment où il va s'écraser au sol... A son grand soulagement, il termine sa course dans les eaux glaciales d'un puits. Peut-il prendre son souffle avant de couler? Le Maître de Jeu établit un facteur de difficulté de 13. une fois encore I'AGILITE de Balin le tire d'un mauvais pas... 

Pour peu de temps, car sa lourde armure de plates l'entraîne par le fond ! Le Maître de Jeu indique qu'il pourra retenir sa respiration pendant un nombre d'Assauts égal à son total de FORCE. Au- delà, c'est la noyade. Heureusement, ses compagnons viennent à la rescousse. 

Alors qu'il tente frénétiquement de remonter à la surface, Balin reçoit l'extrémité d'une corde, il l'empoigne et remonte à l'air libre ! 





Cas exceptionnels 



Inévitablement, certaines actions n'entrent dans lu aucun cadre connu. Supposons, par 

exemple, que les personnages soient obligés de passer devant une sentinelle endormie. 

Quelles chances ont-ils de la réveiller ? Le Maître de Jeu ne peut pas tenir compte des valeurs des personnages. Il faut alors déterminer un pourcentage de chance et s'en remettre au hasard. 

A première vue, cette méthode paraît arbitraire, mais elle illustre l’utilité d'un Maître de Jeu : analyser et résoudre ces cas exceptionnels. Il doit, pour remplir son rôle, réfléchir à la situation. Une sentinelle, en général, se réveille dans 75 % des cas. Si elle est ivre morte, elle n'a que 5 % de chances de s'éveiller. De toute manière, le résultat aux dés risque de vous surprendre autant que les joueurs... C'est aussi l'un des attraits du jeu. 
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7 



Les Monstres 



Ce jeu serait incomplet sans une 

sélection de créatures bizarres aux 

pouvoirs maléfiques. Les monstres 

présentés sont ceux que l'on trouve le 

plus communément. Mais il vous est 

possible de façonner vos propres 

créatures... Les Maîtres de Jeu aiment 

situer des aventures à l’époque de leur 

choix. Le Moyen Age est le plus 

souvent choisi mais vous pouvez opter 

pour la Grèce antique, la civilisation 

aztèque ou le Japon féodal ! Vous 

trouverez dans les légendes de ces pays 

une infinie variété de monstres et de 

héros qui ne manqueront pas d'inquiéter 

les joueurs - et de les passionner ! 

Chaque monstre ou créature possède 

les principales caractéristiques de 

combat : Attaque, Parade, etc. Le 

déplacement et la classe de monstre 

doivent cependant être expliqués en 

détail :                     



 Déplacement 



Le premier chiffre donne la distance 

normale parcourue par le monstre (en 

marchant, en rampant ou en glissant). 

Le chiffre entre parenthèses indique la 

distance maximale parcourue en 

courant (ou au galop). Les 

déplacements dans l'air ou dans l'eau ne 

sont indiqués que s'ils sont possibles. Les distances sont exprimées en mètres et dans le temps d'un Assaut. 



 Classe de monstre 



La plupart des créatures possèdent des capacités guerrières innées, mais qu'elles ne peuvent pas développer comme le fait un aventurier. Une classe leur est attribuée afin que le Maître de Jeu calcule les points d'Expérience accordés aux joueurs qui terrassent ces créatures. Le 

joueur gagne un nombre de points d'Expérience correspondant à la classe du monstre. Les 

points d'Expérience sont répartis équitablement entre les joueurs qui ont pris part au combat (les fractions arrondies au nombre le plus proche : sept personnages alliés pour vaincre un Rat Géant ne gagnent aucun point d'Expérience !). 
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Aventuriers 



Les aventuriers ne sont pas tous des monstres ! Mais la plupart sont 

des êtres bizarres qui peuvent se montrer de dangereux adversaires. 

Ils ne représentent pas une large proportion de la population : la 

majorité des gens préfèrent mener une existence simple et paisible au sein de leur foyer. Mais au cours de leur errance à travers le vaste monde, en quête d'or et de gloire, les héros 

rencontrent des personnages non joueurs mus par les mêmes motifs. Les aventuriers de 

rencontre sont le plus souvent humains, mais les personnages croisent aussi des Elfes ou des Nains engagés dans une quête. Les aptitudes des aventuriers varient suivant leur espèce : les Elfes ont une grande connaissance des sortilèges ; les Nains, eux, ne peuvent faire usage de la magie. Lancez un D10 pour déterminer l'espèce des aventuriers rencontrés :  





CHEVALIER 

BARBARE 

MAGICIEN 

PRETRE 

Humain 1 

ou 

2 

5  7  9 

Elfe 3 

- 

8 

10 

Nain 4 

6 

- 

- 



Vous trouverez au chapitre « Les Trésors » du livre Initiation à la Magie des tableaux qui précisent les capacités et l'équipement des non-joueurs. Les aventuriers sont généralement accompagnés de guides et de porteurs. Si leurs maîtres se trouvent engagés dans un combat, ces valets se mettent aussitôt à couvert et, en cas de défaite, ils prennent la fuite ou bien se rendent sans opposer de résistance. La rencontre d'un autre groupe d'aventuriers n'est pas forcément une malchance. L'aventurier est un homme rude, mais il obéit au code de l'honneur (plus souvent respecté par les chevaliers que par les autres). Il tend rarement des embuscades et ne frappe jamais un homme dans le dos. Les aventuriers préfèrent ménager leurs forces 

pour combattre les monstres. Ils peuvent aussi suggérer une alliance temporaire moyennant 

une part de butin. Il est impossible de donner une description générale de l'aventurier non joueur. Son Niveau varie de 1 à 10 et au-delà. Utilisez la table ci-dessous pour déterminer le Niveau des aventuriers qui interviennent dans votre aventure. Veillez cependant à équilibrer les forces en présence. Des personnages novices n'ont aucune chance contre des barbares de Niveau 8 et les joueurs risquent de vous en tenir rigueur. 





D 100                                    NIVEAU 

1 à 25                                      1 

26 à 45                                    2 

46 à 65                                    3 

66 à 77                                    4 

78 à 87                                    5 

88 à 92                                    6 

93 à 95                               7 ou 8 

96 à 98                              9 ou 10 

99 à 100                         10 et au-delà 
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Abominables Hommes des Neiges 



Les Hommes des Neiges sont des primates recouverts d'une abondante fourrure blanche qui 

vivent dans les régions polaires. Ils sont difficilement repérables grâce à leur pelage immaculé et peuvent ainsi surprendre les personnages en obtenant de 1 à 3 avec un D6. Pour les autres aspects, ils sont identiques aux Hommes-Singes. 





Araignées Géantes 



Ces animaux élisent domicile dans les endroits 

peu fréquentés tels que cavernes, forêts ou 

souterrains. Ils demeurent suspendus dans 

l'ombre et se laissent tomber sur le dos des 

infortunés qui se prennent dans leur toile. Cette 

toile gluante entortille ceux qui tentent de s'en 

libérer. Un personnage pris dans une toile perd 

2 points d'Attaque et 1 point de Parade à 

chaque Assaut jusqu'à ce qu'il soit immobilisé 

et incapable de combattre. Il peut tenter de se 

libérer mais, dans ce cas, il ne peut se 

concentrer sur son combat avec l'Araignée et 

n'a plus aucun point de Parade à opposer. La victime a 30 % de chance de se libérer au 

premier Assaut, 20 % au deuxième et 10% au troisième. Elle bénéficie cependant d'un bonus 

de 15 % si elle possède une torche, une lanterne ou une arme tranchante pour sectionner les fils. Une fois libéré, le personnage retrouve ses totaux de départ d'Attaque et de Parade. La morsure de l'Araignée Géante est extrêmement venimeuse. Toute personne blessée doit 

obtenir un résultat inférieur ou égal à son total de FORCE avec trois D6. En cas d'échec, le personnage est paralysé durant deux à douze Assauts et meurt dans les dix minutes. 



  

 Valeurs : 



Attaque  

15 Points d’impact

(D6) 3 

Parade 

2 Protection 

1 

Défense Magique 

4 Déplacement 

15m (20) 

Esquive 

4 Points de Vie 

D6 + 5 



Classe de monstre : 2 





Aurochs 



La description qui suit s'applique à tout grand cervidé ou bovidé. En effet, on rencontre des Cerfs ou des Élans dans les régions boisées, et des Bisons dans les grandes plaines. Les 

Aurochs vivent en troupeaux, entourés de leurs femelles et de leurs veaux. Ils se montrent agressifs envers quiconque pénètre sur leur territoire. Au combat, l'Auroch commence par 

charger. La seule manière de l'esquiver est de se jeter de côté. La vitesse de charge de 

l'Auroch est de 14 (voir le chapitre «Esquive Défense »). Le choc fait perdre D4 + 5 points de Vie  (moins les points de Protection le cas échéant). La  victime est alors projetée à cinq 29

mètres et reste assommée jusqu'à trois Assauts. L'Auroch ne charge qu'une fois : aux Assauts suivants, il combat  à coups de cornes (ou de bois s'il s'agit d'un Cerf). 

  

 Valeurs : 



Attaque  

16 Points d’impact

(D8) 4 

Parade 

4 Protection 

1 

Défense Magique 

3 Déplacement 

10 m (25) 

Esquive 

3 Points de Vie 

2D6 + 16 



Classe de monstre : 5 





Basilics 



Ces créatures légendaires semblent être le fruit monstrueux de l'accouplement d'un coq et d'un reptile. Du coq, ils ont gardé la tête et le corps mais leurs plumes ont la dureté métallique d'écailles. Ils possèdent une longue queue serpentine et des pattes de lézard. Le plumage du Basilic scintille de reflets cuivrés sur la tête et la crête, et se dégrade en une teinte vert sombre sur le jabot. Son regard brille d'un éclat surnaturel et quiconque le croise est aussitôt pétrifié (Attaque magique : 20 ; voir le chapitre « Esquive et Défense »). On peut cependant l'observer sans risque à l'aide d'un miroir ; le Basilic n'est pas affecté par son propre regard. Les Basilics, créatures nocturnes, regagnent leur tanière avant le lever du jour car ils redoutent tout 

particulièrement les premières lueurs de l'aube. Le chant du coq risque même de les faire 

mourir de frayeur (30 % de chance). 

Les griffes et le bec du Basilic sécrètent un faible poison. Toute personne touchée doit obtenir un résultat inférieur ou égal à son total de FORCE avec deux D6. S'il manque ce lancer, le personnage perd D6 points de Vie en plus des dommages occasionnés par le poison. Si le 

Basilic sur prend un groupe de personnages, les premiers croisent son regard dans 80 % des cas. S'il n'y a pas d'effet de surprise, cette proportion tombe à 40 %. Lors d'un combat contre un Basilic, le personnage a 40 % de chance de croiser son regard à chaque Assaut. Ce chiffre est réduit si le personnage regarde délibérément le sol, mais ses attaques sont  alors beaucoup moins efficaces. Pour une pénalité de 1 en Attaque et de 2 en Parade, le personnage réduit à 30 % ses chances de croiser le regard de la créature. Pour être sûr de ne jamais regarder le Basilic dans les yeux, le personnage doit perdre 4 en Attaque et 8 en Parade ! 

  

 Valeurs : 



Attaque  

16 Points d’impact

(D8) 3 





+ poison 

Parade 

5 Protection 

2 

Défense Magique 

10 Déplacement 

8 m (16) 

Esquive 

3 Points de Vie 

D6 + 13 



Classe de monstre : 6 



Chauves-Souris 



II existe de nombreuses variétés de Chauves-Souris. Celles susceptibles d'inquiéter les 

personnages ont la taille d'un Faucon. Elles vivent généralement dans les cavernes ou les 

ruines et n'attaquent que si elles sont supérieures en nombre (au moins deux contre un). Toute personne mordue par une Chauve-Souris court, dans 5 % des cas, le risque de contracter un 

virus qui affaiblit son AGILITE de D4 pendant un mois. Elle peut cependant être guérie par un 30



magicien. Les chevaliers et les barbares, protégés par leurs solides armures, ne sont pas 

inquiétés par la morsure des Chauves-Souris. Mais vous pouvez introduire un Vampire à 

l'intérieur d'une nuée... Lors de sa métamorphose, les guerriers trop assurés perdront vite leur sourire !   

 Valeurs : 



Attaque  

11 Points d’impact

(D3) 1 

Parade 

9 Protection 

0 

Défense Magique 

2 Déplacement 

1 m 





(en vol : 20 m) 

Esquive 

6 Points de Vie 

1 



Classe de monstre : 1 



Chevaux 



Une bonne monture est un élément indispensable à un aventurier. Le cheval de guerre (ou 

destrier) est plus puissant et plus intelligent qu'une monture ordinaire. Il a été dressé pour obéir au doigt et à l'œil et rejoint son maître dès que celui-ci Rappelle. Le destrier peut porter un caparaçon d'une valeur de Protection de 3. Seuls les chevaliers et les barbares peuvent monter un destrier. 

  

 Valeurs d’un cheval: 



Attaque  

11 Points d’impact

(D8) 3 

Parade 

2 Protection 

0 

Défense Magique 

2 Déplacement 

15 m (30) 

Esquive 

4 Points de Vie 

2D6 + 9 



Classe de monstre : 2 

  

 Valeurs d’un destrier: 



Attaque  

17 Points d’impact

(D8) 4 





ruade (D10) 6 

Parade 

4 Protection 

0 

Défense Magique 

4 Déplacement 

15 m (30) 

Esquive 

4 Points de Vie 

D6 + 16 



Classe de monstre : 5 



Crocodiles 



Ces reptiles hantent les marais et les rivières. Ils peuvent demeurer 

immobiles pendant des heures parmi la végétation des berges et sont 

alors difficilement décelables. Ils attaquent quiconque tombe d'une 

embarcation ou tente une traversée à la nage. Si la faim le tenaille, un 

Crocodile peut aussi s'aventurer sur la terre ferme. 
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 Valeurs : 



Attaque  

15 Points d’impact

(D6) 4 

Parade 

2 Protection 

2 

Défense Magique 

2 Déplacement 

5 m (12) 





(nage : 20 m) 

Esquive 

2 Points de Vie 

2D6 + 11 



Classe de monstre : 3 

 

 

Dragons 



Ces créatures reptiliennes régnèrent sur le monde avant d'être détrônées par les mammifères. 

Elles sont devenues extrêmement rares. Un Dragon adulte peut atteindre quinze mètres de 

long et ses ailes, le double d'envergure. Le vol d'un Dragon sous le soleil, ses écailles cuivrées reflétant la lumière, est une vision d'une sombre et stupéfiante beauté. Peu de héros osent provoquer un Dragon en combat singulier. Sa peau squameuse ne peut être percée que par une arme magique. 

Tous les cinq Assauts, le Dragon souffle un jet de flammes à une distance de trente mètres. Il peut atteindre jusqu'à douze victimes (vitesse de la flamme : 16) qui perdent 2D6 + 12 points de Vie (la victime peut soustraire sa Protection de ces dommages : un personnage portant une armure de plates ne perd que 2D6 + 7). Tandis qu'il reprend son souffle entre deux jets de flammes, le Dragon combat à coup de griffes. 

De plus, 75 % des Dragons maîtrisent les forces occultes et possèdent les pouvoirs d'un 

magicien ou d'un prêtre de Niveau 10. Les Dragons sont doués de la parole et, à ce titre, ne se montrent pas toujours hostiles, même s'ils manquent de patience et de compassion. Courageux et habiles, ils respectent ceux qui font preuve de ces qualités. 

L'histoire que nous allons vous conter maintenant est une parfaite illustration de la mentalité des Dragons. Cantos, un prêtre, a décidé de se retirer dans les montagnes afin de méditer en paix. Mais, après quelques jours de marche, il perd son chemin et se fait surprendre par un violent orage. Pour son malheur, la grotte où il trouve refuge n'est autre que l'antre d'un Dragon. Grelottant et affamé, Cantos surmonte sa frayeur et demande au Dragon de lui faire quitter ces montagnes. Le Dragon considère un instant cette requête, puis demande l'anneau magique que porte le prêtre en paiement de ce service. Cantos proteste ; cet anneau est un cadeau de son père et il a juré de ne jamais l'ôter. - Dans ce cas, ne l'ôte pas ! réplique le Dragon avec un sourire à vous glacer le sang. Il sectionne alors la main du prêtre d'un seul coup de griffe et ajoute l'anneau à son trésor. Puis, satisfait de sa nouvelle acquisition, il emporte le prêtre et le dépose peu après à quelques lieues de la cité la plus proche. Voilà, en tout cas, l'histoire que raconte Cantos quand on lui demande pourquoi il porte un crochet à la place de la main ! 

  

 Valeurs : 



Attaque  

30 Points d’impact

(D12) 8 

Parade 

25 Protection 

5 

Défense Magique 

15 Déplacement 

15 m (25) 





(vol : 150 m) 

Esquive 

6 Points de Vie 

6D6 + 50 



Classe de monstre : 20 
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Ectoplasmes 



Pour la majorité des gens, Ectoplasme est un autre terme pour désigner le Fantôme. Mais 

Ecgric, le moine lettré qui a consacré sa vie à l'étude des créatures malignes, donne dans son Pandémonium une définition plus précise. Il définit l'Ectoplasme comme une «matérialisation partielle de l'âme d'un être décédé depuis des temps immémoriaux ». Ce processus se met en branle quand un Fantôme hante un endroit protégé par un sortilège puissant. Au cours des 

siècles, le Fantôme absorbe l'énergie qui imprègne les murs et l'atmosphère. Il en résulte une substance tangible qui le recouvre et redonne un semblant de corps à cette âme morte. Le 

Fantôme devenu Ectoplasme entame alors une existence de Mort Vivant. Les Ectoplasmes 

apparaissent comme des silhouettes décharnées aux contours flous, enveloppées d'une aura 

sans couleur, comme brûlant d'un feu glacé. Ils hantent en silence leur tombeau isolé, traquant leurs proies. Ils s'aventurent parfois dans la nuit pour surprendre le voyageur isolé ou bien ceux qui ont eu l'audace d'établir leur campement à proximité de son tumulus. Toute rencontre avec un Ectoplasme provoque l'épouvante (de la même manière que pour le Fantome mais 

avec un D8). L'Ectoplasme s'en prend ensuite à une victime (déterminée au hasard) et, une 

fois devant elle, pousse une plainte à fendre l'âme. Dans un premier temps, sa bouche s'ouvre pour une longue plainte muette, mais bientôt le cri se fait entendre, surgi du plus profond des ténèbres. L'Ectoplasme prépare un sortilège de Mort, et durant trois Assauts il accumule D10 

points d’attaque magique. Il lance alors son sortilège avec une Attaque magique de 3 à 30. En cas d'échec, il prend la fuite. Dans le cas contraire, la victime meurt sur le-champ (l'effet est identique à celui du sortilège de Cœur de Pierre, si ce n'est que l'Ectoplasme s'empare aussitôt de l'âme de sa victime, qui ne peut plus être ressuscitée). L'Ectoplasme reporte ensuite son attention sur une nouvelle victime. Ce terrible maléfice est la seule arme de l'Ectoplasme. Il ne peut être affecté que par une arme magique et par les sortilèges de Conjuration des Morts ou de Bannissement. 

  

 Valeurs : 



Attaque  

4 Points d’impact

0 

Parade 

3D10 Protection 

0 

Défense Magique 

11 Déplacement 

15 m 

Esquive 

4 Points de Vie 

D20 



Classe de monstre : 5 



Élémentaux 



II existe quatre Éléments : la Terre, le Feu, l'Air et l'Eau. Chaque Élémental est insensible aux armes non magiques. 

L'Élémental de Terre est très puissant et, contrôlé, peut être utilisé pour des travaux de forage. 

Il peut creuser un tunnel dans le sol à raison de deux mètres à l'heure. 

L'Élémental de Feu est insensible aux flammes, quelle qu'en soit la nature, y compris le 

souffle du Dragon. Il se déplace dans les airs à la même vitesse qu'au sol, mais ne peut rien transporter sans le carboniser. 

L'Élémental d'Air apparaît sous forme d'un tourbillon de poussière. Il est difficile de le localiser avec exactitude ; quiconque tente de l'affronter combat avec une pénalité de 1 en Attaque et 1 en Parade.  La masse d'air qui le matérialise détourne les flèches ou tout autre projectile. Les Élémentaux d'Air ne peuvent atteindre leur vitesse maximale qu'en plein air ; dans ce cas, ils peuvent transporter jusqu'à deux cents livres. 

33



L'Élémental d'Eau circule librement dans son propre élément, à la surface ou en immersion. Il peut alors provoquer des courants pour propulser ou capturer de petits bateaux. 

  

 Valeurs : 



Attaque  

19 Points d’impact 

(D10) 5 

Parade 

14 Protection 

0 

Défense Magique 

8 Déplacement 

Feu : 20 m 

Esquive 

Terre, Eau : 4  

Terre : 10 m 



Feu, Air : 8  

Air : 20 m (200) 

Points de Vie 

3D6 + 10  

Eau : 15 m 



Classe de monstre : 8 





Elfes 



Ces êtres raffinés, proches des humains, vivent dans les 

forêts. Ils sont de même taille que les humains, mais 

beaucoup plus minces. Avec leurs traits délicats, leur 

silhouette les fait passer pour des êtres fragiles. Il n'en est 

rien : ce sont de redoutables guerriers. Ils peuvent aussi 

devenir de bons magiciens grâce à leur connaissance de la 

nature. Ils possèdent, comme les prêtres, des dons 

particuliers. Les Elfes s'habillent volontiers en vert, ce qui 

leur permet de se fondre dans le feuillage. Ce camouflage 

les rend invisible à tout être d'une autre race jusqu'au 

Niveau 5. Les Elfes sont des archers infaillibles et 

augmentent leur Attaque de 2 points quand ils sont armés 

d'un arc. Les Elfes ont une espérance de vie de trois cents 

ans et plus, mais ils n'ont pas d'âme et ne peuvent 

ressusciter. Ils ne peuvent donc pas être possédés par une 

amulette gardienne d'âme. Au cours de leur longue 

existence, les Elfes accumulent de fabuleux trésors. Les 

palais des rois elfes sont légendaires à cause des 

extraordinaires richesses qu'ils contiennent, mais aussi des 

puissants sortilèges qui les gardent. Les Elfes, comme les 

Nains, sont nyctalopes. Un joueur peut incarner un Elfe. Sa 

FORCE ne doit pas dépasser 13 et son AGILITE, son POUVOIR et son CHARME ne doivent pas être inférieurs à 12. Un Elfe ne peut être barbare. 

