





Dleréé !

En parrouille

SJemaines
| |

Douasse Raure

Mois

PRINTEMPS Ete AUTOMNE Hiver
C Dragon C Frondeur C Troll C Golem
C Saltimbanque C Chat noir C Centipede C Soldat
C Centaure C Faucheur C Cyclope C Veilleur
C Molosse ailé C Reine barbare € Forgeron C Poisson-sommeil
C Numismate C Guide C Chimere C Liche

CHANGEMENTS DE CONDITION (CHAQUE MATIN)
3-5 Conditions inchangées
8 Evenement ponctuel
Changement de saison : +ld8 crans

12 Printemps 67

+1d4 crans

Prix et Ressources

1 POINT DE RESSOURCES — équipement bon marché : une corde, une perche de 3 metres,
du matériel de péche, des torches, des rations de voyage, un biton de marche, un repas en
tavverne, une fournée de bicres, une nuit a lauberge. ..

S POINTS DE RESSOURCES — matériel courant : des outils de crochetage, une lanterne, une
tente, une carriole, une mule, une arme, une potion alchimique commune, une nuit dans
un tres bon hitel, une grosse féte i lauberge. ..

25 POINTS DE RESSOURCES —materiel rare : un cheval, une cuirasse, du vin elfique, une
potion alchimique complexe, une longue~vue, acheter un garde corrompu. ..

100 POINTS DE RESSOURCES — inwestissements importants : un cheval de guerre, une
broigne, un animal exotique, un chariot lourd. ..

500 POINTS DE RESSOURCES — investissements lourds : un cotel ou une laurique, une
petite maison. ...

1000 POINTS DE RESSOURCES ET PLUS — hurs de prix : un fortin, un navire, un hotel

particulier en ville. ..

e
Eveénement climarique

D8  Evénement ponctuel Mod.
1 Pied-de-vent 0
2 Bourrasques 0
3 Brumes +
4 Grele +
S Orage +2
6 Brouillards épais +2
7 Rafales trés violentes +3
8 Poussiéres COTTOmpues (vigueur contre poison) +4

Eagres de parrouille

2 0U MOINS - REFUGE - La péripétie est positive et le
groupe finit par en tirer 3 points de ressources.

3 A S - PERIPETIE - La peripetie est relativement positive
et le groupe finit par en tirer 1 point de ressources

6-9 - OBSTACLE - La peripetie peut poser des soucis. Les
personnages pewvent éventuellement perdre un point de
ressource s ls ne sen dépétrent pas.

10-12 - DANGER - La peripetie est une menace sérieuse pour
le groupe, mais les personnages peuvent encore tenter de lui
échapper.

13 ou PLUS - PERIL - La péripetie explose & la figure des
personnages. 1s sont peut-étre surpris. Dans tous les cas, ils ne
pewvent pas y échapper facilement.

Exploration
VOYAGE NORMAL : une carte par hex.

CHASSE : deux cartes au lieu d’'une, mais récupération de 148
ressources.

OBSERVATION : deuix cartes pour trouver un point haut + une
carte par hex adjacents.

EXPLORATION PRUDENTE : ¢ffectuer deusx jets de péripetie et
prendre le plus intéressant. Une fois par jour en voyage
normal. Sinon, divise la vitesse de déplacement par deu.

MARCHE FORCEE : une seule carte pour 5 hex. Jet de péripétie
modifiée par le nombre d hex. +1 ressource par patrouilleurs.

DANGERS NOCTURNES : e carte par nuit, tirée par le M,
uniquement active sil sagit d'une Rencontre.

DEPECAGE : récupération de 1d8 ressources apres un combat,
avec lapprobation du M.

FOUILLE : 728 sous le nomdbre de cartes tirées a laffin de lajournee.

TRésoRs

1 - Un indice, une rumeur; une piste, un bonus unique pour
un autre lieu de la région

2 - 1d8 (explosif) points de ressource

4~ Un rang de metier pour l'un des personnages

8 - Un rang de vocation pour I'un des personnages

10 - Une solution ou un moyen pour affronter une autre
menace mageure, comme un monstre

12 - Une relique ancienne, précieuse ou puissante !

