) 7 2
R FEUILLE D'AVENTURE HABILETE | [ VOLONTE | [ENDURANCE
" POUVOIRS MAGIQUES | 21
1 Baton de sorcier 1? 3?
2 Alchimie Psuchomancie (0= mort)
3 VOHQV\CQ 7 Peut dépasser votre total Ne peut jamais dépasser
4 EM(IO&&QMQM& de départ. votre total de départ.
' P Sorcellerie - DETAIL DES COMBATS
S [0 Communication avec les Eléments ,
" |Si vous avez accompli avec succés votre premiére mission. ENDURANCE VOLONTE ENDURANCE
S AC A DOS ASTRE D'OR 32_?;;3:; ENNEMI
N 1 Rouleau de corde b4 % % . Z
S —~ 2 Repas
CE) ?\ r 3 erqs ASTRE D'OR ]()J}\J%r{gﬁ ENNEMI
v o 4 Repas
3 £ 5 Briquet & amadou
"‘2’ i 6 2 torches ASTRE D'OR QUOTIENT ENNEMI ‘
59 |7 Livre Majdar (Charatchal) S J
£ 5 |8 1 mortier et 1 pilon _
Yy 7 Vous pouvez abandonner ou échanker 1'un ou I'autre de ces objets,
] sauf pendant un combat. —
o~ G (6 espéces ASTRE D'OR QUOTIENT ENNEMI
X POCHETTE A HERBES $o%ecs ) REPAS DATTAQUE
v :
v "i:—’ 1 1 sachet de cristaux d'Azaran =
S = 2 Fiole de salpélre 2 y
- .. { ASTRE D'OR QUOTIENT ENNEMI
% v 3 Fiole suec de Karmo*x | -3 PE sivous navez pas de D'ATTAQUE
Repas lorsqu'il v faut :
= .‘.d; 4 1 Feuille d'Azabois B"" s °';:" '}_:"s el i
" "g 5 Potion de quérison +4?—(_0(L)llit S -
\z 9 6 Fiole de Senara (+§ SRR st Rk
"fd y‘ Rés\}@{au sorcier doté du
ﬁ - Pouvoir Magique d'Alchimie.
% v._%,‘_ L, P.H. = POINTS D'HABILETE P.E.=POINTS D'ENDURANCE
:,f ‘{:}‘ R\ R e NG g A e \!\ A B, g




P YOBJETS SPECIAUX &) [P &
ET LISTE DES ARMES

DESCRIPTION EFFETS

Carte de L'Empi.re Chadakine

Dague sertie de pikrres précieuses
(Habilike +1) a P

Trousseau de clés (prison de Shuni)
Anneau porte-bonheur (Gnaja)
Pipeaux o Chalkesu
Minéral Spirituel
Gyronome (boussgle sonore)

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.

. magiqua qu,i. émel une mu,si.c‘u,e envoutanke,

 les Académiciens pour voyager sur le champ
v astral de Noctiurne,

NOTES D'AVENTURE

+ AQ a retrouvé Tanid ; ils franchissent La
Porbte de 'Ombre et s'aventurent dans le
rovaume de Nockiurine,

+ %ev\cov«&re avec Rair ; AQ résiste au
pouvolr hjpnoﬁqu.e de Rair et enbtraTne
Tanid vers La Tour de Cristal

+ A0 ek Tanid Parviennen& a la Tour de
Cristal. .
+ Au terme d'une dangereuse escalade, A 4
ek Tanid pénétrent dans Lla tour ; ils
affrontent un monstre,

+ Ils rencontrent Bavemenu, un
académicien de la Tour de Criskal.

+ Bavemu el les Académiciens proposent a
AD une quéte en échange de leur aide pour
quitter le champ Astral de Noctiurne : se
rendre & la Cikte-Qui-Chante des Elessi ek Y
dérober La Thrénogemme, une pierre

+ AQ acceple, méme s'il se méfie des
Académiciens. IL wa pas le choix s'il veut
pouvolir quitter Noctiurne un Jour.

