Tableau des rencontres impériales :

Ce tableau est idéal pour générer un événemertb@éau cours d’'un voyage au sein des
foréts de 'Empire, ou sur ses routes dangereusemleentretenues. Il suffit au MJ de lancer
un D100 et d’appliquer le résultat: a lui ceperndd@ décider si un seul jet de dé doit
convenir pour un voyage, ou si ces jets de désdbimtervenir a un rythme régulier.

D100

Résultat a appliquer

01

Le groupe a de la chance ! Aprées s’étre sembl@ditu, il retombe sur une vgie

de communication importante qui le mene jusqu’avile de plus de 1000
habitants, disposant des commerceisuds.

02

Les aventuriers passent au travers d’'une bourgagéud de 100 habitants, chos
gu’ils n"avaient pas prévu. On ne paag y trouver de services exceptionnels.

e

03

Les aventuriers apercoivent, au loin, un petitagd de moins de 100 ames ; ils
peuvent s’y rendre au prix d’'un Iédétour. Les services et objets de bonne
gualité y sont rares.

04

Le chemin semble bloqué ou difficile d’acces ;alviént nécessaire aux PJ de
faire un détour qui les mene au gaine communauté d’une cinquantaine
d’ames misérable et hostile enves£teangers.

05

De précieuses indications ont été parsemées toutorlg des voies d
communications. Si un des voyageurs possede laé&emgeLire/écrire, alors le

groupe entier gagne un bonus de +10%Oeientation pour continuer le voyage

sur le bon chemin grace aux panneaux d’indication.

D

06

Ce chemin est un lieu de passage halptuelles chasseurs et autres pisteursjde

la région. Désignez aléatoiremenPuna moins que I'un d’entre eux ne précig
gu'’il observe attentivement le chemincours du voyage, ce qu'il fera grace a
test de FM réussi. Le PJ a alorgdét @ un test dperceptionvisuelle ; en cas d¢
réussite, il repére des signes ksg@hce a la compétendiphabet secret
(pisteur)Ces derniers, une fois lus, permettent de sapiraventuriers ou ils sq

e
un

trouvent, et donnent un bonus de +a086tests d’orientation pendant trois joufs.

07

La journée est agréable, jusqu’a ce qu’un des axiens ne mette négligemmen
le pied dans un nid-de-poule. Il dddrs réussir un testafjilité : en cas d’échec

il tombe d’'une maniere ridicule, ag kg salit et donne 50% de chance de bris¢

ou, tout du moins, d’endommager usekeobjets d’équipement déterminé de
facon aléatoire. La partie du corpssgra concernée (et ou se trouveront les
objets qui risqueront d’étre brisésf) déterminée de la méme maniére qu'un ¢
critique.

pup

08

La monture d’'un PJ déterminé aléatoirement metdé gans un dénivelé du
terrain ; le PJ concerné doit réugsitest dequitation; en cas d’échec, la patte
de sa monture est foulée, et cettriéi® perd la moitié de ses points de Mvt
jusqu’a ce que d€sins des animauxi soient prodigués.




09

Horreur ! Un beau matin, les aventursendent compte que la moitié de le
vivres a été dévorée par de la vieenfiats, renards, jeunes halfings...). L’eau
restée intacte. Si le groupe coritamachat ou un chien, ce dernier pouvait
donner l'alerte en repérant les vaemigrace a un test derceptionassez facile
(+10%) réussi.

LIS
est

10

Il ne se passe rien de plus désagréable que lggadalouteuses des aventurie
au cours de ce voyage, tout du mpisgu’au prochain jet sur le tableau des
rencontres.

S

11

Ce voyage est placé sous les signes typiquessisian. Déterminez a quelle
saison de I'année se déroule ceg®yai c’est le printemps, tous les tests de
des sorciers de I'ordre de Jadenteransidérés comme assez faciles (+10%)
les personnages marqués pardgie noire (nécromanciepmme assez
difficiles (-10%). Si c’est I'étd,sera possible de voir comme en plein jour
jusqu'a 22H30, et les tests de subénéficieront d’'un bonus de +10%.

L’automne et ses pluies abondardgiégpérdre %2 de leur mouvement (arrondi §u

supérieur) a tous les PJ ainsi tpués montures. L’hiver est rude dans

'Empire ; il inflige un malus de #aux tests de FM des sorciers de I'ordre (le]
0

Jade et impose a chacun des PJih’iéés muni d’'un manteau digne de ce n
ou d’'un vétement spécial un téshdurance En cas d’échec, il attrape une
maladie au choix du MJ.

FM
et

12

Les aventuriers entendent un grondement sourdimuy $als vont vérifier, ils
trouveront une cascade d’eau fraéthmotable.

