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FEUILLE D'AVENTURE
POUVOIRS MAGIQUES

1 Bakown de sorcier

W\\

HABILETE

(4

VOLONTE | [ENDURANCE

17 || 3

2 Alchimie (0 = mort)
3 VOHQV\CQ Peut dépasser votre total Ne peut jamais dépasser
4 EM(IOQEQMQM& de départ. votre total de départ.
5 N r
= Sorcellerie DETAIL DES COMBATS
Si vous avez accompli avec succés votre premiére mission. ENDURANCE VOLONTE ENDURANCE
S AC A DOS ASTRE D'OR SE‘?;;](Z}\[IJE ENNEMI
1 Rouleau de corde b4 b4 % %
2 Repas
3 ASTRE D'OR QUOTIENT ENNEMI
D'ATTAQUE
4 Briguet & amadou
5 2 torches
. 3
6 Pochette de champignons (>Envottement) Gmivor QUoTIENT AR
. N . P y ,
7 1 graine de Tamara (magie sans dépensar ¢
8 1 mortier et 1 ELLO de Volonte)
Vous pouvez abandonner ou échanker 1'un ou I'autre de ces objets,
sauf pendant un combat. e
(6 espéces ASTRE D'OR 1())';[!{? lli%):} ENNEMI
POCHETTE A HERBES §isopes maxiy REPAS AQUE
1 1 sachet de cristaux d'Azaran
2 Fiole de salpélre 1
— + ASTRE D'OR QUOTIENT ENNEMI
3 ~LO Le de_ SOugre_ -3 P.E. si vous n'avez pas de D'ATTAQUE
N R Repas lorsqu'il vous faut manger.
4 Filole vide
- BOURSE
5 Flole Laumspur +2 < ;
¥ (50 Lukats maximum)
6 ASTRE D'OR 1?2?123& ENNEMI
Réservée au sorcier doté du
Pouvoir Magique d'Alchimie.
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[ YoBjErs spEciaux oy [N
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)

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

1 Bakton de sorcier

2

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

Lo forét de Longuefouqire, d'apres Chan-Li.
-+ Rencowntre avec Tanid, servanke et discipte

.~ magicien et son sac & dos, Elle mene AQ et
L Chan en dehors de Lla prison por gn passage

NOTES D'AVENTURE

Trouver la Pilerre-de-Lune, unigue artefact
ouvant arréter le roi démon Charakchale,

Ea plerre se trouve sur Noctiurne, le plan

astral accessible par la Porte de L'Ombre.

Prendre contact avec Lla bribu Pe.rdu,e de
Lara ; les Kundis ont la faculké de voir le

Llan astral et m'aideront a localiser la .
Porte de 'Ombre. -

+ Arrivée au port de Shuni

+ Auberge de la Lune Riante

+ Rencontre avec le marchand Chan-Li

+ Arréké par des soldats Chadakines et
enmmené de force au Halle aux Corrections
+ Livré & Mére Magri (soumis & U'Epreuve de
Vériké)

+ la Tribu Perdue de Lara se cacherait dawns

de Mere Magri
+ Evasion de la prison
+ Tanid aide AQ et Lul rend son baton de

- 4/
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NOTES D'AVENTURE

+ le groupe (AQ, Tanid et Chan) se
- réfugie dans la forét,
+ le groupe se rend dans les collines de
Tchamzi et y rencontre le sage Ghaja
+ AQ et ses compagnons font route vers
le sud,
+ Village d'Iwo : pont enjambant le
fleuve Azane
+ AQ décide de venir en aide aux
chevaliers de Durenor
+ AQ affronte 3 soldaks Chadakines et
en sort vainqueur, de justesse.
+ AQ terrasse un officier Chadakine ; il
sort du combat terriblement affaibli.
+ AD et ses compagnons continuent leur
rouke vers le sud
+ Une nuil, ils sont assaillis par un
Klaysha, un mangeur d'ames; Tanid se
§ sacrifie pour sauver AQ.
"~ + La wort dans lame, AC et Chan
continuent leur Péripte vers le sud,
+ Parvenus aux Dents du Dragon, AQ et
F Chan sont attagqués par les Kralkhus.
+ Chan meurt ; AG parvient a échapper

Laux terribles prédateurs,
ie--. e e
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+ AQ se rebrouve seul au bord du lac de
Chen-Wu. k
+ AQ découvre un passage dans la
~ falaise de Chen-Wu, un tunnel étroit ;
£

menant dans un nid de Mantizes des

Antres. Au terme d'une fuite éperdue et

de combats désespérés, AQ réussit &

W sortir du nid pour aboutir sur le plateau

A'Azanam,

+ Hélas, la colonie d'insectes vous
ourchasse ! Cerné, A0 pense sa dernidre
eure arrivée, quand il est sauvé in

extremis par des hommes-singes. Ce sont

les Kundis, La tribu perdu de Lara. )

+ AQ renconbre Okosa, le rol des Kundis,

+ AQ est soumis & Uépreuve du vieux

Urik, le sorcier Kumfi’. : la réponse A une
devinette Kundi..

Majdar et Kundi Face & face, Yeux dans :
F‘ les yeux. Majdar voit
Kundi, mais Kundi, que voibt-il ?

La réponse dans le second volume :
La Cité Interdite
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