+ L'Athorton est une machine inventée par




NOTES D'AVENTURE -
+ Les Académiciens confient L'Athorton a |

- A0 mais garde Tanid en otage.
+ AD quitte la tour de Cristal & bord de %

LAthorton ; quidé par le gyronome, il
arrive dans le royaume de la Ciké-Qui-
Chawnte,

+ Il pose sol vaisseau how loin de La
ciké | des Elesst s'approchent, :
+ les Elessi s'avérent pacifiques et s
thvikent AQ A les suivre

+ AQ est accueilli par le roi des Elessi.

~ + AQ rencontre le MaTtre du Chaos ; ce

W Sosie maléfigue A'AQ, le Jakcha,

+ AQ est emmené dans le Palais du Diew -
Hurlank, Il y esk mis en présemce du
Grardien du Thrénogemme,

+ Le Thrénogemme maintient captif le

démon StEt-Aman.,

+ AQ emporte le Thrév\ogemme el le

démon statufié, Libérant la cité de la

r menace du Dieu Hurlant,

"+ le roi des Elessi conseille a AQ d'aller
trouve le sage Oz-Na-Mun ; il sait ot se
trouve la Pierre-~de-Lune.

F + De rebour a la tour de Cristal, AQ

~ découvre que son sosie maléfique a

wenlevé Tanid et la emmené dogs Le
ie'roja&ma dayParadoxe ;

| des plantes carnivores géantes.

: l._“&-
+ AQ livre Lla Thrénogemme aux 3
Académiciens et fonce vers le royaume ‘.
du Paradoxe,

dernier Libére Tanid et indique a AQ :
Uemptacemem& de la Pierre-~de-Lune MAI‘S%
il impose ad AQ el Tanid la Présem:e du

+ AQ eb Tanid réussissent a se
débarrasser du Jakcha

+ A0 sauve un village d'un incendie
allumé par som double maléfique.

+ AQ et Tanid se reposent dans le village
puis reprennent leur péripte a la )
recherche de la Pierre-de-Lune.

+ On leur indique le Lac d'Argent; porte
du rovaume de la Pierre-de-Lune,

+ L'Athorton pénébtre dans le rovyaume de
la Lune et est o&&aqué par une créakure
géante ; le déme de combustible du

" vaisseau est endommaqgé.,

+ D'aubres créatures géantes tentent de
mordre le vaisseau. Ces créatures sonk

+ AQ réussit & se faufiler entre les
. plantes et échappent aux avides
e achoires, ,-

o




+ AQ et Tanid arrivent en vue d'un
Trianon Majdar ; A0 met le cap vers la
construction ot il est stir de Erouver La
Plerre-de-Lune,

+ Soudain, AQ et Tanid sont attaqués par

monstrueux et difformes : des Oiseaux
du Chaos.

+ Commandant aux éléments, AQ
provoque une Eempé&e qui balaie les

LAthorton,
+ AQ eb Tanid arrivent au Trianon

du temple.,

+ AQ trouve la Plerre-de-Lune MAIS le
Jakecha rappuqu,e !

+ le Jakcha s'empare de la Pilerre-de-
Lune ek AQ se prépare A se battre avec
Llui, Tanid le su plie : elle Pressen& une
F cabtastrophe si Astre 4'0Or se bat contre
son double,

+ AQ suil les conseils de sa bien-aimée.

L+ La Plerre~de-Lune reblourne son

: cham[a.

ie i

oiseaux mais manque de faire se crasher =

Mojdar ; A0 ouvre magiquement la porte

k

des créatures monskrueuses... des oi.se.au.x%

attaque contre le Jakcha, qui périt sur le

e

: l._“&-

W — s
+ Askre &'Or a réussi sa qué&e c il a
trouvé la Pierre-de-Lune.

IL Lui fout encore encore affronter
Charatchale,

—

Rendez-vous dawns le qu&&riéme ek
dernier tome de la sage d'Astre &'0Or

La Gruerre des Sorciers
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1 122 43 185 §0 167 267 302 70 339 112
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- 116 136 140 130 &0 310 77 ¥6 260 46
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