13

Les aventuriers croisent le chemin d’un ruisseautddt deperceptionassez
difficile (-10%) réussi permet dengarendre que cette eau est croupie et qu’e
donne la maladie « La courante gaht@ » a tous ceux qui la boivent, si ces
derniers ratent un te&ndurance aux maladiefeux aprés avoir bu cette eau.

lle

14

Les PJ croisent le chemin d’un ruisseau d’eaulieagt, apres réussite d’'un tes
deperceptionassez difficile (-10%), apparemment potable

—

15

Les aventuriers croisent la route de plusieurs geyes, vagabonds et/ou
patrouilleurs qui se feront un gladke leur indiquer le chemin, ce qui donnera
bonus de +10% aux tests d’orientatie ce voyage.

un

16

Les PJ croisent le chemin d’un vendeur itinérant sera prét a leur vendre
des rations pour 9 PA par semainetien. Il tentera de fuir a la premiere
tentative d’agression.

17

Une tempéte récente a fait tomber un tronc d’arbportant en travers de la
route. Cela ne posera guére de enobla des aventuriers a pied ou montes, 1
nécessitera de se débarrasser logtdcle si un véhicule fait partie du groupe.
Cette tache est possible au moyen st de Force tres difficile (-30%), rédui
d’un cran par personne aidant adhg¢aOn peut éventuellement scier le tronc
(cela prend quatre heures) si oolgét adéquat. Sinon, il faut soit attendre le
lendemain pour retenter I'opération,changer de route.

hais




18

Les aventuriers trouvent une auberge fortifiédeur chemin, a la tombée de Ig
nuit. Y passer la nuit, en plus devwir y profiter de divers services et de fairg
du commerce, leur donnera un borusi¥ en FM pour les jours suivants, ef
raison de la bonne nuit de sommgilgyy passent (tant qu’ils paient).

19

Les aventuriers tombent a la nuit tombée sur wigele patrouilleurs. Un test de
Charismeréussi permettra d’'y passer la nuit a I'abri, aelgur accordera les
mémes avantages qu’une nuit passaatzerge (cf. ci-dessus).

20

Il ne se passe rien de plus désagréable que lessiéms d’'odeurs corporellg¢s
malodorantes des aventuriers au cours de ce voyagedu moins jusqu’ay
prochain jet sur le tableau des rencontres.

21

Un grand troupeau de cervidés traverbéesuent la route devant les voyageufs ;
ceux qui parviennent a réussir &b dePerceptionauditive pourront profiter de
guelques secondes qui leurs som@empour sortir leurs armes a distance, e
pour tirer pour I'équivalent d’'unetian complete de tirs.

LA

22

La région s’avere remplie de gibierytttest desurvie (chasseju de
braconnageeffectué lors de la prochaine semaine sera fadliin bonus 10%.

23

En passant leur chemin, un des aventuriers (détéraiéatoirement) aura le
droit d’effectuer un test gerception visuell@ifficile (-20%). En cas de
réussite, il apercoit le cadavrgdért décomposé d’un soldat impérial. Un te
ddouille réeussi permettra de trouver un des objets suidaterminé

"2

aléatoirement) : 10 PA, une halldeaun plastron de plaque de qualité médiqcre

(rouille), un casque de plaques uite médiocre (rouille), un porte-bonheur.
Aucun prétre de Morr ne devrait supgr I'idée de laisser ce malheureux sang
sépulture.

24

Ce pourrait bien étre un jour de chgmmer les aventuriers ! Si les aventuriers
décident d’'installer un camp pousog |a, un test dperception visuelle
difficile réussi par un des averdsilui permettra de découvrir que la terre squs
ses pieds a été retournée assemnéent. S'’il décide de creuser, un test de
fouille difficile (-20%, mais rendu normal grace a unde)dli fera découvrir un
coffre contenant 15 Co.

25

Idem que ci-dessous, si ce n‘est que le coffrpetst, en plomb, avec une
serrure, et qu’il contient un moneee malepierre de la taille du pouce (qui
causera les conséquences que I'agimer pour tout étre vivant entrant a son
contact).

26

Des patrouilleurs arrétent les aventuriers, leagmepour des bandits ; seul un
test d€harismeréussi (avec des modificateurs déterminés parJiesilon
I'aspect des aventuriers, leurs @dte mission, leurs arguments, etc.)
empéchera les patrouilleurs d’arrlte PJ et de leur faire passer une journéelen
prison dans un relais de patrouileavant qu’ils ne se rendent compte de leyr
erreur (2 moins que les PJ ne peéfdes affronter ?).




27

Les aventuriers croisent la route d'une caravanemade bien défendue (une
dizaine de mercenaires) a I’heurend#, qui est préte a leur vendre n'importe
quoi, mais au prix fort.

28

Les aventuriers parviennent au milieu des ruinesléés et lugubres d’un village

impérial, duquel il ne reste rieauwtre que quelques poutres calcinées et des
pierres recouvertes de mousse. Reesp’hante ces lieux depuis longtemps.