  

 Valeurs : 



Attaque  

11 Points d’impact

- 

Parade 

5 Protection 

- 

Défense Magique 

4 Déplacement 

12 m (25) 

Esquive 

4 Points de Vie 

D6 + 2 



Classe de monstre : 1 
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Fantômes 



Parfois l'esprit d'un mort choisit de s'attarder sur terre pour une raison qui lui est propre, par désir peut-être de laisser un message aux humains, ou par volonté de vengeance. Le Fantôme est entouré d'un halo qui provoque l'épouvante. L'effet de cette épouvante s'évalue de la 

manière suivante : lancez un D 12 et ôtez le Niveau de la victime. Le Fantôme doit obtenir un résultat inférieur ou égal à ce résultat, avec deux D10, pour que la victime meure de peur. 

 Exemple : Touk, barbare de Niveau 5, rencontre au détour d'un couloir obscur la silhouette effrayante d'un Fantôme. Ce fantôme obtient 9. Touk étant de Niveau 5, le revenant doit 

obtenir au plus 4 avec deux D10 pour que le barbare s'écroule, foudroyé de terreur. Il obtient 17, et Touk se contente de fuir en hurlant d'effroi dans le couloir. 

Un personnage qui a survécu à une rencontre avec un Fantôme est désormais immunisé (il 

peut bien sûr être encore effrayé par d'autres Fantômes). Pour cette raison, le Fantôme 

disparaît généralement après ce premier contact, à moins qu'il n'ait un message à délivrer. 

Dans 20 % des cas, et pour d'obscures raisons, le Fantôme décide de hanter l'expédition ; il fausse alors le sens du danger des prêtres. Cette présence invisible provoque un malaise 

général chez les aventuriers et double leurs chances d'être attaqués par surprise. Une 

malédiction plane sur le groupe et pénalise tous les personnages temporairement de 1 point d'Attaque et 1 point de Parade. Seul un exorcisme peut débarrasser les personnages de la 

présence pour le moins encombrante d'un Fantôme. 





Gargouilles 



Ces créatures grotesques présentent une grande variété de formes et 

de tailles. La plupart sont ailées, mais toutes possèdent la particularité 

de pouvoir demeurer absolument immobiles pendant de très longues 

périodes. Une Gargouille peut s'accrocher au mur d'un cloître en 

ruines et y rester jusqu'à ce que la mousse et le lierre l'envahissent. 

Son corps gris sombre tacheté de lichen ressemble à s'y méprendre à 

de la pierre. Les personnages sont pris par surprise (voir le chapitre « 

L'Expédition ») avec un résultat de 1 à 3 avec un D6 : la statue qu'ils 

viennent de dépasser s'anime soudain et passe à l'attaque. Quand on 

parvient à dominer ces montres, ils se montrent d'une loyauté sans 

faille... ou presque ! Si une Gargouille blessée est guérie par des voies 

magiques, elle reste au service de son bienfaiteur dans 30 % des cas. 

(Dans 70 % des cas, cependant, elle accepte les soins et attaque 

ensuite !) 

  

 Valeurs : 



Attaque  

16 Points d’impact

(D10) 3 

Parade 

8 Protection 

7 





(arme magique : 2) 

Défense Magique 

6 Déplacement 

8 m (15) 





(en vol : 50 m) 

Esquive 

4 Points de Vie 

3D6 + 4 



Classe de monstre : 5 
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Géants des Glaces 



Les Géants des Glaces se rencontrent rarement. Ils vivent loin de toute terre habitée, dans les steppes ou les forêts arctiques, rassemblés en hameaux de quelques huttes de pierre ou de 

bois. Parfois, un Géant des Glaces, chassé de sa communauté pour en avoir transgressé les 

règles, trouve refuge dans une grotte. Les Géants des Glaces peuvent dépasser deux mètres 

cinquante et ils possèdent une musculature imposante. Ils ont la peau très blanche et leur chevelure va du blond clair au roux. Leurs armes de prédilection sont la hache ou le marteau d'armes. Ils considèrent l'usage de Parc comme une preuve de lâcheté. Les Géants des Glaces portent tout au plus un plastron sous leurs fourrures, mais plus épais que celui que portent les humains. Le courage et l'honneur sont les vertus essentielles des Géants des Glaces. Ils 

acquièrent leur place au sein de la communauté au prix d'une constante recherche du danger: un Ours ou un Tigre des Neiges traqué par une bande de chasseurs doit être tué à l'issue d'une lutte au corps à corps. Les personnages peuvent tirer parti de cet état d'esprit ; un Géant des Glaces provoqué en combat singulier est obligé d'accepter le défi. Si l’aventurier sort 

vainqueur, le Géant des Glaces permet dans 80 % des cas à la troupe de poursuivre son 

chemin en paix. 

  

 Valeurs : 



Attaque  

19 Points d’impact

(D8) 8 

Parade 

11 Protection 

4 

Défense Magique 

7 Déplacement 

12 m (20) 

Esquive 

4 Points de Vie 

3D6 + 16 



Classe de monstre : 5 



Gnomes 



Ces êtres surnaturels vivent au cœur de la forêt. Ils sont 

capables de réactions violentes envers quiconque pénètre sur 

leur territoire. Ils tolèrent le passage des Elfes, mais sont moins 

indulgents à l'égard d'autres races. Les Gnomes sont issus de la 

nature. Leur corps possède l'aspect noueux et torturé des vieux 

arbres, leur regard a l'éclat translucide des gouttes de rosée, 

leurs doigts la forme de racines emmêlées. Ils se dissimulent 

aisément au cœur des forêts et, immobiles, ne peuvent être 

remarqués par les personnages qui n'ont pas atteint le Niveau 8 

(ou le Niveau 3 dans le cas des Elfes). Les Gnomes disposent d'un sortilège particulier : le Cloaque. Ce sortilège transforme une forêt ou une prairie en bourbier sur un rayon de quinze mètres. Les personnages enlisés dans cette boue voient leur vitesse réduite au dixième de la normale (un mètre par Assaut dans le cas d'un humain). Le Gnome, quant à lui, se déplace 

aisément sur cette surface. Un Gnome peut faire usage de ce sortilège une fois  par jour. Ce sortilège dure jusqu'à six heures. 

  

 Valeurs : 



Attaque  

15 Points d’impact

(D8) 5 

Parade 

9 Protection 

3 

Défense Magique 

8 Déplacement 

10 m (15) 

Esquive 

4 Points de Vie 

2D6 + 8 



Classe de monstre : 3 
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Gobelins 



Ces êtres nuisibles et malfaisants sont renommés pour leurs forfaitures. Nombreux sont les voyageurs qui ont succombé à leurs agressions au hasard des chemins. Ils n'attaquent qu'à la faveur du crépus cule et débutent généralement leurs embuscades par des ruses surnaturelles ; ils font boiter le cheval du voyageur pour l'obliger à mettre pied à terre ou bien font apparaître brusquement une Chauve-Souris à la face du cavalier pour le désarçonner. Ils  profitent 

ensuite de la confusion pour jaillir des fourrés en lançant des pierres tranchantes à la fronde ou bien à coups de glaive. Le Gobelin ne dépasse jamais un mètre. Il a une tête énorme, 

disproportionnée, le teint jaunâtre et maladif, la face couverte de pustules, en particulier son gros nez crochu, les joues creuses et le regard torve. Les Gobelins sont souvent vêtus de 

justaucorps à capuchon, ce qui leur permet de passer inaperçus dans les zones d'ombre où ils se terrent. Bien qu'ils fassent preuve au combat d'une adresse maligne et d'une surprenante agilité, ce sont avant tout des lâches et des poltrons. Un gobelin capturé ou abandonné par ses compères gémit d'une manière lamentable et se montre prêt à toutes les bassesses pour 

demeurer en vie. S'il parvient à monnayer son existence contre une promesse ou un service, le Gobelin tient parole, mais il s'arrange toujours pour détourner le marché à son avantage. 

  

 Valeurs : 



Attaque  

13 Points d’impact

(D8) 3 





fronde : (D6) 3 

Parade 

7 Protection 

1 

Défense Magique 

5 Déplacement 

12 m (25) 

Esquive 

5 Points de Vie 

D6 + 4 



Classe de monstre : 1 





Gorgones 



Les Gorgones sont des êtres monstrueux dissimulés dans un 

superbe corps de femme. Leur visage, odieux contraste, 

montre les traits d'une mégère hideuse dont la chevelure est 

une masse grouillante de serpents en colère ! Les Gorgones 

manient l'épée mais utilisent rarement une armure ou un 

bouclier. Au combat, leur chevelure est dangereuse : un à 

trois serpents attaquent avec chacun un total d'Attaque de 10. 

Leur morsure est évidemment venimeuse et toute personne 

touchée doit obtenir un résultat inférieur ou égal à son total 

de FORCE avec trois D6 pour échapper à la mort. Le regard 

de la Gorgone possède un pouvoir redoutable qui correspond 

à une Attaque magique de 19. Si cette attaque réussit, la 

victime est aussitôt pétrifiée. Il est donc recommandé de 

détourner les yeux ou d'utiliser un miroir lorsque l'on combat 

une Gorgone. Si la Gorgone aperçoit son reflet dans un 

miroir, son pou voir se retourne contre elle. 

Les Gorgones sont aussi des sorcières de Niveau 5 (voir le 

livre  Initiation à la Magie). 
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 Valeurs : 



Attaque  

16 Points d’impact

(D8) 4 





serpents : (D4) 1 

Parade 

10 Protection 

0 

Défense Magique 

9 Déplacement 

10 m (15) 

Esquive 

4 Points de Vie 

D6 + 8 



Classe de monstre : 5 





Goules 



Les Goules sont des humains (parfois des Nains ou des Elfes) qui mènent une existence entre la vie et la mort, conséquence de pratiques perverses. Ils se  rassasient de la chair décomposée des cadavres. Ces  nécrophages ont l'apparence de silhouettes torturées au corps décomposé, couvert de pustules purulentes, d'où pendent des lambeaux de chair putride ; leurs yeux jaunes trahissent leurs macabres instincts, leur bouche béante, dans l'attente d'un proche festin, laisse voir des crocs brisés, jaunis, prêts à déchiqueter leurs proies... Tout personnage non joueur confronté à une Goule doit obtenir un résultat inférieur ou égal à son total d'ASTUCE avec un D20. Sinon il s'enfuit, pris de panique. Les Goules au combat sont mues par une rage 

meurtrière. Elles utilisent les armes qu'elles ont récupérées en pillant des sépultures. Elles établissent leur tanière dans un mausolée, un caveau ou une bâtisse en ruines. Cet antre 

contient sûrement de riches trésors, butins récoltés dans les tombes. 

  

 Valeurs : 



Attaque  

17 Points d’impact

- 

Parade 

9 Protection 

- 

Défense Magique 

7 Déplacement 

12 m (25) 

Esquive 

4 Points de Vie 

D6 + 10 



Classe de monstre : 4 





Hobbits 



A première vue, on peut les confondre avec des enfants car ils dépassent rarement un mètre. 

Ces êtres timides et renfermés se cachent dans leurs demeures souterraines à rapproche 

d'étrangers. Les Hobbits connaissent les bois à la perfection, et peuvent suivre une piste avec 60 % d'efficacité. Ils peuvent ainsi surprendre un ennemi (en obtenant 1 ou 2 avec un D6). Ils ne sont en revanche jamais surpris sur leur propre terrain. Les Hobbits sont obstinés et 

combattent le mal sous toutes ses formes, mais ils rechignent à s'engager physiquement. S'ils doivent combattre, pour assurer la protection d'autrui aussi bien que la leur, ils évitent autant que possible le corps à corps. L'arme de prédilection du Hobbit est la fronde. Ces créatures mènent rarement une vie aventureuse. Si pourtant c'est le cas, ils sont considérés comme des chevaliers, mais avec une pénalité de 1 en Attaque en raison de leur petite taille. Un Hobbit ne dépasse jamais le Niveau 3. Pour cette raison, un joueur ne peut incarner un personnage de cette race. 
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 Valeurs : 



Attaque  

9 Points d’impact

(D6) 3 

Parade 

5 Protection 

0 





(plastron :1) 

Défense Magique 

3 Déplacement 

8 m (20) 

Esquive 

4 Points de Vie 

D6 + 1 



Classe de monstre : 3 





Hobgobelins 



Ils présentent peu de différences physiques avec leurs cousins et serviteurs, les Gobelins, mais ils sont fourbes et possèdent d'étranges pouvoirs. Les Hobgobelins se déplacent généralement seuls, ou bien à la tête d'une troupe de Gobelins. Leurs pouvoirs de camouflage les rend 

indétectables par le commun des mortels (auquel n'appartiennent pas les aventuriers). Un 

Hobgobelin peut surprendre un groupe en obtenant de 1 à 4 avec un D6. Les Hobgobelins 

peuvent chevaucher des Loups et ils envoient de préférence leur meute au combat plutôt que de se risquer dans un corps à corps, bien qu'ils soient excellents combattants. 

En dehors des épées et des frondes, leurs armes de prédilection, les Gobelins se servent de filets en toile d'araignée et de vesses de loup remplies de poison. Un Hobgobelin lance son filet à cinq mètres et, s'il parvient à emprisonner sa victime (appliquer les règles concernant les armes de jet au chapitre « Règles des Combats »), celle-ci est incapable de riposter ou de lancer des sortilèges avant de s'être libérée de l'emprise des fils gluants. Pour se dégager, la victime doit obtenir, au début de chaque Assaut, un résultat inférieur ou égal à son total de FORCE avec un D20. 

Un Hobgobelin peut transporter quatre vesses-de-loup et les projeter à dix mètres. En heurtant un adversaire, la vesse-de-loup libère une nuée de spores suffocantes. La victime doit obtenir un résultat inférieur ou égal à son total d'AGILITE avec un D20 pour éviter d'en respirer. Si elle inhale des spores, la victime doit bénéficier d'un sortilège de Purification ou de Guérison dans un délai de huit Assauts. Dans le cas contraire, les spores donnent naissance à des 

champignons vénéneux qui prolifèrent dans les poumons, entraînant la mort. Les S 

Hobgobelins possèdent des pouvoirs magiques sas étranges. Ils peuvent gâter la nourriture 

contenue dans le havresac d'un aventurier ou transformer l'eau de sa gourde en boue saumâtre. 

Ils peuvent aussi, et autant de fois qu'ils le désirent, provoquer des éruptions de verrues pour défigurer une victime (utiliser pour cela, les règles concernant l'Attaque magique). Ce 

sortilège est réversible. Un Hobgobelin peut aussi utiliser, une fois par jour, les sortilèges suivants : 




 Chauves-Souris 

Sept Chauves-Souris jaillies des ténèbres attaquent l'adversaire que désigne le Hobgobelin. 

Elles se volatilisent après un Assaut, mais en laissant derrière elles des blessures bien réelles. 



 Glissade 

Ce sortilège gèle le sol ou le rend glissant sur un rayon de trois mètres autour du Hobgobelin. 

Toute personne qui évolue dans ce périmètre a 40 % de chances de tomber. Elle doit obtenir un résultat inférieur ou égal à son total d'AGILITE avec un D20 pour garder son équilibre. Ce sortilège s'évanouit dès que le Hobgobelin se déplace. 
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 Frisson 

Ce sortilège soulève un souffle d'air glacial qui enveloppe toute personne voisine du 

Hobgobelin et lui fait perdre D4 + 2 points de Vie (ou seulement D4, s'il porte une armure). 



 Guérison 

En lançant ce sortilège, le Hobgobelin peut récupérer jusqu'à 5 points de Vie s'il vient de subir une blessure. 



En plus de tous ces pouvoirs, certains Hobgobelins (un sur vingt) sont insensibles aux 

pouvoirs des magiciens de Niveau 3. Les Hobgobelins, ainsi que les Gobelins, voient clair 

dans l'obscurité. 

  

 Valeurs : 



Attaque  

16 Points d’impact

(D8) 3 





fronde (D6) 3 

Parade 

10 Protection 

1 

Défense Magique 

7 Déplacement 

12 m (25) 

Esquive 

4 Points de Vie 

D6 + 9 



Classe de monstre : 4 





Hommes-Singes 



Cet être carnivore ressemble à un Gorille. Depuis l'aube de l’humanité, ces ancêtres de 

l'homme n'ont pas évolué. Leur intelligence est proche de celle de l'animal mais leur force est extraordinaire. Entre les mains d'un Homme-Singe, une massue de pierre est une arme 

redoutable. Ces créatures vivent en clans formés de plusieurs familles. Elles habitent 

généralement dans les grottes des montagnes. 

  

 Valeurs : 



Attaque  

12 Points d’impact

(D6) 5 

Parade 

5 Protection 

0 

Défense Magique 

2 Déplacement 

8 m (20) 

Esquive 

3 Points de Vie 

D6 + 9 



Classe de monstre : 1 





Humains 



Les humains qui choisissent de mener une vie d'aventurier sont capables, par une pratique 

incessante, d'affiner leurs capacités et de devenir très puissants. Il en va tout autrement pour l'immense majorité des non-joueurs. Les paysans et les bourgeois qui peuplent votre monde 

imaginaire ont des capacités combattives limitées. Ils ne se battent que dans de rares 

occasions (une dispute dans une auberge, par exemple) et, dans ce cas, frappent à mains nues ou bien à coups de gourdin improvisé. Les valeurs suivantes concernent un humain sans 

capacité militaire particulière. 
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 Valeurs : 



Attaque  

11 Points d’impact

- 

Parade 

5 Protection 

- 

Défense Magique 

3 Déplacement 

10 m (20) 

Esquive 

3 Points de Vie 

D6 + 3 



Classe de monstre : 1 





Loups 



Les Loups vivent en meutes dans les régions boisées. Ils s'attaquent de préférence à une proie isolée ou blessée, mais, quelquefois, ils s'en prennent à de petits groupes qui ont dressé un bivouac en forêt. Le Loup possède un instinct et des sens très aiguisés : il est impossible de le surprendre. 

  

 Valeurs : 



Attaque  

15 Points d’impact

(D4) 5 

Parade 

3 Protection 

0 

Défense Magique 

1 Déplacement 

12 m (25) 

Esquive 

3 Points de Vie 

D6 + 4 



Classe de monstre : 1 







Manticores 



La Manticore est une créature hybride d'une 

sauvagerie redoutable. Son aspect général est celui 

d'un Lion, mais avec une queue de Scorpion, un 

visage humain muni de crocs et un regard bestial 

luisant d'une teinte écarlate. La Manticore hante les 

contrées désolées, déserts ou landes battues par les 

vents. Au combat, elle fait usage de ses griffes ou 

bien de sa queue. Celle-ci se termine par un dard 

venimeux. Toute personne blessée par ce dard doit 

obtenir un résultat inférieur ou égal à son total de 

FORCE avec trois D6. Sinon, elle suffoque et meurt 

aussitôt. 

  

 Valeurs : 



Attaque 

20 Points d’impact

(D10) 6 





dard : (D6) 3 + venin 

Parade 

12 Protection 

4 

Défense Magique 

11 Déplacement 

12 m (30) 

Esquive 

5 Points de Vie 

3D6 + 18 



Classe de monstre : 8 
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Momies 



Ces corps embaumés errent à l’occasion dans le dédale de couloirs qui mène à leur ancienne sépulture. La Momie est généralement revêtue de son armure d'apparat et porte une lance ou bien une épée et un bouclier. Son corps desséché recouvert de fines bandelettes est très 

vulnérable au feu. Une Momie touchée par une torche, par le sortilège du Souffle de Dragon ou bien par tout autre type d'attaque par le feu s'embrase dans 20 % des cas. Elle perd alors D4 points de Vie par Assaut jusqu'au moment où elle parvient à éteindre les flammes, (elle lance un D6 à l’issue de chaque Assaut et doit obtenir 5 ou 6 pour maîtriser l'incendie). Les valeurs qui suivent s'appliquent à une Momie ordinaire, mais de plus puissantes peuvent 

prêtre découvertes, particulièrement dans de très anciens mausolées. 

  

 Valeurs : 



Attaque  

18 Points d’impact

- 

Parade 

12 Protection 

armure+1 

Défense Magique 

9 Déplacement 

10 m (15) 

Esquive 

4 Points de Vie 

4D6 + 5 



Classe de monstre : 6 



 Attaque particulière : Si la Momie est détruite, elle peut maudire celui qui l’a perdue. Cette malédiction (Attaque magique : 18) s'acharne sur le personnage et le fait mourir avant un 

mois, dans d'atroces souffrances (à moins de bénéficier d'un désenvoûtement d'une puissance d'au moins 6 points de Magie). 



Morts Vivants 



Les Morts Vivants sont des entités dont l’existence se poursuit après le trépas. D'étranges pouvoirs  nécromantiques suppléent à leur énergie vitale, et quelquefois même à leur 

apparence physique. Les : Morts Vivants sont insensibles au poison, aux maladies et même 

aux sortilèges qui affectent les vivants. Ces créatures des ténèbres voient dans l'obscurité mais ne supportent pas la lumière du jour. Les Morts Vivants sont : l’Ectoplasme, le Fantôme, la Goule, la Momie, le Revenant, le Spectre, le Squelette, la Tête-de-Mort, le Vampire et le 

Zombie. 



Nains 



Ces êtres petits et trapus portent le plus souvent la barbe. Ils ressemblent aux humains, mais avec des membres courts et un torse large. Ils dépassent rarement un mètre quarante (la taille moyenne d'un humain est d'un mètre quatre-vingt). C'est peut-être pourquoi le sang leur d'i monte vite à la tête, surtout quand ils ont bu (et m cela n'est pas rare !) Les Nains sont têtus, obstinés ;en et prétentieux. S'ils ont un sens de l'humour, il n'est en tout cas pas accessible aux autres races ! Ils sont renommés  pour leur cupidité. Les Nains sont d'habiles forgerons et d'excellents architectes, mais leur production, solide et fonctionnelle, est parfois d'une esthétique douteuse. Les Nains vivent dans de vastes cavernes taillées à même la roche, au sommet de hautes montagnes. Ces boyaux souterrains sont reliés à des mines d'où ils extraient métaux et pierres précieuses. Cette existence laborieuse dans les entrailles de la terre leur a permis  d'aiguiser leur vue au-delà des limites normales : ils  se repèrent parfaitement dans l'obscurité. Les  Nains font preuve de capacités guerrières identiques à celles des humains. 

