1 graine de Tamara (usage du baton sans VOL)
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FEUILLE D'AVENTURE

W\\

POUVOIRS MAGIQUES
1 Batown de sorcier
2 Alchimie ‘Ps:;chomamc:‘.e

3 Vouance

HABILETE

(4

VOLONTE

13

ENDURANCE

4.0

(0 =mort)

4 Envoikement

5 Sorcellerie

v
6 Communicakion avec les Eléments

Si vous avez accompli avec succeés votre premiére mission.

SAC A DOS

Peut dépasser votre total

Ne peut jamais dépasser

1 Rouleau de corde

2 Repas

3 (zeipoks

4 Repas

5 Brigquet a amadou

6 & torches

7 Livre Majdar (Charatchalk)

8 1 mortier ek 1 Ed.o

Vous pouvez abandonner ou échanker 1'un ou I'autre de ces objets,
sauf pendant un combat.

POCHETTE A HERBES {otes mmasi) REPAS

1 1 sachel de cristaux d'Azaran 3
2 :

3 1 F:euii.te. d’Az.o\bOf.S -3 P.E. si vous n'avez pas de

Repas lorsqu'il vous faut manger.

4 Potion Laumspur (+6)
BOURSE

3
(50 Lukats maximum)

6 Pokion de Calacewne

Réservée au sorcier doté du
Pouvoir Magique d'Alchimie.

de départ. votre total de départ.
DETAIL DES COMBATS
ENDURANCE VOLONTE ENDURANCE
ASTRE D'OR QUOTIENT ENNEMI
D'ATTAQUE
ASTRE D'OR QUOTIENT ENNEMI
D'ATTAQUE
ASTRE D'OR QUOTIENT ENNEMI
D'ATTAQUE
ASTRE D'OR QUOTIENT ENNEMI
D'ATTAQUE
ASTRE D'OR QUOTIENT ENNEMI
D'ATTAQUE
ASTRE D'OR QUOTIENT ENNEMI
D'ATTAQUE

PH = POINTS D'HABILETE }

LNy g N Mo

P.E. = POINTS D'ENDURANCE

B, g




P NOBJETS SPECIAUX '*
ET LISTE DES ARMES
DESCRIPTION EFFETS

Carte de L'Empi.re Chadakine

(Habilike +1)
Trousseau de clés (prison de Shuni)
Anneau porte-bonheur (Gnaja)

Pipeaux o Chalkesu

POUVOIRS MAGIQUES

Dague sertie de pierres précieuses jl

Minéral Spirituel
Gyronome (boussgle sonore)
Plerre~de-Lune
Une outbre
Un Cor de Comball Masbaté
<
4

Y | ARMES (2 armes max. ; la Baguette de sorcier compte pour 1 arme).

1 Bakton de sorcier

2 Dague (+ fourreau)

Combat livré sans votre Baguette de sorcier : — 6 P.H.
Combat livré sans Arme : - 8 P.H.

MAGIE SUPERIEURE

- Thaumaturgie (Eétépor&a&ion, ebe)
- Théurgie (Alchimie+r+)

- Don de Vision

- Nécromancie

- Physiurgie (Controle des Eléments)

NOTES D'AVENTURE

+ AQ posséde la Pierre-de-Lune et se
prépare d revenir dans le monde

« normal »,

+ Sept années se sont écoulés dans le
wmonde Pendan& qu.’A() el Tanid se
trouvaient dans le champ astral de
Noctiurne. La résistance de la Lique des
Libres menée par Sadir-Long-Couteau est
forte de 10,000 hommes et se prépare &

7 attaquer Shuni MAIS une armée chadakine

trois fois plus nombreuse se prépare & les
intercepter. Les Libres wontk aucune chance,
AQ cioif les prévenir...

+ Ulkime comseil des Majdars : se rendre

. dans la forét de Longuefougire.,
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# NOTES D'AVENTURE *3
+ AQ ek Tanid se retrouvenr dawns les
Ptaivxe de Lissan. |
+ Ils découvrent une ziggourat Mastabé.
+ AQ et Tanid Y assent Lla nuit mais au

matin ils sont réveillés par larrivée %
d'une horde de démons dans La |
ziggourak,

+ AQ offronte le MaTtre des Démomns et le
terrasse ; alors que lui et Tanid sont
encerclés par la horde démoniaque, des 4
querriers fcm& irruption dans la

ziggourat, Ce sont des Masbatés,

survivanks de Lla bribu que Llon crovait
disparue. Ils sont menés par Dioka.
+ AD et Tanid sont menés dans les mownks
Kashima, ot se cachent les Masbakés, Ils
doivent Y rencontrer le roti.
+ Le rol des Masbatés s'avére Ebre Samur,
esclave Libéré par AQ.
-+ Samur et AQ wmebttent un F:Lom auw poim& :
A dotit fermer le portail démoniaque
ouvert par le roi- émon dans la plaine
de Tilos tandis que Samur etk ses hommes
F retiendront les Chadakines au pont de
Lanzi, le Eemps qu'AD entraine les
wdémons furieux sur les troupe
Oechnnemies, £5 isank d’u.hhe T Re

COULPS.