29

Les PJ croisent la route de plusieurs patrouillegusles saluent poliment et

prennent de leurs nouvelles. Si tes voyageurs est recherché dans la régign,

les patrouilleurs pourront reconma$ia téte mise a prix grace a un test de
perception a 35%, modifié a la dision du MJ (attitude du voyageur concern
célébrité ou non de ce dernier, étioa de son véritable nom face aux
patrouilleurs, etc.).

(D

30

Mis a part les ronflements d’un éventuel personmege du groupe, il ne se
passe rien de désagréable pounvkrg@arier au cours de ce voyage, tout du
moins jusqu’au prochain jet sutdieleau des rencontres.

31

Un colporteur est agresseé au loin par 1D3+1 Voldargrand chemin. Si les
aventuriers l'aident et le sauvdrgera prét a leur donner 1D3 PA chacun en
remerciement.

32

Idem qu’en 31, si ce n’est que les agresseurs caemd D3+1 Voleurs de grarld

chemin et 1D3+1 Bandits.

33

Idem qu’en 32, si ce n'est que I'agression a lieumarge du chemin. Un
aventurier désigné aléatoirement@oentendre la rumeur de la bagarre grac
un test deerception auditiveéussi.

11

34

Les aventuriers tombent sur un collecteur de taxatieres. Le prix a payer poyr
passer légalement la route est @A par jambe (2 la plupart du temps par
voyageur donc, et 4 par cheval).

35

Un groupe de 1D6+1 patrouilleurs véreux vient rétekdes voyageurs ; ils
demanderont 5 PA par voyageur paisser ces derniers tranquilles, sinon ils
tenteront de les emmener en prison.

36

Les aventuriers tombent sur un collecteur de teo@seres, mais ce dernier
contrble 'accés a un pont. Cf. npigdir les taxes.

37

Une caravane marchande revenant d’expédition sageesser par 1D6+1
voleurs de grand chemin et 1D6+1ditamon loin des aventuriers. Si ces
derniers les aident et leur laissgnie sauve, ils les en remercieront en leur
offrant 1D3 Co chacun.

38

Idem qu’en 37, si ce n'est que la caravane eqjadtapar 2D6+3 gobelins, ou
2D6 Gors et Ungors. Leur équipengshtiaissé au bon vouloir du MJ. On

considere que la caravane a 50%ed&tr le retour (et contient 1D3X100 Co gn

pieces) ou 50% de chances d'étrdaige (1D3X50 Co en marchandises).

Q-



39

Idem gu’en 37 ou en 3@léterminez cela aléatoirement), si ce n'est quemebat
se déroule assez loin des voyag&audle la réussite d’un test plerception
auditivepar un joueur désigné aléatoirement permettraeda@ircourant des
evenements et d’en identifier larseu

40

Mis a part les bruits de ventre d’'unréuel personnage halfing du groupe, il ng

se passe rien de désagréable ppawvknturier au cours de ce voyage, tout dy
moins jusqu’au prochain jet surdbléau des rencontres.

41

Les aventuriers vont étre victimes d’engbuscade par (nombre de PJ) de

Voleurs de grand chemin ! lIs teaterde les détrousser plutdt que de les tuey.

42

Les aventuriers vont étre victimes d'engbuscade par (nombre de PJ) de
Voleurs de grand chemin et par aufarBandits !

43

Les aventuriers vont étre victimes d'engbuscade par (nombre de PJ x 2) dg
Voleurs de grand chemin et par aufarBandits !

44

Un Banditde grand chemin accompagné de (nombre de PJ)ldargae grand|
chemin et par autant de Banditsusyghés se présente devant les voyageurs
apres quelques palabres, leur ddmde leur livrer 10 Co par téte pour passe
sans encombre. Une belle femmea d@blesse pourra éviter I'affrontement
avec un test dearismeréussi.

45

Idem qu’en 41, mais durant la nuit.

46

Idem qu’en 42, mais durant la nuit.

a7

Idem qu’en 43, mais durant la nuit.

48

Durant la nuit, un groupe de (nombre de PJ/2) dedBs tente de s’empar
furtivement des montures de ces derniers. Si lentaviers n‘ont pas d
montures, ils tenteront de s’emparer de leur neltéri

’ etl

D

49

Durant la nuit, un quelconque animal vient mangernburriture d'un de
aventuriers, déterminé aléatoirement (cf. n°9 pesidétails).

vJ

50

Mis a part les grognements d’'un éventuel nain dujge a propos du manque

de

biere et d’ennemis, le groupe de voyageurs progreass encombre, du moins

jusqu’au prochain jet sur le tableau des rencontres

51

Les aventuriers ont de la chance pour linstantjsniela ne durera p4g
longtemps. Au prochain jet sur ce tableau, rajottieau résultat de dé.