L'aventurier nain est chevalier ou barbare : sa race ne connaît pas la magie. Cependant, un 42



nain de Niveau 7 est capable de forger des armes ou des armures magiques de la même 

manière qu'un prêtre. Vos joueurs peuvent choisir d'incarner un Nain. Dans ce cas, le 

personnage doit avoir au moins 12 en FORCE et ses totaux de CHARME et de POUVOIR ne 

doivent pas dépasser 11. 

  

 Valeurs : 



Attaque  

11 Points d’impact

- 

Parade 

5 Protection 

- 

Défense Magique 

3 Déplacement 

10 m (15) 

Esquive 

3 Points de Vie 

D6 + 3 



Classe de monstre : 1 









Obsidiaques 



Cette créature, l'une des plus étranges du bestiaire fantastique, ressemble à une tête semi-humaine taillée de manière grossière dans du granit et d'où pendent trois tentacules. 

L'ensemble se déplace lentement dans les airs, les tentacules ondulant constamment d'une 

manière horrible. Ses yeux globuleux roulent dans leurs orbites comme pour sonder les 

profondeurs obscures d'un océan. 

Au combat, l’Obsidiaque tente de mordre (70% de chances à chaque Assaut) ou bien 

d'emprisonner sa proie dans ses tentacules. Cette dernière attaque est très lente et peut être esquivée (vitesse des tentacules : 12). Le captif doit obtenir un résultat inférieur ou égal à son total d'AGILITE avec un D20 pour libérer son bras armé, et cela trois fois de suite (une par tentacule). Un seul échec signifie que le bras est enserré et ne peut frapper l'Obsidiaque. Le monstre resserre ensuite son étreinte et inflige à sa malheureuse victime des dommages 

croissants : D4 au premier Assaut, D6 au deuxième, D8 au troisième, etc. Dans ce cas, 

l'armure de la victime n'offre aucune Protection. Cependant, tandis qu'il étouffe sa proie, l'Obsidiaque ne peut plus se déplacer ni attaquer ou se défendre. Les autres combattants 

doivent néanmoins prendre garde lorsqu'ils tentent de libérer leur compagnon : chaque coup manqué touche le captif, à moins que l'attaquant n'obtienne un résultat inférieur ou égal à son total d'AGILITE avec un D20. 
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 Valeurs : 



Attaque  

14 Points d’impact

(D8) 3 

Parade 

6 Protection 

3 

Défense Magique 

6 Déplacement 

8 m 

Esquive 

3 Points de Vie 

D6 + 8 



Classe de monstre : 2 





Orques 



Les Orques sont les hommes de main favoris de toutes les puissances du 

mal. On les trouve dans l’entourage des magiciens démoniaques, des 

chevaliers morts vivants, des Démons, ou bien sous les ordres des grands 

prêtres du Chaos... Qu'importe la cause qu'ils défendent, pourvu qu'elle 

permette de donner libre cours à leur instinct de meurtre et de pillage ! 

L'extrême brutalité des Orques leur donne un avantage au combat sur un 

guerrier humain, mais ils sont trop indisciplinés pour appliquer une 

tactique bien définie. Quelques chefs orques cependant peuvent avoir les 

qualités combatives d'un barbare, sans pour autant dépasser le Niveau 4. 

Les Orques voient dans l'obscurité mais ils redoutent l'éclat du soleil. Un 

Orque surpris en plein jour est pénalisé de 1 point d'Attaque et de Parade. 

Les Orques vivent le plus souvent dans les souterrains : les Nains sont, 

pour cette raison, leurs ennemis 

héréditaires.   

 Valeurs : 



Attaque  

12 Points d’impact

- 

Parade 

5 Protection 

- 

Défense Magique 

3 Déplacement 

10 m (20) 

Esquive 

3 Points de Vie 

D6 + 3 



Classe de monstre : 1 





Ogres 



Ces créatures d'apparence humaine sont dotées d'une 

musculature puissante. L'Ogre est un être brutal et agressif. 

Il vit seul et aménage sa tanière dans des endroits élevés, et 

il ne quitte son observatoire que pour dévaliser les 

voyageurs et répandre la terreur dans la contrée 

environnante. Il est armé le plus souvent d'une hache ou 

d'une gigantesque masse d'armes. Cette brute épaisse se 

double d'un abruti. L'Ogre voue une passion immodérée à 

l'alcool et s'enivre fréquemment. Il fait rarement des 

prisonniers. Si l'une de ses victimes arbore de riches atours, 

il l'épargne parfois dans l'espoir d'une rançon, mais elle 

termine, hélas, le plus souvent son existence dans le garde-

manger du monstre ! 
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 Valeurs : 



Attaque  

20 Points d’impact

(D8) 8 

Parade 

12 Protection 

1 + armure 

Défense Magique 

8 Déplacement 

10 m (15) 

Esquive 

4 Points de Vie 

2D6 + 18 



Classe de monstre : 7 



 

Ours 



Les Ours élisent domicile dans de vastes forêts. Ils se montrent vindicatifs si on les attaque ou si l'on trouble leur tranquillité, mais leur instinct leur dicte la fuite en face d'une troupe nombreuse et bien armée. L'Ours a une façon particulière de combattre : il étouffe son 

adversaire entre ses pattes avant. Ce coup critique (1 avec un D20) fait perdre 10 points de Vie, quelle que soit la Protection de la victime. 



  

  

 Valeurs : 



Attaque  

17 Points d’impact

(D8) 5 

Parade 

7 Protection 

1 

Défense Magique 

3 Déplacement 

10 m (25) 

Esquive 

4 Points de Vie 

2D6 + 20 



Classe de monstre : 6 





Pazuzus 



Le Pazuzu est un monstre malveillant d'origine démoniaque. On le rencontre d'ordinaire dans les régions chaudes mais quelques-uns sont parvenus à remonter plus au nord, cachés dans les cales des nefs revenant de Croisade. Dans leurs contrées  natales, les Pazuzus survolent les déserts torrides et fondent sur les voyageurs égarés pour les éloigner des oasis. Ceux qui ont émigré vers le nord se sont rapidement acclimatés à leur nouveau territoire ; ils  nichent dans les zones peu fréquentées, aux abords des précipices ou à la lisière de vastes forêts, afin de traquer les voyageurs égarés. Le Pazuzu présente une apparence humaine mais sa taille est 

gigantesque, avec des muscles longs et nerveux. Ses mains et ses pieds ressemblent aux pattes griffues d'un Lion. Elles lui permettent d'éventrer un homme sans armure. Sa face est aussi celle d'un Lion, auréolée d'une crinière touffue aux mèches gris poussière. Sa peau tendue scintille de reflets rougeoyants, pareils à ceux du bronze. 

Le Pazuzu déploie deux grandes ailes noires qui peuvent le porter sur de grandes distances au-dessus des déserts ; dans les régions nordiques, il ne peut s'en servir que pour de courts trajets (trente mètres). Il garde le plus souvent les ailes repliées dans le dos. Prenant la forme d'un chevalier agonisant ou d'un mendiant (car il est le maître des illusions), le Pazuzu peut 
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approcher par la ruse un groupe d'aventuriers et jauger les forces en présence avant d'attaquer. 

Si un personnage émet des doutes sur l'identité de l'étranger et qu'il l'observe avec attention, il a 5 % de chances de découvrir l'imposture. Sinon, le Pazuzu surprend ses victimes en 

obtenant de 1 à 4 avec un D6. Le Pazuzu possède aussi d'autres pouvoirs magiques. Il peut 

souffler le feu (de la même manière que le sortilège du Souffle de Dragon mais avec des D6 + 

3 points de Vie) à  chaque Assaut et peut lancer le sortilège de Mirage  une fois par jour. Le Pazuzu peut aussi s'emparer d'une proie et l'entraîner dans les airs afin de la précipiter dans le vide. Cependant, il ne peut le faire qu'en plein désert ou sur une montagne, car, en l'absence de courant ascendant, il est incapable de prendre de l'altitude. Le personnage soulevé peut , bien sûr continuer de frapper le Pazuzu en plein vol. Un Pazuzu transportant un personnage voit sa vitesse réduite de moitié. 

  

 Valeurs : 



Attaque  

16 Points d’impact

(D8) 5 

Parade 

10 Protection 

1 

Défense Magique 

9 Déplacement 

10 m (15) 





(vol : 30 m) 

Esquive 

5 Points de Vie 

D6 + 11 



Classe de monstre : 5 



Pythons 



Les Pythons se laissent glisser des branches des forêts équatoriales et parviennent à 

surprendre leur proie en obtenant de 1 à 3 avec un D6. Le Python attaque en enroulant ses 

anneaux autour de la victime. Il tente ensuite de l'étouffer et continue de combattre en 

mordant. Dès le premier Assaut réussi du Python, la victime doit, pour libérer le bras qui tient Parme, obtenir un résultat inférieur ou égal à son total d'AGILITE avec un D20. Si elle manque ce lancer, elle se trouve dans l’impossibilité d'attaquer ou de se défendre. Le captif perd D3 

points de Vie (la Protection n'intervient pas) et survit le temps de 2D6 Assauts. Si elle ne s'est pas libérée à l’issue de cette période, elle meurt asphyxiée. 

  

 Valeurs : 



Attaque  

14 Points d’impact

(D3) 2 

Parade 

2 Protection 

0 

Défense Magique 

0 Déplacement 

15 m 

Esquive 

2 Points de Vie 

D6 + 8 



Classe de monstre : 2 





Rats Géants 



Ces Rats sont de la taille d'un chien et se terrent dans les égouts, car ils voient clair dans l'obscurité ; ils sont aussi très peureux et filent à couvert dès qu'ils décèlent la présence d'un grand nombre d'aventuriers. Ils n'attaquent que s'ils sont supérieurs en nombre (deux contre un au moins). Ils jaillissent alors en masse des ténèbres. Les Rats sont bien connus pour être porteurs de la peste. a Après une rencontre, les personnages ont 2 % de chances de contracter la mort noire. Cette maladie est fatale dans un délai de quatre semaines, à moins qu'elle ne soit guérie par la magie. Les personnages mordus par un Rat attrapent la maladie dans 5 % 

des cas. 
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 Valeurs : 



Attaque  

9 Points d’impact

(D3) 3 

Parade 

2 Protection 

0 

Défense Magique 

2 Déplacement 

12 m (25) 

Esquive 

4 Points de Vie 

D6 + 1 



Classe de monstre : 1 





Revenants 



Les Revenants sont d'anciens Morts Vivants, implacables et diaboliques, redoutés pour leurs étranges pouvoirs magiques. Ces shamans et prêtres-rois des âges sombres errent, solitaires, dans leurs antiques tumulus. Transformés par leur propre science nécromantique, les 

Revenants sont des êtres décharnés, au teint jaunâtre, les orbites vides habitées par une lueur surnaturelle. Certains Revenants sont revêtus d'anciens camails, mais qui leur sont de peu d'utilité. Seules les armes magiques, ou celles forgées en argent massif, les affectent. Les autres armes n'infligent que la moitié des dommages ordinaires et tombent aussitôt en cendre, comme rongées par des siècles de rouille. L'essentiel des anciens pouvoirs des Revenants est consacré au maintien de leur macabre état ; ils sont cependant encore capable d'utiliser de redoutables sortilèges. Un Revenant jouit des pouvoirs d'un  prêtre de Niveau 5 et peut utiliser une fois par jour les sortilèges suivants : 



 Sésame 

Sortilège de magicien 



 Souffle Méphitique 

Le Revenant exhale une fumée noire et toxique. Tout personnage dans un rayon de cinq 

mètres doit obtenir un résultat inférieur ou égal à son total d'AGILITE avec un D20. S'il 

manque ce lancer, le personnage respire un poison mortel et se décompose en quelques 

instants. 



 Apparitions 

Le Revenant lance son Attaque magique contre un à quatre personnages dans un rayon de dix 

mètres. Toute personne affectée voit apparaître des monstres issus de ses plus terribles 

cauchemars. Elle doit obtenir un résultat inférieur ou égal à son Niveau avec un D10 à chaque Assaut ; si elle manque ce lancer, elle demeure paralysée de terreur le temps de l'Assaut. Un lancer de deux D6 peut contrer ce sortilège. Le Revenant doit, pour le réussir, dépenser 7 

points de Magie (sauf si un magicien tente un sortilège de Rétromagie : voir l'explication : détaillée des sortilèges et de leurs applications dans le livre  Initiation à la Magie). 



 Brouillard                    

Sortilège de magicien                          



Le Revenant retrouve l'usage des pouvoirs magiques qu'il a utilisés dès que la lune se lève. Sa silhouette décharnée, drapée dans les haillons de son antique tabard, le Revenant s'aventure parfois hors de son tumulus. Il attend pour cela la tombée de la nuit ou répand un épais 

brouillard sur la lande désolée, car il ne supporte pas la lumière du jour. Plutôt que de 

combattre avec son arme (le plus souvent une épée à deux mains), le Revenant tente d'apposer 47

les mains sur son adversaire, ce qui a pour effet de l'engourdir, car le toucher du Revenant est glacial. Cette attaque ne nécessite pas de force de jet. L'Attaque magique du Revenant (D20) fait perdre 2D6 + 1 point de FORCE. Lorsque la FORCE du personnage tombe à 2, il 

s'immobilise, trop faible pour se défendre. Le Revenant tente ensuite de le tuer, et, faisant appel aux puissances maléfiques, le transforme en Zombie. Si le Revenant est éliminé avant la mise à mort, la victime retrouve sa FORCE en s'exposant aux rayons bénéfiques du soleil. 

  

 Valeurs : 



Attaque  

17 Points d’impact

- 

Parade 

10 Protection 

- 

Défense Magique 

10 Déplacement 

12 m 

Esquive 

3 Points de Vie 

D6 + 15 



Classe de monstre : 7 





Sangliers 



Ces animaux pesants sont d'ordinaire peu agressifs mais un Sanglier traqué peut se montrer plus féroce qu'un Loup. Ses défenses provoquent des blessures mortelles. Néanmoins, la 

chasse au Sanglier est une distraction très prisée des chevaliers. 

  

 Valeurs : 



Attaque  

17 Points d’impact

(D6 +1) 6 

Parade 

3 Protection 

1 

Défense Magique 

0 Déplacement 

8 m (20) 

Esquive 

3 Points de Vie 

2D6 + 11 



Classe de monstre : 3 





Scorpions Géants 



Ces monstres peuvent atteindre trois ou quatre mètres de long. Ils constituent une menace 

pour le  voyageur qui traverse un désert ou une forêt tropicale. Le Scorpion Géant se 

dissimule généralement au creux d'une dune ou d'une crevasse ; seules ses pinces sont alors visibles. La couleur de sa carapace change selon l'environnement ; il est donc assuré de 

prendre sa proie par surprise (en obtenant de 1 à 3 avec un D6). 

  

 Valeurs : 



Attaque  

22 Points d’impact

(D6) 4 

(dard :  27)   

dard : (D4) 2 + poison 

Parade 

3 Protection 

2 

Défense Magique 

4 Déplacement 

10 m (15) 

Esquive 

3 Points de Vie 

3D6 + 9 



Classe de monstre : 5 



Le Scorpion Géant attaque deux fois par Assaut avec ses pinces jusqu'à ce qu'il porte son 

coup. Dans ce cas, il parvient à saisir sa victime et tente de la broyer. Cette étreinte fait perdre 48



D6 points de Vie par Assaut, quelle que soit la Protection de la victime. Si, au bout de trois Assauts, le Scorpion Géant ne s'est pas emparé de sa proie, il fait usage de son dard. 

Lorsqu'il combat avec son dard, le Scorpion a un total d'Attaque de 27 mais il ne peut utiliser ses pinces au cours du même Assaut. 





Spectres 



Certains êtres mus toute leur vie par de noires 

passions ou rongés par une haine inextinguible  

trouvent la force de vaincre la mort et 

prolongent  leur vie sur terre sous une forme 

éthérée. Le Spectre  peut être confondu avec le 

Fantôme mais il constitue une plus grande 

menace. Il peut surprendre les membres d'une 

expédition (en obtenant de 1 à 4 avec un D6) 

car son enveloppe se joue des obstacles et 

traverse les murs ! Son apparition provoque 

aussitôt l'épouvante (de la même manière que le 

Fantôme, mais la force de l'épouvante est 

déterminée avec un D6). Le Spectre attaque 

alors physiquement l'expédition ; ses mains 

glaciales sont chargées d'une énergie négative 

particulièrement destructrice. De plus, sa 

substance translucide peut être  transpercée sans 

dommages ; seules les armes magiques 

affectent le Spectre. De même, les sortilèges 

qui provoquent des dégâts physiques (tels que 

le Souffle de Dragon ou la Foudre Noire) sont 

inefficaces. 

  

  

  

  

  

  

  

 Valeurs : 



Attaque  

19 Points d’impact

(D12) 5 

Parade 

12 Protection 

0 

Défense Magique 

11 Déplacement 

12 m 

Esquive 

4 Points de Vie 

4D6 + 4 



Classe de monstre : 8 
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Squelettes 



Des Squelettes animés sont parfois au service de puissants mages retirés 

du monde qui n'accordent aucune confiance aux humains. Ces Squelettes 

combattent généralement à l'épée. Ils font parfois usage d'un bouclier, très 

rarement d'une armure. Les Squelettes sont de médiocres guerriers mais 

ils pallient leurs faiblesses par une farouche obstination et une supériorité 

en nombre. Les armes de jet, telles que les lances ou les flèches, 

traversent un Squelette sans lui causer de dommages. Le Squelette oppose 

une Protection de 2 à de telles armes. De même, il ne subit que la moitié 

des dommages que provoque normalement une attaque par le feu. 

  

 Valeurs : 



Attaque  

11 Points d’impact

- 



Protection 

0 

Parade 

5  

(arme de jet : 2) 

Défense Magique 

3 Déplacement 

10 m (20) 

Esquive 

3 Points de Vie 

D6 + 1 



Classe de monstre : 1 





Sufiriades 



Ces Démons mineurs sont habités par l'esprit de prêtres morts. Le commun des mortels 

pourrait penser qu'il s'agit là d'une variété de Spectres propre aux lieux enneigés. Ce ne sont pas des Morts Vivants, plutôt des monstres quasi invisibles, des concentrations d'énergie 

surnaturelle. Une Sufiriade se reconnaît à la plainte stridente qu'elle émet et au tourbillon qui l'enveloppe. Elle ne peut utiliser d'arme et son attaque consiste à fondre sur son adversaire et à l'emprisonner dans un tourbillon de givre. La victime perd D10 points de Vie (moins sa valeur de Protection) et elle doit obtenir un résultat inférieur ou égal à son total de FORCE avec un D20 pour ne pas mourir aussitôt. Si le personnage survit à cette attaque, le hurlement strident du monstre a 10 % de chances de le rendre complètement sourd. Le feu (comme, par exemple, 

le sortilège du Souffle de Dragon) coûte 2 points de Vie à la Sufiriade, mais toute autre 

Attaque magique directe est sans effet sur elle. Les Sufiriades errent constamment dans les ruines enneigées de leurs anciens temples. Elles sont les gardiennes de ces ruines et en s'en éloignent jamais. Les êtres capables de voir au-delà de l'apparence capteraient une image bien macabre : un corps reptilien composé d'énergie ultra-violette surmonté d'une tête enveloppée d'un feu blanc et glacé à l'image d'un crâne humain affublé de cornes... 

  

 Valeurs : 



Attaque et points d’impact : Tourbillon de Givre 

Parade 

0 Protection 

5 

Défense Magique 

0 Déplacement 

10 m 

Esquive 

4 Points de Vie 

5D10 + 5 



Classe de monstre : 10 
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Têtes-de-Morts 



Cette créature d'outre-tombe a l’apparence d'un crâne humain avec une longue corne au 

milieu du front et deux ailes de Chauve-Souris à la base de la nuque. En vol, elle se déplace à une vitesse stupéfiante qui les rend très difficile à toucher (d'où le total de Parade très élevé). 

Pendant les heures du  jour, les ailes et la corne de la Tête-de-Mort disparaissent, ce qui la rend incapable de se déplacer. Le  monstre prend alors possession d'un corps: il dévore la tête de la victime et s'accroche sur le cou tranché. Des pouvoirs magiques effrayants animent alors le corps, transformé en Zombie. La Tête-de-Mort se déplace grâce à lui et se fond parmi les humains. Mais elle recherche constamment de nouveaux « hôtes » car la décomposition du 

corps est avancée au bout de quelques jours. 

La Tête-de-Mort est décelable à 10 % le premier jour où elle a  pris possession d'un corps, à 20 % le deuxième jour, 30 % le troisième, etc. Avant la tombée de la nuit, la Tête-de-Mort est accrochée au corps de sa victime et, de ce fait, moins dangereuse. Elle combat par 

l'intermédiaire de ce corps, utilisant n'importe quelle arme de poing avec les capacités d'un Zombie au lieu des siennes. Le combat se déroule selon la procédure normale si ce n'est que chaque coup a  10 % de chances de toucher la Tête-de-Mort elle-même. Autrement, le coup 

porte sur le corps du Zombie et réduit les points de Vie de celui-ci. Dès l'instant que le soleil disparaît derrière l'horizon, la Tête-de-Mort recouvre sa corne et l'usage de ses ailes. Elle hante alors les forêts et les routes escarpées en quête d'un nouvel hôte. Elle possède un 

pouvoir magique qui envoûte sa victime et lui permet de prendre possession de celle-ci sans endommager le corps. Cet envoûtement est possible une fois par nuit (Attaque magique : 13). 

La portée de ce sortilège est de dix mètres. Si l'envoûtement réussit, la victime demeure 

immobile tandis que la Tête-de-Mort lui dévore le crâne. A noter que le sortilège de 

Conjuration des Morts maintient à distance le corps possédé mais non pas la Tête-de-Mort 

elle-même. 

  

 Valeurs : 



Attaque  

16 Points d’impact

(D10) 4 

Parade 

18 Protection 

3 

Défense Magique 

7 Déplacement 

6 m 

Esquive 

7 Points de Vie 

D6 + 2 



Classe de monstre : 6 





Trolls 



Les Trolls sont des créatures morbides, grandes et décharnées. Ils ont avec les Gobelins un lointain ancêtre commun aux pouvoirs surnaturels, et si leur cerveau ne leur permet plus 

d'user de sortilèges, ils ont gardé une exceptionnelle résistance à la magie. Les Trolls vivent dans les marécages et les marais. Ils se nourrissent essentiellement de crapauds vivants et d'anguilles de vase mais ne dédaignent pas la chair fraîche et odorante des infortunés 

voyageurs ! De loin, les Trolls peuvent être pris pour des humains, mais à courte distance la confusion est impossible. Les Trolls ont la peau crevassée, de couleur gris pâle, et visqueuse. 