T

oy .m;— _—
Id /
+ Mere Magri a retrouvé la trace de

Tanid qui se voit contrainte de regagner

Shund,

+ AQ atteint la porte des démons et tente
- de la fermer ; Ul est aux prises avec
Agarash le Damné, serviteur de Naar, le
Rot de la Noirceur et Souverain absolu
N\ du Mal..
+ AQ réussit & refermer le portail. Les
démons se Lancent a sa poursuite.

ouvoirs, il neubralise un éclaireur
Chadakine et revét son uniforme,

Chadakines sonk coincé de laubre cdké
du Dosan avec les démons sur le dos,

+ l'armée Masbatée Eraverse le pays et

rejoint la Ligue des Libres qui se cache

dans la forét de Longuefouqgire,

+ AQ relrouve son ami Sadir-au-Long-

- Coutbeau.

F + Aprés uhe huit de discussion, Sadir
accep&e de s'en remettre au PLM\ A'AQ :
repli stratégique dans la forét de

F Longuefouqgére,

+ A laube les Chadakines attaguent mais

\ils sont repoussés par la courage des
i'oﬁrcuﬂe's et Ly magie d'Astre RGN,

- : l._“&-

+ AQ réussit & rejoindre les Masbatés ; les

k

%.

+ AQ abteint La forét ; grace o ses A
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de Lla forét de Longuefougiére, qu'on dit
hantée.,
+ AQ en profite pour faire le plein de
okiowns,
+ A Lo nuik tombée, AQ est attiré dans la
forét par d'étranges murmures ; il s'agit
de Lesprit des Kazims,
+ AQ compreno{ ue les Pierres de Kazim
dont se servent les sorcieres Chadakine
sont les coeurs de malheureuses
créatures quil vient de Libérer grace 4 la
magie de la Plerre-de-Lune.
+ AQ peut compter sur laide des Kazims,
homwmes de pierre,
+ AQ rejoint ensuite lorée de la forét ot
les combats ont repris.
+ La bataille fait rage ; aprés d'dpres
combals, les Libres, aidés par uh géant
de plerre Kazim, mettent larmée
" Chadakine en déroute,
+ En seulement gquatre jours, larmée des
Libres Libére les villes les unes aprés les
. autbres ; c'est la fin pour LEmpire
a
Chadakine qui, prive du soutien de la
. magie des Pierres de Kazim, s'effondre
g COMMe ui chateau de carbeg

-‘&i‘ 2 N .}‘

-

l_&-
+ L'armée des Libres campe en bordure 3

k

%

e

+ le moment est venu pour Astre A'Or

d'affronter Charatchak, le roi-démon.,

Il se Eétéyor&e dans le palais de

Chadalki,

+ AQ est confronté A lIpage, le démon

garde du corps du roi-démon.. mais ce

West quiune illusion,

+ AQ se retrouve face & Charabtchak

mais le démon Agarash est également

de la partie.

+ AQ terrasse Charatchalke dans un

formibable duel de magie ; AG sort

vaingueur du combat ; agonisant,

Charatchak tente de rejoindre le

démon Agarash mais AG brandit La

Plerre~de-Lune et réussit & fermer le
ortail des démomns.

Charatchale avait passé wn marché avec

Agarash : prendre sa place plutdt que

~ de mourir de la main d'Astre 4'0Or.

[ Astre d'0r a réussi in extremis & fermer

le portail, condammnant Charakchale a

lenfer éterntel et bloguant Agarash sur

; son plan infernal,

Le roi-démon est vaincu.

Astre d'Or a accompli son destin.

: l._“&-

%.

—




+ L'Empire Chadakine west plus. ) '
Astre A'0Or rebrouve Tanid ainsi que ses |
autres compagnons d'aventure Sadir,
chef de la Lique des Libres, et Samur,
roi de Masbatés.

Astre d'Or est nommé Réqgent des
nabkiowns Libres ;

R

Grloire A toi, Sorcier Astre d'Or, héros
Majdar et libérateur des peuples

. v’ ]
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