LS

52

Malgré les signes avant-coureurs d’événements togpasques, les aventurief

ont décidé de prendre la route, et cela s’aveee @irbon choix pour l'instan
Mais cela ne durera pas. Rajoutez + 3 au prockaihe dé sur ce tableau.

—

53

La fin est proche, mais les aventuriers n'en oneduLe voyage se pas
étrangement bien, mais ce n’est plus qu’'une quesigotemps... Au prochain j

b€
et




Sur ce tableau, rajoutez +5 au résultat de dé.

54

Les aventuriers ont di gravement irriter les dipadr que les destins leur
réservent un sort pareil ! Si te@itpasse bien pour le moment, leur mort est
proche. Au prochain jet de dé dat¥eau, ajoutez +10 au résultat de dé.

55

La région ne ressemble pas du tout a ce a quavimsturiers s’attendaient. Ledr

prochain jet diientationsouffrira d’'un malus de —10%.

56

Tandis qu’il marche au bord du chemin, un aventuli&erminé aléatoireme

marche sur une pierre instable qui chute alorsomd fdu fossé. Apliquez I
méme résultat que le n°07. De plus, si le teagitité est un échec, I'aventurigr

subit un coup critique sur l'une de ses jambesefd@hée aléatoirement

cependant, ce coup critique ne peut pas étre d/ateair supérieure au nombre

de degrés d’échec au test d’agilité.

57

Alors que les aventuriers marchent en pleine f(métau pied d’'une falaise),

vent se leve (ou un léger tremblement de terreageséntir). Tout a coup, un
arbre s’écroule (ou une pierre roule en leur dioegt L'un des aventurierp

(désigné aléatoirement) doit alors faire un teagiité (ou un test dquitation
s'il est monté). En cas d’échec, il subit une taupbrcutanted’'une valeur de
dégat de 7 qui endommage n’importe quelle piecquipEment sur un 1 (faite
un jet pour 1D10 pieces d’équipement).

e

S

58

Si ces derniers gardent leur contenance, ce nepsaraétre pas le cas d

Un cri strident et terrifiant surgit de la foréyigétrifie les aventuriers d’effr(}

S

animaux composant le groupe. Chacun doit alors fairtest de FM ou s’enfujr

dans une direction aléatoire. Un PJ peut tentercaener un animal e
réussissant un testEprise sur les animaufou d’Equitation s’il s’agit de s3
monture).

h

59

Les aventuriers se retrouvent face a un large aiaesl, chose qui n’était pas

tout prévue. Aucun pont n’étant visible a I'horizals peuvent rechercher yn

passage a gué grace a un tesBdevieassez difficile (-10%) réussi. Sinon,
peuvent tenter de passer a la nage. S'ils le tentéfinissez la puissance

ju

Is
ju

courant —et donc le modificateur au tesiN@gation- en lancant un D10 : de )} a
3, l'eau est pratiguement stagnante et peu profoedée test est assez fagle

(+10%) ; de 4 a 6, le courant est modére (test ahnmde 7 a 9, le courant gst
fort, et le test est assez difficile (-10%) ; sur ésultat de 0O, la riviere efpt

déchainée, et le test Natationest difficile (-20%).

60

Si I'on fait exception de quelques signes de mauaaigure qui mettent Ig¢s

aventuriers mal a l'aise, il ne se passe rien da l@marquable au cours de cé¢tte

partie du voyage.

61

Au cours de la nuit, une meute de (1D10+nombre #eldups s’attaque au

groupe. lIs fuiront face a une trop grande rést#amais tenteront de s’attagyer

aux animaux des aventuriers en premier lieux. &td’hiver, le meute compte
(1D10+nombre de PJx2) loups.

a

Vi



62

Tandis qu’ils dorment, une Araignée géante s'agpeatiscretement du groupe
d’aventuriers et tente d’attaquer en silence I'dentte eux (ou I'une de sgs
montures) avant de prendre avec elle sa proie aisecétte derniére morte qu
engourdie par le venin. Elle la dévorera au bou gleurs. Toute poursuite des
traces de l'araignée se fait au moyen d’'un testpidéage difficile (-20%)
puisque l'araignée utilise souvent les arbres geutéplacer.

63

Alors que la fin de la journée approche, une pililgvienne et glacée s’abat tout
a coup sur la téte des aventuriers. S’ils ne veéybais prendre le risque Te
tomber malades en dormant sous cette averse uepese mettre en quéte d’un
abri ; en cas de réussite d’'un testSievie ils parviennent a trouver une grotge.
Cette derniere a cependant 20% de chances d'§&eodéupée par un ours. [Si
c’est I'hiver, la probabilité de la présence d’'umropasse a 50%.