Des yeux vitreux et sans vie éclairent leur face. Leur bouche aux dents pourries exhale une haleine fétide. Quelques Trolls dégénérés possèdent deux, voire trois têtes qui parlent entre elles d'une manière horrible tandis que la créature erre dans les ténèbres en quête d'une proie. 

Les Trolls ne s'aventurent jamais à l'extérieur durant le jour : la lumière du soleil les 

transformerait en tas de pierres. Un Troll a toujours une obscure tanière où se terrer durant la 51





journée ; s'il ne parvient pas à la rejoindre avant l'aube, il se faufile dans le premier trou boueux de  la berge. Les Trolls ne peuvent être blessés par des objets contondants tels que les bâtons et les gourdins ; leur épidémie élastique encaisse sans mal les coups, mais les armes tranchantes entaillent leurs chairs molles. 





  

 Valeurs : 



Attaque  

18 Points d’impact

(D6) 5 

Parade 

10 Protection 

2 

Défense Magique 

11 Déplacement 

10 m (20) 

Esquive 

4 Points de Vie 

D6 + 15 



Classe de monstre : 5 





Vampires 



L'apparence du Vampire présente peu de différence avec celle des vivants, ce qui rend sa 

détection difficile. Les Vampires rôdent toute la nuit à la recherche de sang frais. Mais ils perdent tous leurs pouvoirs dès le lever du jour, et doivent 

alors retourner dans l'obscurité des cryptes. Les Vampires 

gardent les capacités, l'intelligence, la mémoire et le 

Niveau qu'ils possédaient de leur  vivant. Ils sont 

cependant d'une force extraordinaire et ajoutent 2 aux 

points d'impacts provoqués par leurs armes. Dès qu'il a 

défait son adversaire, le Vampire entreprend de le vider 

de son sang. Une fois rassasié, il retourne dans sa tombe 

et sombre dans un sommeil cataleptique pour une période 

variant entre deux et huit heures. 

Certains : Vampires adoptent une approche plus subtile 

de  leur proie, en faisant usage de leur pouvoir 

hypnotique. Le Vampire ne peut mettre en œuvre ce 

pouvoir que sur une victime de Niveau inférieur au sien. 

Il doit engager la conversation pendant au moins trente 

secondes et, durant ce temps, les deux personnes ne 

peuvent être éloignées de plus de huit mètres. Le 

Vampire, dans un premier temps, détermine la puissance 

de son hypnose en lançant trois D6 et ajoute son Niveau 

au résultat. Le Niveau de la victime est soustrait de ce 

résultat. Il faut au  Vampire avec deux D10 un résultat 
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inférieur ou égal à ce total pour parvenir à ses fins. La victime demeure immobile jusqu'à la mise à mort ou jusqu'au départ du Vampire. 

Les Vampires sont en partie immunisés contre les armes non magiques.  De telles armes ne 

leur infligent que la moitié des  dommages provoqués habituellement (une épée,  par exemple, ne lui fait perdre que 2 points de Vie). Les armes magiques ou les sortilèges tels que la Foudre Noire sont en revanche fort efficaces. Seul le sang frais peut ragaillardir un Vampire blessé. 

Deux litres de sang ont le même effet qu'un sortilège de Soins (voir le livre Initiation à la Magie). Quatre litres équivalent à un sortilège de Guérison. Le Vampire récupère tous ses 

points de Vie après avoir vidé la victime de son sang. Un Vampire évanoui (zéro point de Vie ou moins) reprend conscience si du sang frais lui est versé sur le corps. Pour détruire 

définitivement ce monstre, il faut lui percer le cœur d'un pieu, lui trancher la tête avec une épée bénie et brûler ensuite le corps jusqu'à le réduire en cendres. Les Vampires ne supportent pas la lumière du jour, mais ils ont aussi d'autres faiblesses. L'odeur des gousses d'ail fraîches révulse le Vampire au point de lui faire perdre 1 point d'Attaque pendant les six premiers Assauts contre un adversaire qui recourt à cet expédient. 

Un Vampire recule si on brandit une croix devant lui, ce qui laisse à son adversaire le temps de s'enfuir. Si le porteur de la croix continue de la brandir pendant trente secondes, il peut espérer provoquer la fuite du Vampire. L'efficacité de ce procédé se détermine de la même 

manière que la puissance hypnotique du Vampire. Les magiciens lancent seulement un D6 

plus leur Niveau pour déterminer la puissance de cette attaque. Si elle réussit, le Vampire tente de s'enfuir par tous les moyens. Si elle échoue, ou si le Vampire se trouve acculé, il écarte la croix dans un sursaut désespéré. La troisième faiblesse du Vampire est sa peur de l'eau vive ; il ne peut traverser un cours d'eau qu'à bord d'un bateau ou sur un pont. Les eaux stagnante, en revanche, ne constituent pas un obstacle. 

Un être mordu par un Vampire peut se transformer à son tour en Vampire. Cela provoque 

chez le premier Vampire une perte d'énergie vitale équivalente à 2D100 points d'Expérience. 

Le nouveau Vampire devient alors le serviteur (plus ou moins loyal) de son « créateur ». 90 % 

des Vampires appartiennent à une classe d'aventuriers. 40 % étaient et demeurent chevaliers, 30 % magiciens, 5 % prêtres et 15 % barbares. Il est difficile de donner les valeurs moyennes d'un Vampire, car elles varient en fonction de son Niveau. Cependant, le passage à l’état de Vampire provoque les changements suivants : 



FORCE 

19

AGILITE 

18

Points de Vie 

4D4

Défense magique 

+ 1



Enfin, seuls les Vampires de haut Niveau peuvent changer d'apparence. Un Vampire de 

Niveau 4 peut se transformer en Chauve-Souris. Au Niveau 6, il peut prendre la forme d'un 

Loup. Quand le Vampire atteint le Niveau 8, il peut se volatiliser et disparaître par les failles des murs sous forme d'une petite fumée. Chaque métamorphose coûte 1 point de Vie au 

Vampire. 
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Volcrates 

Les Volcrates sont une race effrayante aux 

coutumes obscures dont le territoire, selon les 

rumeurs, s'étendrait dans une contrée envahie 

par la jungle, perdue au loin sous les tropiques. 

Ils font parfois de brèves incursions dans le 

monde humain pour des campagnes de pillage 

et de rafles. Des villages entiers ont ainsi été 

rasés et leurs habitants, réduits en esclavage, 

ont disparu dans les forêts impénétrables. Les 

Volcrates, heureusement, ne s'aventurent 

jamais très loin vers les climats tempérés. Il 

semble que la chaleur moite des tropiques soit 

nécessaire à leur survie. Les Volcrates sont de  

redoutables combattants : les multiples rezzous  

hors de leurs territoires en constituent la preuve  

sanglante. Leur civilisation est pratiquement  

inconnue, aucun esclave n ayant jamais reparu. 

L'immense majorité (90 %) de cette race, aux 

dires des observateurs qui ont échappé aux 

rafles, semble appartenir a une caste guerrière, 

comparable à celle  des barbares. Les autres 

demeurent retrait et interviennent rarement lors 

des combats. Leurs atours n'ont pas permis de 

déterminer s'il s'agissait de nobles ou bien de 

prêtres. Certains auraient fait usage de pouvoirs 

magiques... mais selon des voies inconnues des 

prêtres humains ou elfes. La rage Sut 

meurtrière des guerriers Volcrates reste une vision d'horreur à jamais gravée dans la mémoire des survivants. Leurs muscles se tendent à se rompre, leur plumage métallique s'orne d'une palette iridescente aux couleurs de Parc en ciel. Les Volcrates mesurent en moyenne deux 

mètres mais, au cœur de la bataille, leur stature paraît gigantesque. La caste guerrière se sangle dans une sorte de harnais de cuir renforcé de disques métalliques. Leur arme de 

prédilection est l'épée à deux mains, qu'ils manient avec puissance et dextérité. Certains portent un grand arc dans le dos et un plein carquois de longues flèches, mais personne ne les a jamais vus en faire usage, non plus que de toute autre arme de jet. 

Les valeurs suivantes sont des  moyennes concernant un guerrier Volcrate de Niveau 1. Il est possible, à partir de ces éléments, de déterminer des Niveaux supérieurs ainsi que d'autres classes. 

  

 Valeurs : 



Attaque  

16 Points d’impact

(D10) 6 

Parade 

7 Protection 

3 

Défense Magique 

2 Déplacement 

10 m (20) 

Esquive 

5 Points de Vie 

D6 + 10 



Classe de monstre : 1 
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Zombies 



Les Zombies sont sûrement les plus effrayants de tous les Morts Vivants. Ces véritables « 

cadavres animés » peuplent les légendes et les cauchemars. Le plus brave des guerriers ne 

peut réprimer un frisson d'angoisse à rapproche d'un Zombie. Ils hantent les endroits déserts, surgis des miasmes d'un cimetière abandonné ou bien rôdant parmi les ruines mégalithiques 

d'un ancien tumulus. Malheureusement victimes d'un nécromant impitoyable, ils sont 

contraints d'agir sous ses ordres,  tels des pantins éternels d'une vieille malédiction. Les Zombies sont de piètres combattants, mais ils sont terriblement robustes et ne succombent que sous des coups répétés. L'aventurier avisé tire parti de leurs gestes paresseux et lents 

(l’AGILITE d'un Zombie est de D6 et sa FORCE de 16). 

  

 Valeurs : 



Attaque  

10 Points d’impact

- 

Parade 

4 Protection 

0 

Défense Magique 

1 Déplacement 

6 m 

Esquive 

1 Points de Vie 

2D6 + 13 



Classe de monstre : 1 



Ces valeurs sont celles d'un Zombie créé de fraîche date. La dégradation du cadavre et les blessures qu'il aura pu recevoir lors de précédents combats l'affectent progressivement : dans ce cas, le total de points de Vie du Zombie est de 3D6 + 7. 
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8 



Les Rencontres 





Comment les personnages sont-ils amenés 

à affronter les créatures décrites dans le 

chapitre précédent ? Ils les croisent lors 

de l'exploration des profondeurs fétides 

d'un souterrain. Parfois, ces monstres 

surgissent de la brume. A d'autres 

moments, les inquiétantes silhouettes se 

découpent dans les pâles rayons de la 

lune... Elles peuvent apparaître à tout 

instant: dans le tumulte d'un orage comme 

par une journée ensoleillée... 



Les aventures que vont vivre les héros se 

situent à une période reculée, aux confins 

du Moyen Age. A cette époque, le peuple 

voyage peu : un paysan finit souvent sa 

vie sans s'éloigner de sa chaumière de 

plus d'une journée de marche. Les 

seigneurs, quant à eux, sillonnent leurs 

terres sous bonne escorte, arpentant sans 

relâche leurs fiefs pour s'assurer de la 

loyauté de leurs vassaux. D'autres, 

ménestrels, colporteurs ou frères 

prêcheurs, couvrent de longues distances 

au hasard des chemins. Cependant, tous 

répugnent à s'aventurer sur les landes 

désolées ou à pénétrer au cœur des vastes 

forêts. Or, ce sont là les lieux de 

prédilection des monstres. Ces contrées 

constituent également les lieux de 

villégiature des aventuriers. Il est normal, en effet, que les trésors se trouvent à l'écart de la civilisation, dans des endroits inaccessibles. Dans le cas contraire, ils auraient été pillés depuis longtemps ! Les personnages commencent donc souvent leur aventure par une traversée de la 

région (par exemple en bateau) avant d'atteindre leur objectif. Avant le début de la partie, le Maître de Jeu dessine une carte des lieux où se déroule l'action. Les tables ci-dessous 

permettent de déterminer la durée du voyage. Il vous est possible de ne pas vous attarder sur cette traversée et de rentrer directement dans le vif du sujet. Vous pouvez aussi donner aux joueurs un aperçu de ce qui les attend au bout du chemin, en organisant quelques rencontres en cours de route ! 
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Les déplacements 



Les tables des pages 139 à 145 permettent de déterminer des « rencontres aléatoires » au 

cours de votre périple. Une probabilité de rencontre est attribuée à chaque type de terrain ; vous devez la vérifier deux fois par jour, à l'aube et au crépuscule. Si une rencontre est prévue, elle survient dans les douze heures, au moment de votre choix. Les aventuriers avisés ont donc intérêt à établir des tours de garde lorsqu'ils dorment à la belle étoile ! Vous pouvez également recourir à cette méthode au cas où votre imagination vous ferait défaut. Lancez 

alors un D 100 et suivez simplement les indications fournies par les tables (sans oublier 

cependant d'équilibrer les forces en présence, et, le cas échéant, de procéder à de nouveaux lancers). Il vous est aussi loisible de sélectionner une rencontre qui vous semble intéressante, et ce, après une simple lecture des tables. Nous allons maintenant développer un exemple tiré de  La Sagesse de Vallandar, le scénario proposé dans ce livre. 



Les personnages se rencontrent dans le village du Pont aux Haches, où Bretuald, le curé de la paroisse, va les entraîner dans une aventure. La carte de la page 134 représente la contrée environnante. Les aventuriers quittent le village de bon matin et entament leur voyage, guidés par Bretuald. Ils vont, dans un premier temps, traverser une région de cultures. Le Maître de Jeu lance discrètement le D 100 ; aucune rencontre n'est prévue pour le premier jour (les 

héros aperçoivent toutefois au loin des paysans vaquant aux travaux des champs). Les 

aventuriers atteignent le village du Comté d'Igham à la tombée du jour et décide d'y passer la nuit. Pour quelques pièces de cuivre, ils obtiennent une paillasse dans l'auberge locale et, ainsi assurés d'un toit, évitent tout risque de surprise désagréable pendant la nuit (pas de lancer de dé). Le lendemain, au chant du coq, ils reprennent la route. Leur but : traverser l'épais bois de 57

Norham avant la fin du jour. Le Maître de Jeu décide de ne pas organiser de rencontre dans le courant de cette journée car tout contretemps forcerait les aventuriers à passer la nuit à la belle étoile. L'étape est en effet fort longue. Il ne veut pas non plus les affaiblir avant le véritable début de l'aventure. Mais les joueurs, ignorant la clémence du Maître, décident de presser le pas, coupent par le nord, traversent la rivière et gagnent le village de Trefell. Ils y arrivent peu après la tombée de la nuit. Voyant que les personnages vont très vite atteindre la Forêt de Fenring, le Maître de Jeu décide d'ajouter un peu de piment à Faction et, par la même 

occasion, de permettre aux joueurs de se glisser enfin vraiment dans la peau de leur 

personnage... Trefell ne possédant pas d'auberge, les aventuriers demandent asile aux paysans. 

Mais ceux-ci les prennent pour des brigands et toute la population se barricade chez elle ! La situation s'aggrave encore quand Cari, barbare irascible, perd patience et se met à marteler la porte d'un pauvre villageois terrorisé, en proférant des menaces. Ses compagnons parviennent, non sans mal, à le calmer et Bretuald use de toute sa diplomatie pour convaincre le curé du village qu'ils sont d'honnêtes voyageurs en quête d'un abri. L'homme de Dieu accepte de 

mauvaise grâce de les laisser dormir dans son église (inutile d'effectuer un lancer de 

rencontre). 



Le lendemain, après le déjeuner avec le curé, les aventuriers reprennent la route, bien décidés à par- venir sans encombre au prochain village. Hélas, ils ignorent que le lancer de dé du Maître de Jeu leur réserve une surprise ! Le premier lancer donne 99, ce qui correspond, sur la table de la plaine à un Vampire. En plein jour, une telle rencontre ne serait pas plausible. Le Maître de Jeu effectue un nouveau lancer : 26, une bande de brigands. Le Maître considère 

cette éventualité et la rejette finalement. Les personnages courront suffisamment de dangers a leur entrée dans les bois ! Une rencontre étrange serait plus propre à créer une atmosphère propice a la suite de l'histoire. L'inspiration vient soudain au Maître de Jeu : 

- Peu après midi, tandis que vous faites halte au bord de la route afin de vous restaurer, vous apercevez au loin une troupe de cavaliers, venant de l'est. Lorsqu'elle arrive a votre hauteur, vous remarquez une châtelaine au port dédaigneux. Elle chevauche une haquenée à la robe 

immaculée. Vous vous levez et la saluez mais elle ne daigne pas vous accorder un regard. Les chevaliers qui raccompagnent n'ont d'yeux que pour elle, fascinés, comme privés de volonté. 

Dès que cet étrange cortège vous a dépassé, Bretuald se tourne vers vous et chuchote : « Je crois bien qu'il s'agit de Dame Samanda, la Fée enchanteresse ; ces pauvres gens sont les 

chevaliers qui ont tenté de la séduire. Les récits de ses maléfices circulent dans le pays. On dit qu'elle garderait prisonnières dans un calice d'argent les âmes de ces infortunes... ». Bretuald rassemble ses affaires en toute hâte et vous exhorte à quitter cet endroit. 



Un frisson glacial parcourt rassemblée... Le Maître de Jeu esquisse un sourire. Cet épisode vient de créer l'atmosphère voulue tout en offrant un thème possible pour une prochaine 

histoire. Les joueurs pourront tenter de défaire Dame Samanda et de libérer les chevaliers de son emprise... dès que leur personnage aura acquis suffisamment de puissance ! Intrigués et pensifs, les aventuriers reprennent la route vers Saxton.  La nuit à Saxton se déroule sans incident. Pour des raisons propres à l'histoire, ils doivent atteindre la forêt à la tombée de la nuit suivante. Le Maître de Jeu s'arrange donc pour qu'ils se réveillent tard, de manière à ne quitter le village qu'en milieu d'après-midi. Le Maître évite aussi de provoquer une rencontre ce jour-là. Les aventuriers atteignent la lisière de la Forêt de Fenring au crépuscule. Trois jours et demi dans le temps du jeu (ce qui correspond à une vingtaine de minutes de temps 

réel) se sont écoulés depuis leur départ du Pont aux Haches. Les joueurs sont maintenant 

mieux imprégnés de leur personnage et commencent à voir en quoi un jeu de rôle diffère des autres jeux... Le groupe allume ses lanternes et se prépare à s'enfoncer dans la pénombre de la 58



forêt. Le Maître de Jeu lance les dés pour savoir si une rencontre aura lieu ce soir-là. 

L'aventure commence. 



TERRAIN 

DISTANCE PARCOURUE PAR JOUR 





Plaine 

à pied : 40 km 



à cheval : 65 km 





Forêt 

à pied : 25 km 



à cheval : 30 km 





Montagne 

à pied : 30 km 



à cheval : 40 km 





Marécage 

15 km 





Région polaire 

à pied : 8 km 



à cheval : 15 km 



en traîneau : 30 km 





Désert 

à pied : 25 km 



à cheval ou à dos de chameau : 50 km 





Rivière 

par bateau : 65 km 









59

LES RENCONTRES 





En plaine 



Probabilité de rencontre : 50 % 



D100 

CREATURES CORRESPONDANTES 

1 à 5 

Aventuriers 

6 à 10 

Paysans 

11 à 13 

Ménestrels 

14 à 18 

Lépreux 

19 à 22 

Moines, pèlerins 

23 à 28 

Bandits 

29 à 33 

Seigneur ou dame avec son escorte 

34 à 37 

Marchands, colporteurs 





38 à 46 

Auroch ou Cerf 

47 à 54 

Chevaux 

55 à 65 

Gobelins 

66 à 70 

Hobgobelin (20 % de chances d'avoir 



une escorte de Gobelins) 

71 à 74 

Ogre 

75 à 80 

Trolls 

81 à 85 

Sanglier 

86 ou 87 

Basilic 

88 à 90 

Gargouille 

91 à 95 

Volcrates (en région tropicale) 





96 ou 97 

Goules 

98 

Spectre 

99 

Vampires 

100 

Revenant 

 

 

En forêt 



Probabilité de rencontre : 35 % 



D100 

CREATURES CORRESPONDANTES 

1 à 7 

Loups 

8 à 12 

Sanglier 

13 à 16 

Ours 

17 à 21 

Cerf 

22 à 24 

Chauves-Souris 

25 à 26 

Basilic 

27 à 28 

Tête-de-Mort 

29 à 48 

Elfes 

49 ou 50 

Aventuriers Elfes 

51 à 53 

Araignée géante 
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54 ou 55 

Gnome 

56 à 58 

Gobelins 

59 à 61 

Hobgobelins 





62 ou 63 

Aventuriers 

64 à 70 

Bûcherons 

71 à 73 

Brigands 

74 

Moine 





75 ou 76 

Ogre 

77 ou 78 

Python (en région tropicale) 

79 ou 80 

Pazuzu 

81 à 84 

Tigre (en région tropicale) 





85 ou 86 

Squelettes 

87 

Spectre 

88 

Vampire 





89 à 92 

Hobbits 

93 

Élémental d’Air 

94 ou 95 

Gargouille 

96 

Fantôme 

97 à 99 

Gorgone 

100 

Dragon 





En montagne 

Probabilité de rencontre : 20 % 



D100 

CREATURES CORRESPONDANTES 

1 à 7 

Chauves-Souris 

8 à 10 

Basilic 

11 à 13 

Tête-de-Mort 





14 à 33 

Nains 

34 à 43 

Forteresse des Nains 

44 ou 45 

Aventuriers nains 





46 à 48 

Élémental de Terre 

49 ou 50 

Fantôme 

51 à 57 

Gobelins 

58 à 60 

Manticore 

61 à 64 

Ogre 





65 

Ermite (souvent un prêtre) 

66 à 69 

Brigands 

70 ou 71 

Aventuriers 





72 à 78 

Orques 

79 ou 80 

Pazuzus 

61

81 à 84 

Trolls 





85 à 88 

Squelettes 

89 

Spectre 

90 

Revenant 





91 à 93 

Gargouilles 

94 à 97 

Hommes-Singes 

98 ou 99 

Gorgone 





100 

Dragon 





Dans un marécage 



Probabilité de rencontre : 15 %  



D100 

CREATURES CORRESPONDANTES 

1 à 7 

Rats géants 

8 à 10 

Têtes-de-Mort 

11 à 15 

Crocodile (en pays chaud) 

16 à 19 

Araignée géante 

20 à 22 

Gorgone 

23 à 30 

Hobgobelin 

31 à 35 

Obsidiaques 

36 à 37 

Pazuzus 

38 à 45 

Trolls 

46 à 54 

Sanglier 

55 à 57 

Élémental d’Eau 





58 à 60 

Aventuriers 

61 à 79 

Paysans 

80 à 85 

Brigands 





86 

Fantôme 

87 à 89 

Goules 

90 

Spectre 

91 à 94 

Zombies 





95 à 99 

Créatures des Marais 

100 

Dragon 





En région polaire 



Probabilité de rencontre : 5 % 



D100 

CREATURES CORRESPONDANTES 

1 à 6 

Géants des Glaces 

7 à 22 

Élans (un mâle et une harde) 
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23 à 38 

Loups 

39 à 53 

Ours 

54 à 59 

Tigres 

60 à 66 

Abominables Hommes des Neiges 

67 

Sufiriade 

68 à 71 

Squelettes 

72 ou 73 

Zombies 

74 à 78 

Manticore 

79 ou 80 

Fantômes 





81 à 91 

Pêcheurs, chasseurs ou ermite 

92 à 96 

Aventuriers humains, elfes ou nains 





97 à 99 

Têtes-de-Mort 

100 

Dragon 



 

Dans le désert 



Probabilité de rencontre : 5 % 



D100 

CREATURES CORRESPONDANTES 

1 à 38 

Nomades 

39 à 44 

Aventuriers 

45 à 52 

Caravane de marchands 

53 à 55 

Pèlerins 





56 à 62 

Manticore 

63 à 70 

Obsidiaques 

71 à 80 

Pazuzus 

81 à 84 

Élémental de Feu 





85 à 87 

Goules 

88 à 90 

Squelettes 

91 

Vampires 

92 ou 93 

Volcrates 

94 ou 95 

Fantôme 





96 à 98 

Scorpion Géant 

99 ou 100 

Dragon 





Le monde souterrain 



L'univers souterrain doit être créé en fonction des capacités et des goûts des joueurs. Si ceux-ci ont choisi en majorité d'interpréter des barbares, il est préférable de leur opposer moins de Morts Vivants que s'ils incarnent des magiciens. De même, il est bon de jauger les forces en présence et de ne pas donner en pâture une troupe de personnages de Niveau 1 à un Dragon ! 