64

A la tombée de la nuit, les aventuriers passemtiéets un petit village doté
d’une taverne. Aprés une bonne nuit de sommeil datte derniere, ils repartent
en voyage. Cependant, s’ils se sont montrés unrppwstentatoire au niveau fle
leur équipement (par exemple, en gardant leurs @snaur eux, en jouapt
beaucoup d’argent aux cartes...), un groupe d’1DjdliBes gens de ce villa{e

s'intéresse a eux. Dans ce cas, a la nuit tomledgeanes gens (utilisez le prdfil
d’'un Pickpocket) viendront furtivement les déledder leurs richesses les plus
faciles a voler : ainsi, ils essayeront siremend’dmparer de leurs montures pu
d’'un sac ou deux, mais pas des armures des P3 decaiers dorment avec. [Si
les aventuriers parviennent a retrouver leurs frade village, assez isolg,
défendra avec énergie ces « enfants du pays ».

65

Alors que la nuit est tombée et qu’aucun endrois@e@ble adapté pour monfer
un bivouac, les aventuriers croisent une commun@triganii qui a planté sgn

campement au bord de la route. Ces gens du voyagmomt pas hostiles, pt
seront méme accueillant envers tout groupe de Pptemt des individus dougs

d’'une compétence HXpression artistiqueou de toute autre compéterjce
divertissante, au point de partager leur diner aecsi un test est réussi. Mais
ils restent des gens susceptibles : au MJ de déterieurs réactions si un dps
PJ se montre insultant ou fait la cour a une fiteyganii ; les sanctions de fla
communauté peuvent aller du passage a tabac all%ap en passant par le ol
de I'’équipement des aventuriers.

66

Les aventuriers croisent le chemin d’'un Sorciewviflage itinérant. Ce dernigr
est prét a leur vendre des potions (cf. WIDR LegaBmes de Sorcellerie). (Il
faut réussir un test dEommérageavec ce sorcier (qui se fera passer poul un
apothicaire) pour savoir s’il dispose d’'une potjnécise (en lui décrivant lgs
effets voulus de cette potion), avec les malusthalsi pour la qualité de |a
potion. Une potion d’excellente qualité compte canayant eu 6 degré e
réussite lors de sa confection, et n'a qu'une sadage ; une potion de bonpe
qualité compte comme ayant eu 3 degrés de réussite,entre une et dedix
saisons d’age ; une de moyenne qualité, 1 degréussite et entre une et qugtre
saisons d’age ; une de qualité médiocre, aucurédigréussite et entre 1 et|10
saisons d’'age.

VI



67

Alors que la nuit est tombée, une meute de (1D16vme de PJ/2) Iourif
funestes s’attaque aux aventuriers pour dévorercleair. Les gardes de factipn
a ce moment la pourront remarquer leur présends, & les percoivent pds
autrement, a cause de leur odeur nauséabonde idemipatréfaction.

68

Un tir de fleche esseulé atteint un des aventudésigné aléatoirement. ¢e
dernier peut exceptionnellement tenter une paradee esquive s'il est doté ¢lu
talentSixieme senst qu’un test est réussi. Le tireur demeurera invable.

69

Au cours de la nuit, les aventuriers sont attaquagsune bande d’aventurigrs
Skavens cherchant a faire des esclaves en vuardpagrdans I'estime de leufs
supérieurs. Le groupe d’agresseurs compte (3+nodeR)) guerriers des clafs,
(2+nombre de PJ) coureurs nocturnes du clan E&htimailleur du clan Skryr
avec 2 pistolets a malepierre et un Longues-dekdse® (compte comme yn
Guerrier des clans avec +1 Attaque, la compéterren@andement et 25 % ¢n
Soc.). lls tenteront de faire des prisonniers, mdigsiteront pas a se débarragser
de tout ennemi trop combatif. lls sont égalemeés touards, comme tous les
Skavens.

70

Si I'on fait abstraction des remarques d’'un éverglfe du groupe a propos de|la
beauté de la nature qui les entoure, les avensutieuvent cette partie du
voyage plutot agréable.

71

Les aventuriers vont étre victimes d’'une embusdé¢adie seront (nombre de PJ)
Gors hommes-bétes et (nombre de PJ/2) Ungors quie® attaquer !

72

Les aventuriers vont étre victimes d’'une embusta@e seront (nombre de
PJx1,5) Gors hommes-bétes et (nombre de PJ) Uggovent les attaquer !

73

Les aventuriers vont étre victimes d’'une embusta@e seront (nombre de
PJx1,5) Gors hommes-bétes, (nombre de PJ) Ungénemibre de PJ/4 arronfli
au supérieur) Minotaures qui vont les attaquer !

74

Au cours de cette journée, il apparaitra bien aiiegroupe que le chemin gufil
empruntait n’était pas le bon. Un PJ doit entregirerde retrouver sa route pu
milieu de ce dédale grace a un te€rientationassez difficile (-10%) réussi. Bn
cas d’échec, il méne ses compagnons vers uneectaigissez inquiétante, pu
centre de laquelle est sise une pierre des hamtasmb-béte. Les aventuriers |se
feront immédiatement attaquer par 3 Minotaures ldés entrée dans la zorje,
alors prudence !

75

Tandis que le groupe déambule en pleine forét, esr embres du groupe,
désigné aléatoirement, se fait attaquer par unes@wonce. Cette planfe
mouvante lui portera une attaque de BF 2 avec ih&&€30%, attributapide
Le PJ ne pourra tenter de I'esquiver ou de la pguers’il en a la possibilité gt
que son test d8ixieme sensgst réussi. S’il est blessé, il devra reussir est|t
d’Enduranceassez difficile (-10%) sous peine de se retro@repoisonné par
I’équivalent de I’Aconit Napel (qui le tuera en nombre de jours équivalent|a
son BE).
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Les aventuriers se retrouvent face a un cours diedche. Cependant, cette dau
n'est pas potable : seul un testpceptionolfactive volontaire assez difficile |-
10%) permettra de s’en rendre compte. Quiconquedieaiette eau devra réuspir
un test d’Endurance ou souffrir des effets du Saodeément (cf. page 137 dqu
Livre de regles WIDR).
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Tandis que la nuit tombe, les aventuriers tombantse ferme abandonnée. |is
peuvent décider d'y passer la nuit, malgré I'odépouvantable qui habite Ig¢s
lieux. La ferme a l'air d’avoir été le lieu d'unrfize affrontement, mais est
visiblement abandonnée depuis des années, et mggsieffondrer sous peu. Yn
test de fouille réussi permettra de trouver 1D10 IPAdeur provient de la cave;
un troll s’y trouve! Il tentera de dévorer les &ns leur sommeil, lorsqu’
partira chasser.
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Alors quils voyagent tranquillement, les aventtsiecroisent la route d'u
groupe d’'une quinzaine de flagellants menés pgraphéte. Ce dernier tentdra
de les arréter pour leur dispenser un préche @étifia pour les enjoindre |a
rejoindre leurs rangs, pour se repentir de I'apgusd en approche. Si I'un des
aventuriers peut clairement étre identifié commanttcorrompu (signes
magiques suspects, mutations, insultes enversrtggarts...), les flagellants
réagiront de maniére violente et tenteront de mdétrgroupe a mort avec ledrs
fleaux. Par contre, si un des PJ est clairemeimonmme saint (prétre, moine, ¢u
tout du moins un combattant des forces du Désqrdr@yophéte se fera une jqie
de lui fournir quelques informations utiles a l&tgides aventuriers.
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Les aventuriers apercoivent un corps étendu awundiun chemin. Il s’agit ep
réalité d’'un piége : un test d@erceptiondes piéges réussi révélera qu'un large
filet se situe sous des feuillages, au sol. Toehawier qui se trouve a moins fe