Les rencontres dans le monde souterrain sont plus fréquentes qu'en extérieur (le lancer de rencontre s'effectue toutes les demi-heures dans le temps du jeu). Veillez donc à ne pas faire 63

intervenir de créatures trop puissantes. Même si les personnages survivent à une attaque par trop redoutable, la fréquence des agressions scellerait bientôt leur destin. 



Dans un monde souterrain 

 

Probabilité de rencontre : 15 % toutes les demi-heures 



D100 

CREATURES CORRESPONDANTES 

1 à5 

Basilic 

6 à 10 

Chauves-souris 

11 

Dragon 

12 à 15 

Aventuriers nains 

16 à 20 

Aventuriers elfes 

21 à 36 

Aventuriers humains 





37 à 40 

Gargouilles 

41 à 43 

Fantôme 

44 à 49 

Rats géants 

50 à 54 

Araignée Géante 

55 à 58 

Gorgones 

59 à 63 

Gobelins 

64 à 66 

Hobgobelins (escorte de Gobelins) 





67 à 70 

Manticore 

71 à 73 

Ogre 

74 à 80 

Obsidiaques 

81 à 87 

Orques 





88 ou 89 

Goules 

90 

Momies 

91 

Spectres 

92 à 94 

Squelettes 

95 

Vampires 

96 

Revenants 

97 

Ectoplasmes 

98 ou 99 

Zombies 
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Monstre issu de l’imagination du Maître de Jeu 





Le défi 



Nous allons maintenant développer un cas de figure qui ne peut être évoqué par les tables de rencontre. Il s'agit du défi : parfois, un puissant personnage (un chevalier le plus souvent, mais il peut s'agir d'un magicien) dresse son pavoi à la croisée des chemins ou près d'un gué et défie en combat singulier toute personne qui désire passer. Cet événement est rare, il fait néanmoins partie des aléas du voyage et peut donner lieu à d'intéressantes péripéties. Un 

chevalier qui dispute un droit de passage est de Niveau 4 ou 6 (les Niveaux inférieurs ne 

permettent pas d'assumer une telle attitude ; quant aux chevaliers de Niveau supérieur, ce petit jeu ne les amuse plus depuis longtemps). Il provoque d'ordinaire ses pairs, mais ne refuse pas 64

d'affronter un barbare. Un duel entre deux chevaliers ne dégénère jamais en combat à mort ; il s'arrête au premier sang versé. Le vaincu peut se rendre sans s'en trouver déshonoré. Selon le code de la chevalerie, l'offenseur qui a blessé son adversaire est tenu de le nourrir et de soigner ses blessures. Il ne saurait le laisser repartir que complètement rétabli. Les barbares, quant à eux, sont indifférents à ces règles de courtoisie. Pour le barbare, un combat se clôt avec la mort de l'adversaire. Un magicien ne lance de défi qu'à ses semblables ; les autres personnages seraient incapables de relever le gant. Ce défi prend le plus souvent la forme d'une joute oratoire et d'un débat sur les connaissances occultes des protagonistes. Si l'offensé refuse de concourir par des voies aussi raisonnables, le magicien se voit obligé d'engager le combat. 

L'honneur et le maintien d'une réputation constituent les motifs principaux d'un défi, mais le personnage y trouve aussi un moyen d'éprouver ses capacités ou de les parfaire. Un chevalier qui accepte un « combat amical » peut en retirer des points d'Expérience. Mais il ne peut 

obtenir que la moitié de ce qui est alloué pour un combat normal, les risques encourus étant beaucoup plus faibles. Un barbare, en revanche, obtient la totalité des points d'Expérience car il combat à mort ! L'affrontement verbal entre deux magiciens est récompensé par 1 point 

d'Expérience si l'offenseur est d'un Niveau supérieur à celui de l'offensé. Une discussion avec un magicien de Niveau égal ou inférieur n'a que 20 % de chances d'être récompensée par 1 

point. Un tel affrontement ne peut avoir lieu qu'une fois, sans quoi ils pourraient passer des jours entiers à se disputer sans jamais progresser. Il se peut que cette joute oratoire dégénère en violent échange de sortilèges. Dans ce cas, ils se battent à mort : les magiciens ne 

respectent pas le code d'honneur des chevaliers. Le vainqueur d'un tel affrontement en retire, bien sûr, le maximum de points d'Expérience. 
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9 



Le Maître de Jeu 





Vous trouverez à la fin du livre le scénario 

d'une aventure. Un peu de pratique vous 

permettra d'inventer vos propres histoires. 

Mais le scénario que nous proposons 

présente l'avantage de pouvoir être joué 

par des débutants. Lisez-le attentivement 

et essayez de vous représenter les scènes. 

Cette histoire est semblable à un synopsis 

de film : il vous suffît maintenant de 

trouver les acteurs (vos personnages). Une 

fois que vous avez étudié le scénario, il 

vous faut les guider au travers des 

méandres de l'histoire. La pratique est le 

meilleur moyen de devenir un bon Maître 

de Jeu. Ce livre ne saurait prétendre la 

remplacer. Néanmoins, nos suggestions et 

nos conseils vous faciliteront la tâche. 





Les personnages non joueurs 



En dehors des joueurs eux-mêmes, Puni 

vers de Chevaliers et Dragons est peuplé 

de personnages non joueurs. C'est à vous 

qu'il appartient d'interpréter ces rôles. En 

l'espace de quelques minutes, vous devrez 

endosser la personnalité d'une foule d'êtres 

différents : le mendiant obséquieux et 

geignard qui livre des informations en 

échange de quelques piécettes, l'honnête bourgmestre qui offre une récompense aux 

aventuriers afin qu'ils libèrent sa région d'une sombre menace, le paysan bourru qui leur 

indique le chemin d'un souterrain hanté, le gardien maléfique qui l'habite... Lorsque le Maître de Jeu remplit mal son rôle, ces non-joueurs sont plaqués sur l'histoire sans souci de réalisme. 

Pour que le jeu de rôle prenne toute sa dimension, il faut leur insuffler une existence propre. 

Les joueurs dialoguent avec les personnages non joueurs que vous leur présentez comme ils le feraient avec des êtres réels. Ces relations entre les joueurs et les non- joueurs permettent à tous de s'impliquer dans une aventure. En effet, le thème ressassé des villageois terrorisés qui engagent des mercenaires pour être débarrassés d'une bande de Gobelins ou de Trolls qui 

écume la région perd de son intérêt au bout de quelques parties. Par contre, si les personnages se lient d'amitié avec un non-joueur, ils feront certainement tout leur possible pour l'aider s'il se trouve dans l'embarras. Un personnage qu'un chevalier non-joueur a recommandé auprès 

d'un seigneur se sent obligé d'aider son protecteur lorsque celui-ci est accusé, par exemple, d'ourdir un complot. Il peut être également intéressant de faire intervenir un félon. Il sera le point de départ de toute une série d'aventures. Un tel individu peut se faire engager par les 66

joueurs au début d'une expédition et, en fin de partie, les trahir et s'enfuir avec le butin ! Les joueurs ainsi dupés n'auront de cesse que de le rattraper et de lui faire payer sa vilenie ! Il est, à cet égard, conseillé de tenir des fiches relatives aux principaux personnages non joueurs. 

Vous y noterez l'endroit où ils résident, ce qu'ils possèdent, leurs traits de caractère et leurs caracté- i sn ristiques (s'ils appartiennent à une classe d'aventu- rier). De l'autre côté de la fiche, vous consignerez leurs relations avec les personnages ou avec d'autres non-joueurs. 

Vous aurez par exemple en fiche le seigneur local et ses principaux chevaliers, un magicien de haut Niveau, quelques villageois (bourgmestre, aubergiste, forgeron, etc.), le doyen d'un monastère et quelques prêtres, ou bien le chef d'une bande de brigands... 





Aide extérieure 



II n'est pas obligatoire que tous les membres d'une expédition soient incarnés par des joueurs. 

Ceux-ci peuvent s'adjoindre des aventuriers non joueurs pour renforcer leur troupe, ou bien engager des paysans comme portefaix. 



Porteurs 



Des paysans qui, à cause d'une infirmité ou simplement par paresse, ne travaillent pas aux champs, acceptent parfois de suivre les personnages en tant que porteurs. Les aventuriers 

trouvent toujours deux ou trois individus de cette sorte dans chaque village. Ils acceptent de les suivre contre une gratification quotidienne d'une quinzaine de pièces de cuivre. La famille du porteur réclame, elle, une indemnité d'une vingtaine de pièces d'argent pour le cas où leur rejeton ne reviendrait pas. Les porteurs ne participent jamais aux combats et, si la menace devient pas trop effrayante, ils abandonnent leur fardeau pour prendre la fuite. 



Mercenaires 



Les mercenaires sont tantôt des aventuriers confirmés, chevaliers ou barbares de faible 

Niveau (généralement de Niveau 1), tantôt de jeunes « têtes brûlées» sans expérience 

(exemple: Attaque 11, Parade 5, Points de Vie D6 + 3). Les premiers exigent dix pièces 

d'argent par jour pour se joindre à une expédition, les seconds se contentent de 2D4 pièces d'argent. Les points d'Expérience alloués au cours de l'expédition sont partagés entre les aventuriers non joueurs et les personnages. Les têtes brûlées, elles, ne gagnent pas de points d'Expérience. Mais si ces lascars décident de poursuivre leur route avec les joueurs et qu'ils survivent à six expéditions, ils peuvent devenir chevalier de Niveau 1. La probabilité de 

rencontrer des mercenaires dépend de l'endroit où les personnages effectuent leurs recherches. 



 Village 

30 % de chance de rencontrer jusqu'à quatre têtes brûlées. 

10% pour un ou deux chevaliers ou barbares de Niveau 1. 

A vérifier chaque mois. 



 Auberge 

40 % pour une à trois têtes brûlées. 

15 % pour un ou deux chevaliers ou barbares de Niveau 1. 

A vérifier chaque semaine. 
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 Ville 

25 % pour une à dix têtes brûlées. 

15 % pour un ou deux chevaliers ou barbares de Niveau 1. 

A vérifier chaque mois. 



 Château 

30 % pour une à quatre têtes brûlées. 

30% pour jusqu'à six chevaliers ou barbare de Niveau 1. 

A vérifier chaque semaine. 



Les têtes brûlées ne portent généralement qu'un plastron et une seule arme : le fléau. Les aventuriers ont un équipement normal. 





Chercheurs d’aventure 



Les chercheurs d'aventure se joignent à une expédition sur un pied d'égalité avec les 

personnages. Ce sont quelquefois des hommes très ordinaires mais qui ont de bonnes raisons de suivre les aventuriers. Ceux-ci acceptent alors parfois de faire part égale avec eux. 

(Bretuald, le prêtre de  La Sagesse de Vallandar, en est un exemple.) 



La plupart du temps, cependant, ce sont des aventuriers d'un Niveau égal à celui des 

personnages. La rencontre de chercheurs d'aventure ne doit pas être seulement une affaire de probabilité et de tables. Si, par exemple, vos aventuriers réclament l'aide d'un magicien de Niveau 4 pour une expédition, insistez pour qu'ils élaborent un plan justifiant cette exigence. 

Même alors, ce magicien est libre de refuser de les suivre. C'est à vous qu'il revient de jouer son rôle ; les personnages doivent trouver les arguments qui arracheront le consentement du personnage non joueur. 



Afin de faciliter la création d'aventuriers non joueurs, les tables suivantes donnent les valeurs d'un personnage suivant son Niveau. 

 

 

Valeurs d’un chevalier 

 

 Niveau 1 

 Niveau 2 

 Niveau 3  

Attaque : 13 

Attaque : 14 

Attaque : 15 

Parade : 7 

Parade : 8 

Parade : 9 

Défense Magique : 3 

Défense Magique : 4 

Défense Magique : 5 

Esquive : 4 

Esquive : 4 

Esquive : 4 

Points de Vie : 11 

Points de Vie : 12 

Points de Vie : 13 



 Niveau 4 

 Niveau 5 

 Niveau 6  

Attaque : 16 

Attaque : 17  

Attaque : 18 

Parade : 10 

Parade : 11 

Parade : 12 

Défense Magique : 6 

Défense Magique : 7 

Défense Magique : 8 

Esquive : 4 

Esquive : 5 

Esquive : 5 

Points de Vie : 14  

Points de Vie : 15 

Points de Vie : 16 
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 Niveau 7 

 Niveau 8 

 Niveau 9 

Attaque : 19 

Attaque : 20 

Attaque : 21 

Parade : 13 

Parade : 14 

Parade :15 

Défense Magique : 9 

Défense Magique : 10 

Défense Magique : 11 

Esquive : 5 

Esquive : 5 

Esquive : 6 

Points de Vie : 17  

Points de Vie : 18 

Points de Vie : 19  



 Niveau 10 

  

  

Attaque : 22 

Parade :16 

Défense Magique : 12 

Esquive : 6 

Points de Vie : 20  





Valeurs d’un barbare 



 Niveau 1 

 Niveau 2 

 Niveau 3  

Attaque : 14 

Attaque : 15 

Attaque : 16 

Parade : 6 

Parade : 7 

Parade : 8 

Défense Magique : 3 

Défense Magique : 4 

Défense Magique : 5 

Esquive : 5 

Esquive : 5 

Esquive : 5 

Points de Vie : 13 

Points de Vie : 14 

Points de Vie : 15 



 Niveau 4 

 Niveau 5 

 Niveau 6  

Attaque : 17 

Attaque : 18 

Attaque : 19 

Parade : 9 

Parade : 10 

Parade : 11 

Défense Magique : 6 

Défense Magique : 7 

Défense Magique : 8 

Esquive : 5 

Esquive : 6 

Esquive : 6 

Points de Vie : 16  

Points de Vie : 17 

Points de Vie : 18 



 Niveau 7 

 Niveau 8 

 Niveau 9 

Attaque : 20 

Attaque : 21 

Attaque : 22 

Parade : 12 

Parade : 13 

Parade :14 

Défense Magique : 9 

Défense Magique : 10 

Défense Magique : 11 

Esquive : 6 

Esquive : 6 

Esquive : 7 

Points de Vie : 19  

Points de Vie : 20 

Points de Vie : 21  



 Niveau 10 

  

  

Attaque : 23 

Parade :15 

Défense Magique : 12 

Esquive : 7 

Points de Vie : 22  
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Valeurs d’un Magicien 

 

 Niveau 1 

 Niveau 2 

 Niveau 3 

Attaque : 11 

Attaque : 11 

Attaque : 11 

Parade : 5 

Parade : 5 

Parade : 5 

Attaque Magique : 15 

Attaque Magique : 16 

Attaque Magique : 17 

Défense Magique : 5 

Défense Magique : 6 

Défense Magique : 7 

Points de Magie : 4 

Points de Magie : 8 

Points de Magie : 12 

Esquive : 3 

Esquive : 3 

Esquive : 3 

Points de Vie : 8 

Points de Vie : 9 

Points de Vie : 9 



 Niveau 4 

 Niveau 5 

 Niveau 6 

Attaque : 12 

Attaque : 12 

Attaque : 12 

Parade : 6 

Parade : 6 

Parade : 6 

Attaque Magique : 18 

Attaque Magique : 19 

Attaque Magique : 20 

Défense Magique : 8 

Défense Magique : 9 

Défense Magique : 10 

Points de Magie : 15 

Points de Magie : 19 

Points de Magie : 23 

Esquive : 3 

Esquive : 4 

Esquive : 4 

Points de Vie : 10  

Points de Vie : 10 

Points de Vie : 11 



 Niveau 7 

 Niveau 8 

 Niveau 9 

Attaque : 13 

Attaque : 13 

Attaque : 13 

Parade : 7 

Parade : 7 

Parade : 7 

Attaque Magique : 22 

Attaque Magique : 23 

Attaque Magique : 25 

Défense Magique : 12 

Défense Magique : 13 

Défense Magique : 15 

Points de Magie : 25 

Points de Magie : 28 

Points de Magie : 31 

Esquive : 4 

Esquive : 4 

Esquive : 5 

Points de Vie : 11  

Points de Vie : 12 

Points de Vie : 12  

 

 

Valeurs d’un prêtre 

 

 Niveau 1 

 Niveau 2 

 Niveau 3 

Attaque : 12 

Attaque : 12 

Attaque : 13 

Parade : 6 

Parade : 6 

Parade : 7 

Attaque Magique : 14 

Attaque Magique : 15 

Attaque Magique : 16 

Défense Magique : 4 

Défense Magique : 5 

Défense Magique : 6 

Esquive : 3 

Esquive : 3 

Esquive : 3 

Points de Vie : 9 

Points de Vie : 10 

Points de Vie : 10 



 Niveau 4 

 Niveau 5 

 Niveau 6 

Attaque : 13 

Attaque : 14 

Attaque : 14 

Parade : 7 

Parade : 8 

Parade : 8 

Attaque Magique : 17 

Attaque Magique : 18 

Attaque Magique : 19 

Défense Magique : 7 

Défense Magique : 8 

Défense Magique : 9 

Esquive : 3 

Esquive : 4 

Esquive : 4 

Points de Vie : 11  

Points de Vie : 11 

Points de Vie : 12 
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 Niveau 7 

 Niveau 8 

 Niveau 9 

 

 

 

 

Le décor 

 

L'univers de Chevaliers et Dragons est situé dans un pays indéterminé, à une époque proche des âges sombres et du bas Moyen Age. Ce décor est celui de  La Sagesse de Vallandar ainsi que celui des autres scénarios inclus dans les livres suivants. Mais cet univers ne constitue qu'une possibilité parmi tant d'autres; l’histoire et la littérature peuvent vous fournir de nombreux thèmes à d'autres époques de votre choix. 



La mort 



Tout joueur doit se résigner à envisager la mort de son personnage. Le jeu perd de son intérêt sans cette éventualité. Cependant, un mort peut, dans certains cas, ressusciter grâce aux 

pouvoirs de la magie. Pour les aventuriers de haut Niveau, la mort ne constitue, en fait, qu'un aléa de leur profession ! Ceux qui maîtrisent de puissants sortilèges considèrent un décès comme un fâcheux contretemps, rien de plus ! Mais les magiciens capables de tels miracles 

demandent des sommes colossales pour les réaliser. Bien plus d'argent que ne peut en 

débourser un aventurier débutant. La mort garde donc son caractère fatal pour les personnages de faible Niveau. Si l'un deux se fait tuer, le joueur n'a plus  qu'à en inventer un nouveau. Cela se passe de la même manière dans un « Livre dont vous êtes le héros », mais les aventures des 

« Terres de  Légende » ne se vivent pas en solitaire ! Il est  impossible de tout reprendre depuis le début ; les autres aventuriers voudront certainement poursuivre leur expédition, malgré la mort d'un des  leurs. Comment faire, donc, pour qu'un joueur éliminé ne se trouve pas exclu de la partie ? 

Supposons que vous entamiez l'aventure de  La Sagesse de Vallandar et qu'un des joueurs se fasse tuer lors de la toute première rencontre avec une meute de Loups. Vous pouvez le 

prendre comme Maître de Jeu assistant ; il vous secondera lors des futures attaques contre des monstres. Son nouveau personnage fera ses débuts au cours d'une prochaine aventure. Bien 

entendu, il sera pénalisé par rapport à ses compagnons qui auront acquis des points 

d'Expérience et, peut-être, accumulé quelque richesse. Voici une autre manière de surmonter la difficulté : il suffit que les survivants gagnent immédiatement le plus proche village. Là, ils font connaissance du nouveau personnage. Le Maître de Jeu peut aussi le faire intervenir 

directement en cours de partie : 

- A l'issue de la bataille, vous vous apercevez que Balin a succombé à ses blessures. Soudain, un grand chevalier jaillit des fourrés et vous propose son aide... 

Vous tendez alors au « mort » sa nouvelle  Feuille de Personnage. Un Maître de Jeu inventif trouve toujours moyen d'intégrer un nouveau personnage en    cours d'aventure. Cependant, veillez que cette    intervention ne soit pas trop artificielle, le jeu se    déroule dans un univers 71

empreint de fantastique,    mais il doit demeurer réaliste ! Nous vous   recommandons, à cet effet, d'adjoindre deux ou    trois aventuriers non joueurs de Niveau 1 à l'équipe    de personnages. 

Remplissez une  Feuille de Personnage pour chacun. Si un joueur se fait tuer en cours    de partie, il peut aussitôt et sans perturber le déroulement de l'histoire, endosser le rôle d'un des non-   joueurs. 



Le temps du jeu 



Le temps du jeu n'est pas le temps réel. Les vingt    Assauts nécessaires aux héros pour se débarrasser   d'une meute de Loups représentent deux minutes   dans le temps du jeu. Mais pour lancer les dés, procéder aux calculs et notations, il faut compter un    quart d'heure de temps réel. De même, lorsque les   personnages s'arrêtent dans une auberge pour y passer la nuit, les dix heures de sommeil dans le temps   du jeu ne durent que quelques secondes en temps   réel. 

Estimer le temps du jeu est l'une des tâches du    Maître. Supposons que les personnages, au milieu   d'une forêt, voient leur progression interrompue   par une rivière. Ils vont devoir équarrir des rondins   afin de construire un radeau. Vous pouvez estimer   qu'il faut deux heures environ pour mener cette   tache à bien, le temps de débiter le bois et de lier les   pièces avec de la corde ou des lianes. De même, certaines actions ne demandent que quelques minutes  (par exemple la recherche de l'échoppe d'un joaillier dans une cité) ou bien s'étalent sur plusieurs   semaines, voire plusieurs mois (par exemple trouver un magicien de Niveau 6 et le persuader de se  

joindre à une quête). Vos estimations peuvent    demeurer assez vagues, dès l'instant qu'elles restent   crédibles ; les aventuriers n'ont pas besoin d'une   heure pour rassembler leur paquetage, mais l'escalade du mur d'un château leur prend certainement   plus de trente secondes ! Il est aussi conseillé de   tenir compte de la ronde des saisons lors de vos   expéditions. 

 Exemple : Si la campagne que vous menez débute en automne, quelques semaines plus tard (en temps réel) les aventuriers auront derrière eux plusieurs mois d'aventure (particulièrement s'ils ont parcouru de longs trajets) et seront pris dans la tourmente de l'hiver. 

Cochez les jours et les mois sur le calendrier de votre univers. 



Au cours de l’expédition 



Les quelques conseils que voici faciliteront votre tâche de Maître de Jeu : 



1. Surveillez l'ordre de marche des personnages. Assurez-vous que cet ordre est réaliste à l'endroit où ils se trouvent... Huit aventuriers ne peuvent marcher de front dans un couloir large de trois mètres. 



2. Quand les personnages rencontrent un monstre, tenez compte de l'effet de surprise. 



3. Assignez un total d'AGILITE aux monstres afin de déterminer qui prend l'initiative de 

l'Assaut. Si vous faites intervenir un groupe de monstres, il n'est pas nécessaire de donner un total d'AGILITE à chacun ; cela complique inutilement les procédures. Un simple lancer de 

trois D6 déterminera l’AGILITE de chaque monstre dans un groupe. 



4. Réfléchissez aux réactions des monstres lors d'une attaque. Un monstre intelligent réagit d'une manière avisée. Vous tenez le rôle du monstre... Comment vous comporteriez-vous dans une situation identique ? 



5. Observez les lancers de dés des personnages. Faites en sorte qu'ils ne puissent voir les vôtres. 
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10 



Les Joueurs 





L'essentiel de ce volume s'adresse au futur 

Maître de Jeu. Ce chapitre concerne 

surtout les joueurs. 





L'interprétation du rôle 



Les nouveaux venus dans l'univers du jeu 

de rôle seront sûrement, dans un premier 

temps, quelque peu déconcertés par le 

monde fantastique qui s'ouvre à eux. Lors 

des premières expéditions, ils consacreront 

l'essentiel de leur énergie à tenter de 

survivre dans une atmosphère hostile et à 

déjouer les pièges qui jalonnent leur route. 

L'expérience venant, vous serez amenés à 

considérer d'autres aspects du jeu : 

Comment se déroule la vie de tous les 

jours ? Qui est le seigneur du lieu ? 

Quelles relations entretient-il avec ses 

pairs des fiefs voisins ? Le plus important 

reste de vous situer dans cet 

environnement. Quelles sont les raisons 

qui vous ont poussé à mener une existence 

aventureuse plutôt que de vous établir 

comme forgeron ? L'interprétation d'un 

personnage est une expérience unique qui 

donne au jeu de rôle une dimension 

impossible à retrouver dans une aventure en solitaire. Le caractère de votre personnage peut très bien n'avoir que de lointains rapports avec le vôtre. Mais c'est lui qui détermine votre comportement au cours d'une aventure. Pour commencer, inventez un passé à votre 

personnage. Est-il un noble ruiné ? Il exige alors sûrement de ses compagnons un attitude de déférence due à son rang. Ce qui ne l'empêche pas de leur emprunter régulièrement de l'argent pour maintenir le train de vie qu'il ne peut plus s'offrir ! Votre personnage peut aussi être un soldat de retour des Croisades qui peste sans cesse contre l'amateurisme de ses compagnons et émaille son discours de formules militaires et de souvenirs de bataille. Un barbare aux 

instincts nomades s'adapte avec peine aux raffinements de la civilisation. Par contre, un 

magicien érudit n'accepte de participer à une expédition que dans le but d'enrichir sa 

bibliothèque de parchemins enluminés. Il ne partage pas l'intérêt de ses compagnons pour les richesses autres que spirituelles et ne se passionne pas pour les discussions de stratégie. Le caractère de votre personnage détermine son attitude envers ses compagnons. Est-t-il couard et cupide? A la première occasion, il s'enfuit avec le butin, laissant le reste de la troupe aux prises avec un monstre ! Est-il au contraire un chevalier loyal et courageux qui risque sa vie pour couvrir la retraite de ses amis ? Les rapports d'amitié... ou de défiance que vous 
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entretenez avec les autres aventuriers ou les personnages non joueurs influent sur le cours de l'aventure. 

A la différence d'autres jeux de rôles, « Les Terres de Légende » ne comprend pas de table pour déterminer le caractère des personnages. Faites confiance à votre imagination ! 

Cependant, soumettez vos propositions au Maître de Jeu ; vous ne pouvez pas vous proclamer vous-même, par exemple, roi de toute la contrée ! Il n'est pas nécessaire de décrire en détail votre personnage dès sa première aventure. Sa personnalité s'affirmera avec le temps. 





La stratégie 



Au début de chaque aventure, le Maître de Jeu vous expose rapidement la situation. Il vous dit par exemple :  

- Vous vous trouvez dans le village qui borde les Landes Noires. L'aubergiste vous met en 

garde contre l'Ogre sanguinaire qui écume ces contrées et vous glisse au passage que les 

villageois sont prêts à payer un bon prix à qui les en débarrassera. 

Avant de vous lancer à la poursuite de cet Ogre, il est préférable d'obtenir de plus amples renseignements : un interrogatoire plus poussé des villageois montre que la menace est en fait bien plus grave. L'« Ogre » en question ne supporte pas l'ail et fuit les crucifix ! Le Maître de Jeu ne vous donne pas d'emblée tous les renseignements nécessaires à votre expédition. Si 

vous négligez les précautions requises, votre entreprise peut tourner court... Afin d'éviter de tels inconvénients, tentez, autant que possible, d'établir une stratégie d'ensemble avant le départ. Si, par exemple, votre mission consiste à délivrer la fille du baron des griffes d'un puissant magicien de Niveau 12, il est préférable de trouver un stratagème pour l’éviter ! 

Vous devrez utiliser une ruse pour enlever la jeune fille sans avoir à combattre son ravisseur. 

Cependant, cette stratégie doit rester souple. Vous ne disposez pas de toutes les données et certains événements ne manqueront pas de bouleverser votre plan. La jeune fille peut refuser de vous suivre si elle est tombée amoureuse de son ravisseur !... Auquel cas une fuite 

précipitée s'impose, avant que l'héroïne ne donne l'alarme ! C'est le propre même de l'aventure d'être imprévisible. 





La tactique 



Le déploiement de votre groupe lors d'un voyage ou d'une 

exploration est appelle ordre de marche. Cet ordre doit s'adapter 

aux circonstances de manière à garder une position d'égalité, voire 

d'avantage, face à vos adversaires. 

Considérons l'exemple d'un chevalier solitaire brusquement 

assailli dans une pièce par six 

Squelettes. Dans ce cas, la pire des 

attitudes serait de demeurer au centre 

de la salle ; le chevalier, rapidement 

encerclé, n'opposerait aucune résistance aux Squelettes qui 

l'attaquent dans le dos. Il est donc préférable de se replier contre 

un mur de manière à interdire toute attaque par derrière. De cette 

façon, seuls trois Squelettes sont en posture de le combattre. 

L'idéal est d'atteindre l'encadrement d'une porte, où le chevalier 

fait face à un seul adversaire. 
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Cet exemple n'est pas très réaliste. En effet, rares sont les 

aventuriers qui partent seuls en campagne. Il démontre néanmoins 

qu'une tactique appropriée augmente considérablement vos chances 

de victoire. Voici quelques figures tactiques applicables à un 

groupe. Six aventuriers viennent de pénétrer dans les ruines d'un 

château. Ils savent que l'endroit est le repaire d'une vingtaine 

d'Orques. La légende relate que l'ancien seigneur |! des lieux était 

un puissant guerrier. Il est inhumé j dans une crypte secrète, entouré 

de ses armes magiques... Le groupe est constitué de trois chevaliers, 

Goriel, Sagris et Turquin, d'un barbare, Lars, d'un magicien, Anarchos, et d'un prêtre, Méreck. 

  

  





 Premier cas de figure 

Le groupe avance dans un couloir large de trois mètres. Le danger peut surgir de n'importe où. 

Les deux lanceurs de sortilèges (Anarchos et Méreck) se trouvent au milieu du groupe, 

protégés par les guerriers en armure. Anarchos et Méreck brandissent des lanternes. Les 

quatre guerriers ont bandé leur arc. S'ils rencontrent des Orques, ils adoptent la tactique suivante : les deux héros qui ouvrent la marche mettent un genou en terre et tirent. Les 

lanceurs de sortilèges s'accroupissent tandis que les derniers combattants, debout, décochent leurs flèches. L'expédition compte, dans un premier temps, ne rencontrer que des sentinelles, isolées ou par deux : une volée de quatre flèches suffit à les occire avant qu'elles ne donnent l'alarme. 

  

  

  

 Deuxième cas de figure  

Allons plus avant : le groupe a déjà engagé quelques combats et éliminé plusieurs Orques ; hélas, Sagris a disparu, happé par une trappe qui s'est brusquement ouverte sous lui ! Les aventuriers ont atteint la cour centrale du château. Anarchos se tient au centre, la tête protégée par un bouclier au cas où des archers décocheraient leurs traits du haut des chemins de ronde. 

Brusquement, une patrouille d'Orques surgit et les encercle. Ils sont une douzaine. Aussitôt les guerriers forment le carré autour d'Anarchos. Les Orques ne peuvent ainsi attaquer qu'à 75





deux contre un et Anarchos, protégé par ses compagnons, est à même, par simple contact, de faire bénéficier les blessés de ses sortilèges de Soins. 







 Troisième cas de figure  

Les aventuriers ont maintenant éliminé la majorité des Orques ; ils pénètrent dans les caves du château. Ils se retrouvent dans un labyrinthe de couloirs obscurs. Les voies sont tortueuses, interdisant Pusage des arcs. L'ancien seigneur du château hante peut-être encore ces couloirs. 

Le groupe adapte donc son ordre de marche à la rencontre d'un seul adversaire. Les deux 

chevaliers et le barbare ouvrent la voie, armés de lances récupérées lors des précédents 

combats. Anarchos les suit, brandissant une lanterne. Méreck ferme la marche, l’œil aux 

aguets : quelques Orques rôdent peut-être encore... Anarchos est le seul à posséder des 

pouvoirs magiques, les aventuriers ne peuvent donc risquer de le perdre dans une embuscade ! 









Aventuriers non joueurs 



Si vous pensez que votre groupe n'est pas suffisamment puissant pour mener à bien la quête que vous allez entreprendre, il vous est possible de recruter du renfort. (Si, pour une raison quelconque, vous êtes dans l'impossibilité de trouver de l'aide, le Maître de Jeu équilibrera les forces en présence.) Les mercenaires travaillent pour de l’argent. Vous leur garantissez une solde avant le départ de l'expédition. Ils s'en contentent généralement. Cependant, si le butin excède vos prévisions, il est bon de leur accorder une prime afin d'éviter tout désagrément. 

Les mercenaires sont des guerriers chevronnés mais ils ne prennent aucun risque inutile. Si votre quête s'avère trop dangereuse, ils risquent de déserter ! Les chercheurs d'aventure, eux, participent à la quête sur un pied d'égalité avec les héros. Ils sont en droit de revendiquer une part du butin égale à celle des autres lors du partage final. Il leur arrive d'être à l'origine de l'expédition. Ils sont plus dignes de confiance que les mercenaires et participent à l'élaboration de diverses stratégies. 



Les accessoires 



Les premiers jeux de rôle ont vu le jour il y a plus de dix ans. De nombreux accessoires sont donc disponibles dans les magasins spécialisés. Au cours de l'aventure, il est conseillé de tracer des croquis sommaires des situations afin de suivre révolution des joueurs et des 

monstres dans les pièces visitées. A cet effet, l'usage de figurines accroît le réalisme et permet 76

de mieux se représenter les situations. Vous pouvez également vous procurer des plateaux à l'échelle des figurines. Si vous ne possédez pas encore les dés nécessaires, vous trouverez à la fin du livre une roulette qui permet d'effectuer certains tirages. Cette roulette ne prétend pas bien sûr remplacer les dés. 



1. Découpez la page et collez-la sur un morceau de carton. 



2. Procurez-vous une rondelle de carton et une aiguille. Collez la rondelle au centre de la roue. Lorsque la colle est sèche, transpercez le tout avec l’aiguille. Découpez ensuite la pointe et piquez-la sur l’aiguille de manière qu'elle tourne librement. 

Les résultats se lisent de la manière suivante :  



D20   Cercle extérieur. 

D10   Cercle intérieur ; le 0 vaut 10. 

D100 Cercle intérieur; faites tourner la pointe 

deux fois. Le premier numéro donne les dizaines, le 

deuxième, les unités. Un 0 et un 8 donnent ainsi 08 

mais un double 0 vaut 100. 
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La Sagesse de Vallandar 





Il  s'agit  d'un  scénario  simple  pour 

joueurs débutants se déroulant dans un 

cadre souterrain. Les personnages se 

rencontrent dans le petit village du Pont 

aux Haches : Bretuald, le curé de la 

paroisse, va entraîner les compagnons 

dans une expédition. Il prétend 

connaître remplacement du Sanctuaire 

de Vallandar, le roi légendaire. Les 

personnages doivent s'enfoncer dans la 

Forêt de Fendring jusqu'à la tombe où il 

repose, entouré de ses trésors. 



 Informations réservées au Maître 

Certains passages de cette histoire sont 

à paraphraser ou à lire directement aux 

joueurs. Les autres contiennent des 

descriptions, des explications ainsi que 

les caractéristiques des monstres. Ils ne 

concernent que le Maître de Jeu. 



1 




Prologue 

Vous êtes tout récemment arrivés au 

village du Pont aux Haches. Plusieurs 

d'entre vous viennent du nord et ont 

traversé le Bois d'Elfax ; d'autres sont 

venus par les Marais de Coronach en 

emprun-lre1 tant cette antique digue 

que l'on nomme la Marche de Dobby. 

Vous êtes étrangers à la région et vous  avez passé ces derniers jours à explorer les environs et à interroger les villageois. Ceux-ci vous ont appris que leur seigneur porte le titre de Baron SI Aldred, et que son château est situé à plusieurs jours de marche. Le Pont aux Haches est le dernier village à l'ouest de son domaine ; c'est aussi un lieu de passage et les villageois sont mieux informés que beaucoup d'autres. Ils savent que plus au sud se trouve le fief du Baron Grisaï ainsi que celui du Comte de Montombre, surnommé le comte elfique. Ce sont des 

brutes qui vouent une haine farouche au Baron Aldred. Le temps des moissons est proche et 

les paysans passent de longues heures dans les champs. La plupart des renseignements vous 

sont donnés par Odo, un vieillard perdu de rhumatismes qui passe ses journées à l'ombre d'un pommier sur la place du village. Il déclare avoir eu, lui aussi, une vie aventureuse, et il accepte de vous loger chez lui contre une pièce d'argent par semaine. 

  

 Informations réservées au Maître 

Odo n'a jamais été aventurier. Vous vous en rendez vite compte... Mais il ne s'en soucie guère 

: il adore affabuler. Au fur et à mesure des soirées, ses récits deviennent de plus en plus 78

invraisemblables. Si l'un de vous relate l'une de ses propres aventures, il pourra la réentendre quelques jours plus tard. Odo la contera comme s'il s'agissait d'un épisode de sa propre 

jeunesse ! 



2 

L'aventure commence 



Vous n'avez pas pris part aux récoltes mais cela ne vous empêche pas de vous joindre aux 

festivités lorsque, quelques jours plus tard, le dernier épi est engrangé. Les tonneaux de cidre sont mis en perce, et après que Bretuald a célébré l'office, les villageois entament une ronde effrénée. Le jour commence à tomber quand Bretuald vous rejoint. 

- Je ne peux les empêcher de célébrer leurs rites païens, déclare-t-il avec un sourire contrit. 

Mais l'influence du Seigneur est chaque jour plus grande, Tout en parlant, il se frotte les reins. 

- La récolte est une rude époque pour tout le monde, et je ne suis pas fâché de la voir 

terminée, Venez donc chez moi, nous viderons un tonnelet de mon meilleur vin pour fêter 

l'événement.    Vous êtes dans la demeure de Bretuald. De l’extérieur vous parviennent, 

assourdis, les échos de la bacchanale. Le soleil s'est couché et le prêtre allume une lampe qu'il place sur la table. Après vous avoir servi à boire, il déroule un parchemin. Vous distinguez les contours d'une carte mais les inscriptions sont rédigées dans une langue inconnue. 

- Connaissez-vous Vallandar ? demande alors Bretuald.  Rex quondam rexquefuturus... Il fut le roi de cette terre dans les temps anciens. Sous son règne, le pays a connu une époque de paix et de foi. Les plus farouches guerriers se soumirent à son autorité et devinrent ses vassaux. 

Mais son demi-frère, Morgrin le Fourbe, ne pouvait supporter tant de bonté ; „ il fît alliance avec les ennemis de son aîné, et bientôt le sang et la fureur dévastèrent la contrée. La légende relate que Vallandar rencontra Morgrin en combat singulier et le terrassa d'un seul coup 

d'épée. Mais Morgrin avait envoûté son arme. Tandis que le fourbe gisait dans son sang, un sortilège maléfique retourna l'épée contre le roi et lui porta un coup fatal. Mathor, le magicien du roi, trouva sa dépouille sur le champ de bataille et, le prenant dans ses bras, remporta dans une crypte connue de lui seul. Il l'y déposa, entouré de ses douze braves chevaliers, et apporta en ce lieu les richesses du royaume. Dans Patiente du jour où le roi reviendrait pour faire régner de nouveau la paix et la justice. Voilà une belle légende... je crois, pour ma part, qu'il exista dans les temps anciens, un puissant seigneur de la guerre nommé Vallandar... ou 

Valdyne, ou Vladayn, selon les sources. Ce parchemin m'a été donné par un moine, il y a des années ; il n'en connaissait pas la valeur, ne sachant en déchiffrer le langage. J'ai étudié quelques rudiments de cet ancien dialecte lors de mon noviciat en Cornombrie... Cette carte indique remplacement de la tombe de Vallandar ! Bretuald désigne un point sur la carte. 

- Elle se trouve dans la Forêt de Fenring, à trois jours de marche d'ici. 



 Informations réservées au Maître 

Les personnages peuvent s'étonner que Bretuald n'ait jamais tenté l'expédition avant ce jour, puisqu'il possède cette carte depuis plusieurs années. En fait, il ne s'agit pas de sa première tentative et il s'en explique sans détour. 



- Voici un an de cela, j'engageai une troupe d'aventuriers qui me semblait convenir... En fait, Agnar le Loup et sa bande étaient de sinistres brigands sans foi ni loi ! Nous entrâmes dans la Forêt de Fenring et, tandis que nous cherchions remplacement exact de la tombe, l'un des 

compères d'Agnar remarqua un Elfe non loin de là. Ce scélérat ne put s'empêcher de le tuer d'un coup d'arba- lète. Ce fut le commencement de tous nos ennuis. Le lendemain, deux 

hommes tombèrent malades, empoisonnés par Peau d'une source. Un éclaireur que nous 

avions envoyé en reconnaissance ne revint pas. Le jour suivant, au réveil, nous retrouvâmes 79

sa tête au bout d'une pique, près du feu de ^ camp ! La plupart des hommes voulurent 

rebrousser chemin, mais Agnar était un chien enragé que rien n'arrêtait, et moi, pour mon 

malheur, j'étais aveuglé par la cupidité. Nous pénétrâmes aux tréfonds de la forêt, sans cesse sur nos gardes. Bientôt, un des éclaireurs s'écria : « Je l'ai trouvé ! par ici ! Nous nous précipitâmes parmi les arbres jusqu'à une clairière du milieu de laquelle béait l'entrée d'un tumulus. Mais l'homme qui nous avait appelé était maintenant suspendu par les pieds à une 

branche et les Elfes nous entouraient, bandant leur arc. Agnar se rua à la charge telle une bête fauve, brandissant sa hache d'armes. Le chef des Elfes s'interposa et prononça une seule 

incantation. Agnar s'écroula, foudroyé. Le chef s'avança vers moi : je levai ma croix d'une main tremblante et parvins à soutenir son regard glacial. « Tu n'es pas  des leurs, me dit-il. Tu ne désirais pas toute cette î? folie, le châtiment te sera donc épargné. Va, prends cette cape, les Loups ne t'approcheront point. » II enleva sa cape, qu'il plaça sur mes épaules. Je pouvais maintenant apercevoir l'éclat jaune des yeux de la meute dans la pénombre, autour de la 

clairière. La bande d'Agnar me supplia d'intervenir en sa faveur. Mais tout était inutile 

désormais. J'atteignis la lisière ; les Loups, malgré leurs grondements menaçants, s'écartèrent de mon chemin, j'entendais derrière moi les hurlements des hommes et, bien qu'ils aient 

mérité une telle fin, je me bouchai les oreilles pour ne plus entendre leurs cris d'agonie. La rage s'empara bientôt de moi ; j'avais trouvé la tombe et je l'avais perdue ! Mais, dans un dernier éclair de lucidité, j'accrochai la cape de l'Elfe à une ronce et en déroulai le fil au gré de ma fuite. Quand je parvins à l'orée des bois, j'a vais défait toute la cape et balisé ainsi mon parcours. Je parvins à rejoindre Saxton, où une violente fièvre me terrassa trois jours durant. 