un meétre du faux cadavre déclenchera le piegéletelui, attrapera tous les RJ
qui se trouvent a une distance d’entre un et trogtres du leurre. Chaqgie
personnage pris au piege perdra les armes guiilraan avec I'échec d’'un tept
d’Agilité trés difficile (-30%). Une fois dans le filet, fdut un test dé-orce ou
Agilité tres difficile (-30%) pour se saisir d’'une armeye test dé-orce difficile
(-20%) pour couper les mailles du filet. Un sest fgeut étre tenté par aventurjer
par demi-journée. Il y a 50% de chances par deorhfe qu’un groupe de
bandit vienne contrdler leur piége et détroussealenturiers.
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Si ce n'est un temps inhabituellement beau posalson, il ne se passe rien|de
désagréable pour les aventuriers au cours depzatie du voyage.
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Les aventuriers passent a travers une forét copoue étre un excellent ligu
pour le développement des fongus... Mais les spa&ees champignons ont
effets néfastes pour I'organisme. Chacun des axiergidoit faire un test de F
pour rester concentré et ne pas se laisser inftuepar les étranges pouvolrs
hallucinatoires des spores. En cas d’échec, lanoedé par PJ : sur un chifffe
pair, 'aventurier est hébété et ne pourra effactpeune demie action par round
jusqu’a la fin de la journée. Sur un chiffre impdiaventurier est pris de rage
berserk et se jettera sur le premier personnageri@epavec des intentiofs
meurtrieres pendant 1D10 rounds — BE (minimum 1).
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Les aventuriers passent aupres d’'un Puits de mi#eu hautement magique g
charge ses eaux d’énergie aethérique. Si un aventiégcide d'y boire, lancef
un D10 : sur un 1, le personnage est victime dimpa@sonnement magique, dt,
a moins d’avoir un systeme de purge magique soumsalia, il mourra en ur
nombre de rounds égal a 1D10 + son BE. De 2 aa¥eititurier regagn¢g
immédiatement tous ses points de blessure, et stostes éventuellep
hémorragies/fractures sont soignées instantané@entn résultat de 0, le puifs
accorde a l'aventurier le don de I'oubli : il gagm@médiatement le talent Saps
Peur, mais se retrouve également sous l'effet diolia Rupture cérébrale
L’eau d’'un Puits de vie perd toutes ses vertus quegs au bout d’une journée (le
conditionnement en récipient.
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Les aventuriers ont le malheur d’évoluer au seimdieu hautement magiqué,
des Bois de la Folie. L’atmosphére y est sombieaiiétante. Puis, alors que |a
tension est a son comble, des hallucinations Hesriassaillent tous les membrgs
du groupe. Chaque PJ doit immédiatement réussiestnde FM ou gagner un
point de folie. Les montures, elles, paniquentrdecavaliers doivent réussir yn
test dEquitation ou étre désarconnés; les montures, elles, satfgi
immédiatement, et ne peuvent étre rattrapées caee g un test dPistage
réussi, suivi d'un test &quitation réussi (les chevaux courent vite...). Singn,
elles sont perdues a jamais dans ces bois somtregibres.
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Les aventuriers cheminent sans le savoir au midawne Forét de Sandg.
Désignez aléatoirement un aventurier. S’il réussit test dePerception il
remarquera des ossements dans les branches des. aflwmus ceux qu
apercevront cette scene auront le droit & un tes€Cahnaissances géenéralgs
(Empire) trés difficile (-30%) pour comprendre qu’ils seuvent au milieu
d’'une Forét de Sang. Ces foréts magiques sont esnpour attaquer les
voyageurs, et c'est a ce moment la que les artmm@snencent a bouger. Chaqgyie
membre du groupe subit 1D10 — (chiffre des dizaidesla caractéristiqu
d’Agilité) touches de F3. Si le groupe s’était apercu dgelaat avait entreprig
de s’enfuir, le nombre de touches subies par chaetadivisé par 2.
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Les aventuriers sont obligés de traverser un étram@rais brumeux poyr
pouvoir continuer leur route. Ce qu’ils ne saveas,pc’est qu’'un Wyrm habite
cette fange: un des aventuriers subira trois tesiclie F6, répartiep
aléatoirement entre lui et sa monture, pour reptéseson attaque. Chagye
touche a 10% de chances d’endommager une pieceigéent.
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Les aventuriers arrivent par hasard dans un pilage, a I'écart des voies d
communication. On leur fait bon accueil, mais labitants y sont moroses. Qn
leur apprend que la région est dominée par un metatible (au choix du MJ,
mais n’hésitez pas a choisir un monstre de la caéges Manticores, Vouivre$,
Chimeéres, Hydres, etc. Les Dragons sont idéals pumiire fin aux carrieres d
vos PJ). Si les PJ le désirent, ils peuvent branese rendre dans la taniere e
la créature pour mettre fin a ses déprédationsnaestre a une chance sur deux
d’étre dans sa taniere, sinon, il y surprendraaesnturiers. Si ces derniefs
parviennent a I'abattre, ils pourront jouir de $@sor (1D10 x 100 Co + 100 Go
par PJ, et un objet magique de puissance moyeglrgy’tine épée avec rune).
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Le groupe n'a guére de chance : tandis que lestavers dorment, Morrsleily
atteint son zénith et imprégne les terres de situreimce maligne. Au cours de |
nuit, un groupe de (Nombre de PJx5) zombies régeflar I'afflux de magie
noire attaquent le camp, dans I'espoir de se mepadé la chair des vivants.
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Apres s'étre perdus pendant quelques heures darierdy les aventuriers
tombent sur une mystérieuse construction : un an€emple des Cranes ept
enfoui au plus profond de ce bosquet. Ce lieu diee cdémoniaque es}
heureusement en ruine, mais un personnage dofeme de la Magipourra y
sentir I'influence néfaste du Chaos encore tendlte. personnage doté de la
connaissancé&Connaissances académiquémonologie)saura, en I'échangé¢
d’'un test assez difficile (-10%), que ce lieu permignvoquer la puissance des
Dieux noirs sur soi-méme. Quiconque demande a haitel'aide des Dieux
noirs tandis qu’ils se trouvent sur les ruines eémple des Cranes sera entendu :
lancez alors 1D10: de 1 a 2, les dieux se moqdenui et il meurt, son am

arrachée par des démons. De 3 a 0, sa prieretesidee et il peut ajouter +3

sa caractéristique d’Attaque, de BF ou de BE. Ceubcsubsiste tant que |

personnage reste dans I'enceinte du temple. Siviesturiers montent dans s¢s
ruines, des hommes-bétes ou quelques guerriersahis cmenés par un chef gpi
demandera l'aide des Dieux noirs, sortiront deadaisons de la forét pour lgs
attaquer.
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Un aventurier désigné au hasard a le droit a undeBerceptionassez difficile
(-10%). En cas de réussite, il apercoit un Toursdecier a I'horizon. Si les
aventuriers décident d’y faire un tour, ils ont 1@% chances que la tour sd
abandonnée (temporairement ou non). Si elle esitédeabseul un test d¢
Charisme difficile (-20%) permettra de se faire inviter éed. Un Tour de
sorcier contient bien évidemment tout ce que I'oarpait attendre d’un tel lieu
des grimoires au prix exorbitant, des potions éamaux effets qui le sont toyt
autant, des gardiens magiques, des objets enchaattésen sir, un sorcief
extrémement puissant (ou corrompu).