Enfin remis, je retournai à la forêt mais ne pus retrouver la piste. J'avais pourtant pris soin de marquer l'arbre auquel j'avais attaché l'extrémité du fil. Je consultai, un peu plus tard, le Père Adrian et, au détour de la conversation, l’interrogeai incidemment sur le phénomène. Il me répondit que certains fils enchantés ne sont visibles que les soirs de pleine lune ; les Elfes fabriquent ainsi leurs vêtements pour passer inaperçus. J'ai de bonnes raisons de le croire. Le Père Adrian fait autorité en la matière... La nouvelle lune se lèvera au soir de la Saint-Michel, dans douze jours exactement. Si vous désirez m'accompagner, nous partirons dans une 

semaine. 



 Informations réservées au Maître  

Bretuald a raconté l'entière vérité. Avant de prendre la route, les personnages désirent peut-

être discuter le partage du futur butin. Bretuald n'y a jamais songé. Dans ses rêves les plus fous, le trésor lui apparaît comme tellement grand qu'il est sûr que chacun pourra emporter ce qu'il désire dans les limites de ses forces. Mais il veut que les personnages lui remettent le dixième de leur part. Après tout, il est le commanditaire de l'opération. Certains esprits mal intentionnés tenteront peut-être de dérober la carte. Ce vol ne servirait à rien. Elle est écrite en lughwyd, un dialecte antique que personne ne peut plus déchiffrer. 
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Le voyage 



 Informations réservées au Maître  

Saxton est le village le plus proche de l’endroit où Bretuald espère retrouver le chemin balisé. 

Il se trouve à trois jours de marche du Pont aux Haches. Il est recommandé de ne pas 

provoquer de rencontre dangereuse au cours du trajet. Le Maître de Jeu débutant peut se 

reporter au chapitre «Les Rencontres», où il trouvera un exemple de déroulement possible du périple. Les aventuriers doivent pénétrer dans la Forêt de Fenring à la tombée de la nuit. Ils découvrent facilement le fil, attaché à un arbre marqué, à un kilomètre environ à l’ouest de la 80



rivière qui traverse la forêt. Ce fil forme une ligne scintillante, pareille à un fil d'araignée éclairé par la lune. Ils mettront toute la nuit à le longer jusqu'à la clairière qui abrite la tombe de Vallandar. Leurs chances de faire une rencontre durant cette nuit sont de 35 % (1 à 35 avec un D 100). Toute confrontation à cette étape de l'aventure se fera avec des créatures sans pouvoir magique et de faible puissance. Une meute de Loups serait l'idéal (compter un Loup par aventurier). 



 Valeurs des Loups : 



Attaque  

15 Points d’impact

(D4) 5 

Parade 

3 Protection 

0 

Défense Magique 

1 Déplacement 

15 m (25) 

Esquive 

3  



AGILITE 

14 Points de Vie 

D6 + 4 

Classe de monstre : 1 
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Le monde souterrain 



L'aube pointe lorsque vous atteignez la 

clairière. En son centre se dresse un tumulus 

envahi par la végétation. Les montants de 

pierre, scellés par une lourde dalle, sont à 

demi masqués par les racines tortueuses d'un 

vieux chêne. Une inscription étrange est 

gravée à même le roc. Bretuald s'en approche 

et gratte de son poignard la mousse qui ronge 

les signes. Vous l'entendez murmurer, 

quelques instants plus tard : « Ici repose 

Vallandar. Il régna et régnera.» 



 Informations réservées au Maître 

II faut compter plusieurs heures pour déblayer 

l'entrée du tumulus et les aventuriers sont 

épuisés par leur périple nocturne. Un peu de 

repos leur est nécessaire. S'ils insistent pour se 

mettre immédiatement au travail, pénalisez 

chaque personnage de 1 point d'Attaque, de 

Parade et d'Esquive et réduisez de moitié son 

total d'AGILITE ; il est ridicule de s'engager 

dans une expédition sans avoir repris des 

forces ! Après quelques heures de sommeil 

réparateur, Bretuald fournit aux aventuriers 

une pioche et trois pelles afin qu'ils dégagent 

l'entrée. Quatre hommes travaillant en équipe 

parviendront rapidement à desceller la dalle. 

Certains personnages ne manqueront pas de 

rechigner à cette basse besogne ; le prêtre peut leur répondre que cela n'est pas plus épuisant que le travail des champs ! Bretuald ne possède pas les capacités d'un aventurier et il ne combat que si sa vie se trouve directement menacée. Ses caractéristiques sont celles d'un 
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humain (Attaque : 11, Parade : 5). Il a cependant revêtu pour la circonstance une cuirasse, et il possède un bouclier. Un fléau d'armes et un poignard sont passés à son ceinturon mais il ne se sert jamais d'une arme blanche. En fait, il déploie toutes ses qualités comme porteur de 

lanterne. N'oubliez pas à cet égard que, sauf exception mentionnée dans le texte, le monde souterrain n'est pas éclairé. Les personnages ont donc un champ de vision limité. Les 

paragraphes qui suivent sont numérotés. Ils correspondent à la carte de la page 181. Les 

personnages ne vont certainement pas explorer les pièces en suivant l'ordre numérique ! 

Quand les aventuriers pénètrent pour la première fois dans une partie du tombeau souterrain, lisez-leur la description qui en est faite. S'ils retournent sur leurs pas et repassent par un endroit précédemment exploré, vous devez tenir compte des changements qui ont pu 

intervenir. Si, par exemple, ils ont brûlé la tapisserie, mentionnez ce détail dans votre nouvelle description. 





1. Le couloir d'entrée 

Finalement, la lourde dalle d'entrée cède sous votre pression. Un escalier de pierre s'enfonce dans les ténèbres. Vous allumez vos lanternes et descendez. Vous aboutissez à l'extrémité est d'un long corridor au plafond soutenu par des arches de pierres. Il mesure environ quatre 

mètres de large. Le mur de gauche est recouvert d'une tapisserie aux couleurs fanées. Vous y reconnaissez une scène de bataille. 



 Informations réservées au Maître 

Cette tapisserie est magique mais le sortilège ne se manifeste que lorsque les aventuriers ont pénétré plus avant dans le couloir (3). 



 

2. La salle de la carte 



 Informations réservées au Maître 

L'entrée de cette pièce est masquée par la tapisserie. Les aventuriers ne la découvrent que s'ils regardent derrière la tenture ou qu'ils l'arrachent. 



Vous entrez dans une pièce octogonale de cinq de mètres de côté. Le parement, d'une richesse extraordinaire, semble recouvert d'une couche de quartz poli. Vous remarquez d'étranges 

motifs dans des camaïeux de vert et de bleu, ponctués de symboles d'un rouge iridescent. Un coffre de chêne massif repose contre le mur sud. 



 Informations réservées au Maître 

Cette étrange mosaïque représente les régions qui constituaient le royaume de Vallandar. 

Cette carte fut dressée par Mathor, le magicien du roi. Les aventuriers, connaissant mal la région, ont peu de chance d'en déchiffrer les motifs. Le coffre n'est pas fermé à clef. Mais si un personnage tente de l'ouvrir, il en jaillit un nuage de vapeur verte. Le personnage doit obtenir un résultat inférieur ou égal à son total d'AGILITE avec un D20. Sinon, il inhale de cette vapeur, qui provoque des hallucinations paranoïaques. Vous prenez le joueur à part et lui 

affirmez que ses compagnons s'approchent de lui en le menaçant de leur épée. Si le joueur 

refuse de vous croire, son personnage sort de sa torpeur pour s'apercevoir que ses 

compagnons ne lui veulent aucun mal. S'il croit vos dires, il mène six Assauts avant que ne se dissipent les effets de la vapeur. Le coffre contient deux cents pièces d'argent et un sac de cuir vide fermé par un cordon de soie rouge. 
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3. La tapisserie magique 



Vous approchez de l'extrémité du corridor. Le mur du fond est percé d'une porte de bois noir à double battant, retenue par des gonds de cuivre oxydés. Une petite porte s'ouvre dans le mur nord et un  passage s'enfonce vers le sud. 



 Informations réservées au Maître  

Si les aventuriers n'ont pas détruit ou arraché la tapisserie, un étrange phénomène se produit : Avant que vous ayez atteint les portes, une herse de métal tombe du plafond et bloque le 

passage. Un bruit résonne derrière vous : une autre herse vient  de couper l'accès aux escaliers de sortie. La tapisserie se met alors à onduler, comme soulevée par une brise. Cinq guerriers s'animent, quittent la scène et se matérialisent dans le corridor, derrière vous. Ils  sont revêtus d'armures ornées de motifs étranges, leur visage a gardé la texture fanée de la trame mais  la large lame de leur glaive scintille d'un éclat bien réel 



 Valeurs des guerriers: 



Attaque  

14  Points d’impact

(D8) 3

Parade 

8  Protection 

4

Défense Magique 

5  Déplacement 

10 m

Esquive 

4   

AGILITE 

12  Points de Vie 

D8 + 3

Niveau : 2 



 Information réservées au Maître  

Ces guerriers combattent dans un silence absolu Une fois abattus, ils reprennent leur place dans la tapisserie, mais leur image garde la trace des blessures que leur ont infligées les héros. 

Si la  tapisserie est arrachée du mur ou brûlée, les guerriers disparaissent instantanément avec une plainte lugubre. Dès que les aventuriers ont vaincu tous les guerriers, ils soulèvent les herses  sans difficulté. 





4. Le bâton dans les airs 

 

Le passage mène à une petite chambre circulaire  sans autre issue que celle que vous venez d'emprunter. La paroi est couverte de motifs entrelacés  selon un rythme extrêmement 

complexe. Un bâton plane dans les airs au centre de la pièce. Il pivote sur lui-même à raison d'un tour par seconde. Une  de ses extrémités émet une lueur rougeâtre, l'autre scintille d'un éclat bleu glacial. La partie centrale est d'un noir mat. 



 Informations réservées au Maître 

Si un personnage tente de s'emparer du bâton, il vous faut considérer deux éléments : d'abord de quelle main il se sert. S'il ne le précise pas, considérez qu'il se sert de la main qui d'habitude tient l'arme. Ensuite quelle section du bâton il touche : la rouge, la bleue ou la noire ? Si, là non plus, aucune précision n'est donnée, déterminez la section au hasard. Si l'aventurier choisit une section précise, demandez-lui sont total d'AGILITE. Si ce total est supérieur ou égal à 14, il saisit le bâton. Sinon, il doit obtenir un résultat inférieur à ce total avec un D20 pour agripper le bâton par la section de son choix. En cas d'échec, déterminez une section au hasard. L'extrémité rouge est brûlante ; la bleue est glaciale. Le contact de l'une ou l'autre provoque une blessure. Le personnage perd 1 point de Vie, et, s'il s'est servi de la 83

main qui tient habituellement l'épée, il est pénalisé de 1 point d'Attaque et de 1 point de Parade jusqu'au terme de l'expédition. Le bâton cesse sa rotation dès qu'on l'empoigne. Il s'agit d'un bâton de glace et de feu ; la partie noire peut être touchée sans dommage. Le 

possesseur de ce bâton le commande par l'esprit : la partie rouge émet une vague de chaleur intense, la partie bleue soulève un courant d'air réfrigérant. Le porteur du bâton est aussitôt averti de ces pouvoirs par transmission de pensée. Ses compagnons, eux, n'en savent rien. A moins, bien sûr, qu'il ne les en informe. (Inscrivez les pouvoirs du bâton sur un papier que vous remettez à son nouveau possesseur.) Les vagues de chaleur et de froid peuvent être 

esquivées : leur vitesse est de 10. La vague brûlante fait perdre 5D6 points de Vie. Le courant glacial ne fait perdre que 4D6 points de Vie mais l'armure, dans ce cas, n'offre qu'une 

protection de 2. Ce bâton possède une charge limitée : il ne sert que trois fois. Si le 

personnage décide d'avertir ses compagnons des pouvoirs du bâton, Bretuald (s'il est encore de ce monde à l'issue du combat contre les guerriers de la tapisserie !) le met en garde contre une utilisation intempestive de ce pouvoir. Ce conseil est particulièrement avisé : en effet, l'issue de l'aventure peut être désastreuse si les personnages ne possèdent plus l'usage de ce bâton lors d'événements futurs ! 





5. La paroi rocheuse 

 

Les portes noires s'ouvrent sur un tunnel grossièrement taillé à même la roche. Ce boyau 

aboutit à une caverne. Là, une paroi rocheuse empêche toute progression. Un étrange halo de lumière dorée filtre de son sommet. Allez-vous tenter l'escalade ? 



 Informations réservées au Maître  

La paroi oppose un facteur de difficulté de 13. Par conséquent, tous les personnages dont le total d'AGILITE égale ou dépasse 13 réussissent sans peine l'escalade. Les autres doivent 

obtenir un résultat inférieur ou égal à leur total d'AGILITE avec un D20 pour parvenir au 

sommet. Le sommet se trouve à dix mètres de hauteur. Si un personnage manque son 

escalade, vous déterminerez donc la hauteur de la chute avec un D10. Un personnage qui 

vient de tomber peut, s'il est encore en vie, tenter une nouvelle fois sa chance. Si un 

personnage parvenu au sommet lance une corde pour aider ses compagnons, ceux-ci tentent 

l'escalade avec un facteur de difficulté de 6. 





6. L'antre du sorcier 



 Informations réservées au Maître 

Vous ne devez exposer ce qui suit qu'aux personnages qui sont parvenus au sommet. Si 

certains joueurs ont décidé de demeurer en bas, ils doivent quitter la pièce dans laquelle se déroule le jeu. 



Vous parvenez finalement à vous hisser au sommet de la paroi et vous vous retrouvez à 

l'intérieur d'une vaste caverne. Les stalactites reflètent une lumière diffuse. Soudain, votre cœur s'arrête de battre : une vision stupéfiante vous apparaît. Au centre de cette cathédrale de pierre, lovée sur un incroyable amoncellement de trésors, vous apercevez la forme sinueuse d'un gigantesque Dragon rouge ! Heureusement, le monstre est assoupi ; deux minces filets de fumée bleue s'élèvent en volutes de ses narines. Près de lui, au milieu d'un pentacle tracé en rouge à même le sol, se dresse un vieux chêne dont les branches tordues se perdent dans les ténèbres au-delà de l'étrange chape de lumière. 
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 Informations réservées au Maître 

A partir de cet instant, prenez à part le joueur qui possède le total de POUVOIR le plus élevé (si l'expédition compte des magiciens ou des prêtres, ce que vous allez dire les concerne 

essentiellement) et dites-lui ceci : 



Au moment où vous atteigniez le sommet, vous avez cru apercevoir la silhouette d'un homme 

de deux mètres au visage envahi par une longue barbe et vêtu de fourrures en lambeaux. Il 

brandissait un bâton d'ivoire. Mais vous vous rendez bientôt compte qu'il ne s'agit que du vieux chêne. L'étrange clarté de la grotte à dû vous induire en erreur... 



 Informations réservées au Maître 

Le chêne est la « forme assoupie » de Mathor, le sorcier de la cour de Vallandar. Il ne se réveillera pas avant son suzerain (23). Le pentacle empêche quiconque de toucher l'arbre. Il est chargé d'une puissante magie et ne peut être effacé. Le Dragon ouvre un œil dès que 

l'expédition s'approche de son trésor. Si les personnages osent s'avancer davantage, le Dragon fait jouer sa langue fourchue entre ses crocs acérés avant de leur parler. 

Prêtez au Dragon un ton solennel, ou au contraire enjoué et facétieux, suivant l’ambiance que vous avez donnée à votre histoire ; la conversation entre Bilbo et Smang dans  Bilbo le Hobbit en est un bon exemple ( Le Seigneur des Anneaux, de J.R.R. Tolkien). Le Dragon se nomme Fengel. Il est sous la coupe de Mathor mais, par fierté, il affirme entretenir des relations très amicales avec le sorcier. Il se montre très flatté si l'on admire la magnificence de son trésor. Si un personnage confond ces richesses avec celles du royaume, le Dragon rectifie avec dédain et annonce que le trésor royal se trouve dans la chambre mortuaire, sans garde aucune... Les personnages ne manqueront pas de demander s'ils peuvent emporter une partie de ces 

richesses. Fengel répugne à se séparer de ses biens mais il consent à un petit jeu pour tromper l'ennui. Il. propose des énigmes : à chaque réponse correcte, le personnage gagne une pièce d'or. (Celles-ci sont d'une taille bien supérieure à celles qui ont cours dans le royaume ; leur valeur approximative est de quarante-cinq pièces d'argent.) Si les  personnages ne parviennent pas à résoudre les énigmes, Fengel les prie fermement de partir et de le laisser dormir. Voici quelques énigmes à chères à Fengel :  



J'ai croisé une armée qui rassemblait des vivres et  battait la campagne. Mais ses troupes ne pillaient aucun village et ne foulaient pas un brin d'herbe sur son sillage. 



Réponse : un essaim d'abeilles. 



Par-delà les mers 

Haut dans le ciel, il traverse les terres 

Invisible à l'œil. 



Réponse : le vent. 



Aussi longue que six hommes 

Et de six hommes ayant la force 

Un seul homme peut la porter 

Mais six ne peuvent la dresser vers le ciel. 



Réponse : une corde. 
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Il dévore tout sans être jamais rassasié, mais 

quand il boit, il meurt. 



Réponse : le feu. 



Fengel connaît l'histoire de chaque pièce d'or de son trésor et s'en sépare avec tristesse, comme s'il quittait un ami de longue date. Si l'un des personnages s'empare d'une poignée de pièces d'or et tente de prendre la fuite, Fengel attend qu'il ait atteint le rebord de la paroi avant de cracher son souffle enflammé (vitesse : 16 ; il peut atteindre jusqu'à douze victimes). Tout personnage ayant manqué son Esquive perd 2D6 + 12 points de Vie, moins sa valeur de 

Protection. Si un personnage survit à cette attaque, Fengel le laisse partir. Une poignée de ces pièces vaut 10D6 x D20 pièces d'argent. 



7. La salle du vent 

 

Vous poussez la lourde porte et pénétrez dans une longue salle. Vos lanternes éclairent un piédestal de marbre gris dans lequel est sculptée une face grotesque aux joues distendues. Un calice d'argent est posé à son sommet. Derrière le piédestal vous apercevez indistinctement les contours d'une porte. 



 Informations réservées au Maître 

Dès que les personnages se dirigent vers le piédestal, une violente tempête se lève dans la pièce et les force à reculer. La puissance du vent est telle que, même en s'accrochant aux parois, les héros ne peuvent dépasser le milieu de la pièce. S'ils brandissent le sac trouvé dans le coffre (2), le vent s'y engouffre aussitôt et la tempête cesse comme par enchantement. La cordelette doit être serrée afin d'emprisonner le vent. Si le sac est ouvert plus tard ou même lors d'une expéditions ultérieure, le vent rejoint immédiatement la salle du piédestal par le plus court chemin. Le courant d'air bouscule toute personne sur son passage et la projette à une distance de deux à huit mètres. Si, par exemple, les personnages ouvrent le sac lors de leur retour vers le Pont aux Haches, toute personne se trouvant au nord-est (c'est-à-dire entre le sac et le tumulus) est aussitôt assommée. Le calice vaut soixante pièces d'argent, mais sa véritable valeur se fera connaître par la suite (11). 





8. La croisée des chemins 



Vous débouchez dans un couloir de trois mètres de large, orienté d'est en ouest. A l'est, il mène à une  salle distante de quelques pas. A l'ouest, le couloir bifurque vers le nord au bout d'une quinzaine de mètres. 





9. La toile d'araignée 

Vous apercevez au fond de la pièce un casque de bronze posé sur un socle de bois. Dès que 

vous franchissez le seuil, vos poignets se trouvent enserrés dans une toile d'araignée invisible mais d'une résistance à toute épreuve. 



 Informations réservées au Maître 

L'Araignée Géante qui habite la pièce fond sur la victime. Seuls les personnages qui ouvrent la marche se prennent dans la toile. Leurs compagnons ne peuvent pas leur prêter main forte et  attaquer l'Araignée. En effet, les prisonniers leur a coupent la route. 
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 Valeurs de l’Araignée Géante: 



Attaque  

15  Points d’impact

(D6) 3

Parade 

2   

+ venin

Défense Magique 

4  Protection 

1

Esquive 

4  Déplacement 

15 m (20)

AGILITE 

14  Points de Vie 

11



Se reporter au chapitre « Les Monstres » pour les détails concernant la toile. L'Araignée 

regagne son antre dans les combles dès qu'elle a perdu 3 points de Vie. Lorsque les 

personnages se sont débarrassés de l'Araignée et ont pénétré dans la pièce, décrivez-leur ce qui suit. 



La salle ne contient que la table et le casque. Celui-ci, curieusement, ne semble pas avoir subi les outrages du temps. Il est décoré de motifs compliqués et sa visière est un large miroir. Si vous vous le posez sur la tête, vous pouvez voir à travers le miroir mais tout est obscurci et vous ne distinguez  que la silhouette des objets. 



 Informations réservées au Maître 

Toute personne qui porte ce casque au combat est pénalisé de 1 point d'Attaque et de 2 points de Parade en raison de la mauvaise visibilité. Ce  casque semble inutile mais il sera d'un grande secours contre la Gorgone (19). 





10. Le piège 

 

Au moment où vous allez atteindre la bifurcation, une dalle se dérobe légèrement sous vos 

pieds et un déclic inquiétant se fait entendre. Soudain, un gigantesque fer de hache jaillit du mur et traverse le couloir en un balancement mortel... 