t
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fortifiee perdue sur le bord d’'un chemin forestiegs tarifs y sont 1,5 fois plu
chers gue la normale, mais on y dort en sécuriémensi un aventurier désig

au hasard se fera voler un objet désigné de maaléasoire par un voleur ayar
50% enEscamotage

Finalement, les aventuriers ont de la chance itambent sur une auberT
e
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En passant non loin d’'un lieu maudit, les aventarient le malheur d’attiref
I'attention d’une Banshee. Cette derniére préfélesaattaquer a la nuit tombde
si elle en a 'occasion. A moins de disposer de eneyd’attaques magiques, I¢s
aventuriers feraient bien de décamper sur le champ...
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Les aventuriers ont la malchance de croiser trgiemercenaires en maraugle
(chacun accompagné de son gnoblar de compagnig)dériers, voyant la un
proie facile, tenteront de leur extorquer une deetale couronnes chacun, qu
une monture ou deux, le cas échéant. Sinon, ilatk@sueront pour se serv
eux-mémes.
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La journée ne sera pas bonne : lancez 1D10. Schiffre pair, les aventurierg
croiseront la route de deux trolls ; sur un chiffrgair, les trolls seront trois.
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Les aventuriers vont étre victimes d’'une embuschedgrande ampleur : un chg
Gor les attaquera, avec (nombre de PJx2) Gorsoetl{re de PJ) Ungors a da
suite.
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Les aventuriers tombent sur un ancien cairn dataritpoque pré-impériale. |
est impossible d’en trouver I'entrée, et creusersda tumulus ne permettra qye
d’atteindre la roche de la tombe. Pour pouvoir fregnil faut réussir un test dg
Langage (Classique) assez difficile (-10%), ce prrimet de découvrir, grac
aux inscriptions, ou se trouve l'entrée et commeBotivrir. L'entrée des
aventuriers dans la tombe provoquera le réveil @'mmomie et de 10 squelette
qui protégent leur trésor funéraire, des bijowicares d’'une valeur de 1000 Co

\174
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Les PJ se retrouvent sur le passage d’'un raidneife(il vaut mieux pour cela
gu’ils soient dans une région peu éloignée dessc8tron, relancez le jet sur le
tableau). lls devront ainsi échapper a une Hydrgukrre menée par 6 elfgs
noirs (dont deux n'ont pas d’arbaléte a répétiticer, maniant des fouets poyr
tenir 'hydre en respect). Les elfes noirs essayeabord de capturer le
aventuriers, mais si ces derniers leur résistanp, tils prendront plaisir a les
percer de fleches...

o
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Un griffon fou de douleur, dont le maitre s’estt fimier au combat, et dont |
dépouille git encore sur sa selle, entreprend deele les aventuriers sou
I'effet de sa frénésie. Le meilleur moyen de s’eertest encore de se mettre
couvert, mais si, par miracle, les PJ parviennentatriser le monstre (piegq,
magie d’ambre, blessures...), ils pourraient bierertiune substantiellg
récompense aupres de la famille du cavalier.

S
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Cette fois, c’est une Vouivre qui s’attaque auxnangers. Il n’est pas questio
de la capturer...

—4
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Les aventuriers repéerent un gobelin sur loup qguedéit dés qu'il les apercoit
S’ils continuent sur cette route, ils croiseromralun régiment entier de gobelin
avec lances et boucliers (soit prés d’une trentdepeaux-vertes), meneés par yin
chef gobelin, et dont I'étendard donne +10% en ENIréalité, ce régiment s’eqt
perdu, mais une proie facile n’est jamais refusseup gobelin...
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Le sol se met a trembler, les arbres remuent atigesaux s’envolent : un géant
s’approche a grand pas des aventuriers. Le miduenesre de se cacher (ils ont
moins d’'une minutes pour cela), aprés quoi le gkemnteperera et décidera d’gn
faire son quatre-heures. Il s’attaquera d’abord maxtures, et, apres en avdir
dévoré une, s'attaquera a un autre casse-crolitf@tg’iun test de FM. Bien sQf,
s'il est attaqué, il ripostera. S’il réussit sosttde FM, il se contentera de celalet
continuera sa route en rotant bruyamment.
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