 Informations réservées du Maître 

La hache traverse le couloir d'un mur à l'autre, elle heurte donc les personnages qui ouvrent la marche. La vitesse du balancement est de 13 : opposez-la à l'Esquive des personnages comme il est expliqué au chapitre « Esquive et Défense ». Chaque personnage touché ralentit la 

course du  balancier, par conséquent la première victime est touchée avec un lancer de D8 + 2 

et perd 8 points de Vie si le coup traverse son armure ; la deuxième (si les personnages 

marchaient à plusieurs de front) est touchée avec D8 + 1 et perd 7 points de Vie. La troisième subit les dégâts d'une  hache normale (D8) et perd 6 points de Vie. Son balancement 

interrompu, la hache reprend sa place dans le mur. Les personnages devront éviter la dalle branlante du retour s'ils ne veulent  pas déclencher de nouveau le mécanisme. 





11. Les deux fontaines 

 

La voie se trouve bloquée par un voile de lumière violette scintillant entre deux colonnes ornées de  motifs exubérants. Vous distinguez à peine, derrière la barrière lumineuse, les contours du couloir qui se prolonge vers le nord. De part et d'autre de cette porte se trouvent deux fontaines, dans une alcôve. Dans celle de gauche, un liquide opaque et grisâtre jaillit d'un visage de pierre aux traits grimaçants et coule dans une vasque circulaire. La fontaine de 87



droite est remplie d'un liquide pourpre et bouillonnant qui s'écoule d'une face à l'expression terrorisée. 

  

 Informations réservées au Maître 

Le voile de lumière est magique : toute personne qui tente de le traverser subit une Attaque magique de 18 (voir le chapitre «Esquive et Défense »). Si cette attaque porte, le personnage est affligé d'une peur irraisonnée durant tout le reste de l'aventure. Il perd 1 point d'Attaque mais gagne 1 point de Parade. De plus, chaque fois que l'expédition rencontre un monstre, le personnage a 25 % de chances d'être paralysé par la frayeur ; il se protégera la tête de ses bras et attendra, terré dans un coin, que ses compagnons se soient débarrassés de l'ennemi 

(encouragez tout joueur dont le caractère a été affecté par la barrière à interpréter désormais le rôle d'un être craintif). Cet effet disparaît dès que le personnage a quitté le monde souterrain. 

Le liquide grisâtre a de curieux effets sur quiconque le boit. Le personnage sent sa chair devenir grise et prendre un consistance granuleuse. Jusqu'à ce qu'il quitte le monde souterrain, le personnage gagne 2 points de Protection. Par contre, ses muscles de pierre sont moins 

prompts à réagir : il perd la moitié de ses totaux d'AGiLiTÉ et de Déplacement. Le liquide pourpre possède lui aussi d'étranges propriétés. Tant qu'il est contenu dans la vasque, il s'agit d'un acide qui peut dissoudre tout, à l'exception de l'or et de l'argent. Si un personnage en boit à même la fontaine, il est gravement brûlé et perd D4 points de Vie. S'il y trempe les mains pour recueillir du liquide, il perd définitivement 1 point d'Attaque. S'il s'en imprègne le visage, il perd D8 en CHARME. Si en revanche les personnages remplissent le calice d'argent trouvé dans la salle du vent, le liquide tiré de la fontaine perd son acidité et peut être bu sans danger. Il immunise alors le personnage contre les effets de la barrière magique. Si un 

personnage a bu à l'une des fontaines, il ne peut tirer bénéfice de l'autre. Un personnage acquiert donc soit l'immunité contre la barrière 

magique, soit la rigidité de la pierre. Ces 

breuvages gardent leurs propriétés tant qu'ils sont 

dans le monde souterrain ; à l'extérieur, ils se 

transforment instantanément en eau stagnante. 





12. La rivière souterraine 

Vous traversez la barrière lumineuse et poursuivez 

votre progression dans le couloir. Bientôt, le 

grondement tumultueux d'une rivière souterraine 

rugit dans les ténèbres au lointain. Vous atteignez 

un petit escalier qui même à un appontement de 

pierre, le long des eaux noires et tumultueuses. Un 

pont de bois aux planches disjointes enjambe le 

cours d'eau. Une silhouette de pierre striée de 

veines rosés interdit l'accès au pont. Cette ébauche 

de statue a le torse, les bras et la tête parfaitement 

sculptés, mais le reste du corps n'a pas été dégagé 

de la masse de pierre brute. A votre vue, les 

muscles impressionnants se bandent dans un 

grincement sinistre. Vous remarquez alors ses 

longues griffes de silex, tranchantes comme des 

rasoirs. 
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 Informations réservées au Maître 

La Statue animée, dépourvue de jambes, demeure fixée au sol. Les personnages peuvent 

tenter de la dépasser en courant. Elle les frappe alors, à coups de griffes. Cette Statue est ambidextre ; elle attaque deux personnages au cours du même Assaut. Les aventuriers parent les coups en pleine course, mais leur total d'Esquive est réduit de moitié. 



 Valeurs de la Statue: 



Attaque  

22  Points d’impact

(D10) 8

Parade 

14  Protection 

7

Défense Magique 

12  Déplacement 

0

Esquive 

0  Points de Vie 

16

Classe de monstre : 10 



Si les aventuriers tentent de combattre la Statue, ils se rendront rapidement à l'évidence : leurs coups n'entament pas ce corps de pierre. La seule manière de la vaincre est d'utiliser le bâton de glace et de feu. En effet, une dilatation brutale de la roche sous l'effet de la chaleur, suivie d'une forte gelée, fissure la Statue. (Étant clouée au sol, elle ne peut esquiver les rayons du bâton). Si, après l'avoir détruite, les aventuriers pensent à en fouiller les décombres, ils trouvent, dans une cavité ménagée dans le socle, un glaive enchanté. Toute personne qui 

combat avec cette arme lance un D8 + 1. Elle gagne 1 point d'Attaque et 1 point de Parade, et chaque coup fait perdre 4 points de Vie. Il faut ici rappeler que certains monstres, comme les Spectres, ne peuvent être inquiétés que par des armes magiques. 

 

 

13. Le pont branlant 

  

 Informations réservées au Maître 

Le pont est dans un état de délabrement avancé. Si un personnage dont la chair s'est 

transformée en pierre (11) le traverse, les planches vermoulues ne supportent pas son poids. Il termine sa course dans la rivière... et coule comme une  pierre ! Le bâton de glace et de feu s'avère une fois encore utile ; le rayon givrant forme une couche de glace à la surface de la rivière, couche assez épaisse pour supporter le poids d'un personnage transformé en pierre. 

 

 

14. Un étroit passage 

 

Vous gravissez un petit escalier, semblable à celui de la rive sud de la rivière, jusqu'à une petite porte noire. Il émane de cet endroit une intense impression de paix et de sérénité. 





15. La chapelle                                    



Vous pénétrez dans une salle basse de plafond ; les murs en sont tendus de tapisseries aux couleurs fanées. La flamme vacillante d'une lampe brûle sur un autel, au fond d'une alcôve, dans le mur est. Un  crucifix surmonte l'ensemble. Le mur à l'ouest est percé d'une porte à double battant. Une petite porte semblable à celle que vous venez de franchir vous fait face. 



 Informations réservées au Maître 

Un personnage qui a traversé la barrière magique (11) peut se débarrasser de son mal s'agenouille au pied de l’autel. Cette grâce ne doit pas être connue à l'avance. N'en faites état 89

que si un aventurier prie au pied de l’autel. Seuls les personnages qui le font sans arrière-pensée tirent bénéfice ; toute conversion subite et intéressée sera sans effet ! 





16. Un long couloir 



La petite porte révèle un étroit passage qui s'enfonce vers le nord avant de se couder à l'est au bout de quelques pas. A une dizaine de mètres de la bifurcation, le couloir est éclairé par des lampes rouges qui pendent du plafond. Dès lors, la galerie se prolonge à perte de vue… 

 

 

17. Des soupçons ? 



Vous poursuivez votre progression jusqu'aux premières lampes. A votre approche, elles 

baissent d'intensité mais la lumière devient plus rouge... 

  

 Informations réservées au Maître 

Aucun changement ne s'est opéré en fait ; les lampes paraissent moins vives par contraste 

avec la clarté des lanternes que brandissent les aventuriers. Ce couloir n'existe pas plus que les lampes  qui l'éclairent. Il s'agit d'une illusion provoquée par Mathor le magicien. Si les personnages  éteignent leurs lanternes, ils se retrouvent dans une obscurité totale, et ils voient toujours les lampes rouges ! Si un aventurier approche son visage de la première lampe 

suspendue, il reste invisible : une lumière illusoire ne saurait l'éclairer. Si les personnages ne soupçonnent pas la supercherie et continuent leur progression, le couloir disparaît dès qu'ils ont dépassé la première lampe rouge (une illusion cesse dès qu'on la touche). Le personnage qui ouvre la marche se retrouve brusquement à la fin du couloir réel, et au bord d'une fosse dissimulée jusque-là par l'illusion ! Il doit obtenir un résultat inférieur ou égal à son total d'AGILITE avec un D20 afin de se retenir à son voisin le plus proche. Sinon, il chute d'une hauteur de dix mètres. Les parois de la fosse opposent un facteur de difficulté de 11 au cas où le personnage tenterait de remonter par ses propres moyens. 





18. Une lueur au loin 



La porte à double battant s'ouvre sur un couloir large de cinq mètres qui se prolonge vers l'ouest. une quinzaine de mètres des portes, il est rejoint par un autre boyau qui, celui-là, continue vers le nord. Les ténèbres règnent mais une vive lueur brille au loin. 





19. Une présence féminine 

 

Vous vous avancez en direction de la jonction des  boyaux. Soudain, une silhouette se 

découpe dans le halo lumineux : quelqu'un vous attend, dissimulé  dans le couloir éclairé. 

Vous vous arrêtez, retenant  votre souffle, et tentez de reconnaître la forme dans l'ombre. 

Serait-ce une femme ? Sa coiffure est savamment tressée.. Soudain, un sifflement sinistre  

déchire le silence… 
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 Informations réservées au Maître 

Les joueurs ont sûrement compris qu'une Gorgone s'apprête à leur tendre une embuscade. Dès qu'ils s'approchent de la jonction des couloirs,  elle jaillit en travers de leur route et plonge son regard mortel dans les yeux de l'infortuné qui  ouvre la marche. 



 Valeurs de la Gorgone : 



Attaque  

16  Points d’impact

(D8) 4

Parade 

10 

serpents (D4) 1 + venin

Défense Magique 

9  Protection 

0

Esquive 

4  Déplacement 

10 m

AGILITE 

8  Points de Vie 

8



Classe de monstre : 5 



Reportez-vous au chapitre « Les Monstres » pour les détails concernant le regard pétrifiant de la Gorgone. Si vous ne possédez pas le livre Initiation à la Magie, considérez que la Gorgone ne jouit d'aucun pouvoir magique, son regard mis à part. Si celui qui ouvre la marche porte le casque de bronze trouvé dans la tanière de l'Araignée (9), la Gorgone a la sinistre surprise de voir son visage se refléter dans la visière ! Un résultat de 2 à 10 avec deux D10 la condamne à être pétrifiée par son propre regard. Si elle déjoue le piège, la Gorgone ferme les yeux et combat à l'aveuglette. Dans ce cas, elle perd 4 points d'Attaque et 8 points de Parade. 





20. La jonction des couloirs 

 

Le couloir nord, où se trouvait la Gorgone, n'est profond que de quelques mètres. Son 

extrémité est fermée par une porte à double battant de chêne renforcé de ferrures. Un globe de cristal lumineux est suspendu au plafond. En brandissant vos lanternes, vous voyez que le 

couloir orienté d'est en ouest aboutit lui aussi à une porte à double battant, distante d'une dizaine de mètres. 

 

 

21. Le coffre 

 

Vous pénétrez dans une pièce obscure à l’atmosphère fétide et chargée de poussière. 

Brusquement, une escouade de sept Squelettes grimaçants surgit des ténèbres. 



 Valeurs des Squelettes : 



Attaque  

11  Points d’impact

(D8) 4

Parade 

5  Protection 

0

Défense Magique 

3 

(armes de jet : 2) 

Esquive 

3  Déplacement 

10 m (20)

AGILITE 

12  Points de Vie 

D6 + 1



Classe de monstre : 1 



Les Squelettes sont équipés de boucliers (voir le chapitre « Règles des Combats »). Si vous vous êtres débarrassés des Squelettes, vous remarquez un énorme coffre posé contre le mur 

sud. Il est fermé par un solide cadenas de la grosseur d'un poing. Un objet scintille à la lueur de vos lanternes : l'un des Squelettes porte une clef suspendue au cou par une chaîne. 
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 Informations réservées au Maître 

La clef permet, bien sûr, d'ouvrir le coffre. Celui-ci contient un carquois rempli de flèches, une broche en or, deux fioles bouchées à la cire, un phylactère, un lourd sceptre d'argent et un crucifix en ivoire. Si un personnage touche l'un de ces objets, une force le repousse vers le centre de la pièce tandis que le coffre se referme d'un coup sec. Le personnage n'est pas blessé mais le coffre reste fermé, et la clef introuvable. L'objet touché se trouve, lui, non loin de là. 

Le coffre étant trop lourd pour être déplacé, les personnages doivent se contenter d'un seul article. Les objets possèdent les propriétés suivantes :  



 Six flèches magiques  

Points d'impact (D6 + 1) : 5  



 Potion de Soins  

Toute personne qui boit le contenu de cette fiole regagne 7 points de Vie, sans dépasser son total de départ. 



 Élixir de Vie  

Cette potion, versée entre les lèvres d'un mort, a le pouvoir de le ressusciter ! (Cependant le décès doit remonter à moins d'un mois.) Un personnage ressuscité de cette manière perd 

définitivement D3 points de Vie et 1 point de chaque caractéristique. 



 Broche en or  

Valeur de cent vingt pièces d'argent. 



 Crucifix d'ivoire  

Ce reliquaire contient les cendres de Saint Léon, ardent pourfendeur du mal. Son possesseur gagne 2 points d'Attaque contre les Morts Vivants et ne craint plus l'épouvante des Fantômes et des Spectres. 



 Phylactère contenant un parchemin  

Seuls les magiciens de Niveau 4 peuvent lire ce parchemin. Mais un magicien de Niveau 

inférieur peut réciter simplement la formule et libérer ainsi un sortilège de Foudre Noire. 



 Sceptre d'argent  

D'une valeur de cent cinquante pièces d'argent, il peut servir de masse d'armes contre les Revenants. 





22. Quelques pas et un saut... dans le vide ! 

 

Une exploration approfondie vous permet de déceler un renforcement dans le mur nord. Il se prolonge sur quelques mètres jusqu'à un puits affleurant le sol. La lueur de vos torches ne parvient pas à dissiper les ténèbres de cet abîme, qui semble rejoindre les entrailles de la terre. 

Des anneaux de fer, scellés dans la paroi du puits, disparaissent dans l'obscurité. 

  

 Informations réservées du Maître 

Si les aventuriers lancent une pièce de monnaie (n'oubliez pas de la déduire de leurs réserves) dans cet abîme, l'écho de sa chute leur parvient au bout d'un temps équivalent à six pulsations cardiaques. Si un personnage tente de descendre, insistez sur l'atmosphère inquiétante qui 92

émane des ténèbres. Au bout de quelques mètres, il ne perçoit plus la lueur des lanternes et la voix de ses compagnons lui parvient en écho répercuté par les parois du puits. Un personnage affligé d'une peur irraisonnée (11) refuse catégoriquement de descendre ; mais vous ne devriez pas avoir à le rappeler si le joueur joue correctement son rôle. La descente ne présente aucun danger. Parvenu au fond, le personnage patauge dans une fange visqueuse. Si ce 

contact ne le rebute pas et qu'il fouille le sol à tâtons, il trouve une dague. A la lumière, on découvre que le pommeau en est serti de cinq joyaux. Cette dague a une valeur de quatre 

cents pièces d'argent. 





23. Le dôme royal 

 

Les portes s'ouvrent sur un balcon qui surplombe une vaste enceinte circulaire plongée dans l'obscurité. Le dôme, gigantesque, coiffe l'enceinte et se perd dans une nuit sépulcrale. 

L'enceinte est inondée par une colonne de lumière qui nimbe un cavalier et sa monture. 

L'homme porte une lourde armure finement ciselée de motifs archaïques qui sont repris sur le caparaçon. Tous deux sont plongés dans un profond sommeil. Une couronne d'or ceint le front de l'homme. En cercle parfait, dressées telle une garde attentive, douze épées entourent 

Vallandar. A droite, un escalier de pierre longe la paroi du dôme jusqu'au sol. Au pied des marches, un coffre d'or massif renvoie la lumière de vos lanternes. 



 Informations réservées au Maître 

Le Spectre de Morgrin, l'infâme demi-frère de Vallandar, hante ces lieux. Si les aventuriers descendent, ils voient se matérialiser l'apparition suivante : 



Soudain des fragments de ténèbres se détachent en silence de la masse obscure et convergent vers l'escalier. Ces volutes se rassemblent en un magma coalescent qui prend peu à peu forme humaine. Deux prunelles noires à l'éclat inhumain vous toisent tandis qu'un atroce malaise vous enveloppe comme un linceul. Le Spectre s'avance vers vous ; le corps et la robe flottante qui l'habille ont gardé des ténèbres la noire opalescence, mais ces mains blafardes et ce visage déformé par la haine apparaissent maintenant avec une terrifiante clarté. De son bras tendu, il s'empare d'une épée soudain surgie du néant. 



 Informations réservées au Maître 

II s'écoule deux Assauts avant que Morgrin rejoigne les aventuriers. S'ils possèdent les flèches magiques, ils feraient bien de les décocher dès maintenant, car Morgrin ne peut être inquiété que par des armes magiques. Même le bâton de glace et de feu (si les héros n'en ont pas 

épuisé les pouvoirs) se révélera inefficace. Tous les personnages, y compris ceux qui 

souffrent déjà d'une peur insensée, subissent l'épouvante  du Spectre. Lancez un D6 et 

soustrayez de ce résultat le Niveau du personnage. La victime doit obtenir un résultat inférieur ou égal à cette différence avec deux D10 pour ne pas mourir d'effroi ! 



 Valeurs de Morgrin: 



Attaque  

9  Points d’impact

(D12) 5

Parade 

12  Protection 

0

Défense Magique 

11  Déplacement 

12 m

Esquive 

4  Points de Vie 

14



Niveau : 8 
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 Informations réservées au Maître 

Les personnages se retrouvent alignés dans l'escalier. Ce n'est pas le lieu idéal pour un 

combat. A part le glaive (12) et les flèches magiques (21), les personnages ne peuvent se servir que des épées dressées en cercle autour de Vallandar s'ils veulent affronter Morgrin. 

Bien sûr, ils doivent pour cela atteindre le sol et utiliser à cette fin un stratagème pour détourner l'attention du Spectre. Les aventuriers peuvent aussi bien fuir les lieux. Bretuald, quant à lui, refuse d'abandonner si près du but: il a cherché cette tombe durant de longues années, ce n'est pas le Spectre de Morgrin qui pourrait l'arrêter maintenant! Les personnages devront pratiquement assommer le prêtre s'ils veulent l'entraîner dans leur fuite. Si un 

personnage parvient jusqu'au cercle des épées, il s'empare aisément de l'une d'elles. Cela fait, il ne peut prendre d'autre arme. Les épées tiennent miraculeusement sur la pointe sans que rien les maintienne. Quand on les retire du cercle, elles laissent une empreinte d'ombre à leur exacte mesure jusqu'à ce qu'elles reprennent leur place. Tout cela est bon à savoir : en effet, quiconque s'empare d'une épée devient implicitement vassal de Vallandar. Le jour où la 

contrée vivra des temps troublés, Vallandar sortira de son sommeil pour appeler à ses côtés tous ceux, vivants ou morts, qui possèdent une de ses épées. Ils deviendront ses chevaliers et combattront à ses côtés (à moins que vous ne choisissiez un thème apocalyptique, ces 

événements ne se produiront peut-être jamais durant votre campagne). Ces épées magiques 

sont efficaces contre les Morts Vivants. Dans un premier temps, le personnage qui en manie une ne profite d'aucun bonus particulier. Mais elles libèrent leurs pouvoirs surnaturels chaque fois que le héros sert une cause juste... selon l'avis du Maître de Jeu et non du joueur ! Elles procurent alors jusqu'à 3 points de bonus. (Les règles qui concernent les épées magiques sont expliquées en détail dans le livre  Initiation à la Magie.) De plus, un personnage qui possède une de ces épées est sûr de ne jamais l'égarer. Même s'il pense l'avoir définitivement perdue (dans le cratère d'un volcan, par exemple) l'épée retrouve miraculeusement sa place à sa 

ceinture quelques jours plus tard. Si les aventuriers parviennent à se débarrasser de Morgrin, ils reportent certainement leur attention sur le coffre d'or. 



Vous soulevez le lourd couvercle, le regard luisant de convoitise. Contient-il les fabuleuses richesses du royaume ? Vous vous penchez tous avec fièvre... Vous trouvez une couronne 

d'argent, une poignée de grain, un soc de charrue, une croix de bois et un livre relié en cuir. 

  

 Informations réservées au Maître 

Si Bretuald a survécu à l'ultime combat, il comprend aussitôt la signification de ces objets : « 

Les trésors du royaume ! grogne-t-il avec amertume. Le roi, la terre, le peuple qui la cultive, la foi et la justice... » Le prêtre éclate en sanglots. Si les personnages s'avèrent mus par l'appât du gain, ils peuvent s'emparer de la couronne et la revendre quatre-vingt-dix pièces d'argent. 

Le Livre de la Loi est, lui aussi, marchandable. Le doyen d'un monastère en fera sûrement 

l'acquisition pour un bon prix. Le coffre est trop lourd pour être transporté et les aventuriers ne parviennent pas à le démanteler... Bien sûr, le roi lui-même ne peut être touché. Si un personnage pénètre dans le faisceau de lumière verte, il est violemment projeté en travers de la pièce et perd D4 points de Vie. 



5 

Épilogue 



Bretuald, à l'issue de cette aventure, s'en retourne à son village et reprend, maussade, ses fonctions de curé. Peut-être aura-t-il tout de même acquis une certaine sagesse. Les 

personnages qui ont survécu à l'expédition en tirent de substantiels bénéfices.  Attribuez 7 

points d'Expérience à chacun en plus des points qui lui sont accordés pour avoir vaincu les 94



monstres en cours de route. Enfin, aucun des survivants n'est capable de retrouver 

remplacement de la tombe de Vallandar : la magie de Mathor interdit que l'on y pénètre plus d'une fois. Seules les richesses et les cicatrices récoltées au  cours des combats attesteront, aux yeux de nos  héros, la véracité de cette extraordinaire aventure !… 
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