’

Eonsommarion

* Une ressource par jour et par patrouilleur

* Une ressource pour les porteurs, plus une par mercenaires

et spécialistes

* +1 pour les animaux de bat, +1 pour la monte

* Une ressource pour le groupe apres chagque combat, plus

une par combattant blessé

* Une ressource par point d armure réparé



Dirgéé !

Eompreus

Eompreugs et étars pgéjué{ciabtes

Eompreugs et érats pgéjuéiciabtss

POINTS DE VIE !

!

1

PV Max

POINTS DE MANA J

PM Max i

POINTS DE VIE ’

|

1

PV Max

POINTS DE MANA

PM Max

C Eontpaint
Vous ne lancez pas le d¢ dexaltation
Les dés ne sont pas explosifs

C Endanger

Vous avez un malus de -2 en CA
et aux fets de réflexes

BLME ‘

C Eoprraine
Vous ne lancez pas le d¢ dexaltation
Les dés ne sont pas explosifs

C Endanger

Vous avez un malus de -2 en CA
et aux fets de réflexes

BLESSURES

Eompreus ev érars ﬁaéjuéiciabtes

Eompreugs et érars ;;géjuéiciabtes

POINTS DE VIE !

)

1

PV Max

POINTS DE MANA

PM Maxi____

POINTS DE VIE ‘

|

1

PV Max

POINTS DE MANA

PM Max

C Eonraine

Vous ne lancez pas le dé dlexaltation
C Afpaibli

Les dés ne sont pas explosifs

C Endanger

Vous avez un malus de -2 en CA
et aux fets de réflexes

BLESSURES |

C Eonrpaine

Vous ne lancez pas le dé dexaltation
C Afaibli

Les dés ne sont pas explosifs

C Endanger

Vous avez un malus de -2 en CA
et aux fets de réflexes

BLESSURES

Eompreugs et érars ;;géjuéiciabtes

Eompreugs et érars ;;géjuéiciabtes

POINTS DE VIE !

|

1

PV Max

POINTS DE MANA

PM Max

PoOINTS DE VIE ‘

|

[

PV Max

POINTS DE MANA

PM Max

(' Eontraine
Vous ne lancez pas le d¢ dexaltation
Les dés ne sont pas explosifs

C Endanger

Vous avez un malus de -2 en CA
et aux fets de réflexes

BLESSURES J |

Vous ne lancez pas le dé dexaltation
C

Les dés ne sont pas explosifs
C Endanger

Vous avez un malus de -2 en CA
et aux fets de réflexes

BLESSURES




Olepéé ! f
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Ree ! iche Savenruge
Remplissez cette fiche en fonction

de Tobyectif choisi par les patrouilleurs.

Dare et liew , .
Clobjectif ’ '

Les pargouitleurs présents CA  Vighnee |

@Qutest-ce qui peur alleg mal 2

@utest-ce qui peur faige Reculer ow changer Savis les pacpouitleugs 2

@i peutt vouloig leug merrye des biivons dans les Roves et pourguoi 2

Est-ce qu'il y 0 un élémenc duw monde que vous voulez leu fuire Sécouvrip 2

Est-ce queil y @ quelque chose en pagriculien qui vous fegaic plaisix de jouer ot faige jouén aufourd hud 2




@h:ﬁéé ! Fiche de ruine

Remplissez cette fiche pour

créer une ruine sur le pouce.

Flom e la rutine i -
Bexagone i .
dare §exploration ~
“e Tupe de rutine ] b8 CONDITIONS INITIALES ‘
ke g ) 1 Bricolages improvisés, constructions branlantes
2-5 Constructions solides mais rudimentaires
- 67 Constructions solides et durables
8 Architecture visionnaire, planification extréme |
1d4+1d8 1 2 3 4 ID8 BatissEURs  RaIsONs
1 Domaine agricole ~ Carrefour Habitat troglodyte Académic 1 Autres fées  Culte religieux
2 Village Cercle druidique Meégalithes Cité naine 2 Citadins Dépenses somptuaires
3 Bourgade Monastere Mine Laboratoire 3 Dragon Hasard démographique
4 Ville Pont fortifie Murailles Observatoire 4 Impériaux  Inconnues
5 Cite Sanctuaire Nécropolc Sépulcrc 5 Inconnus Licu de passage, col, gue
6 Camp abandonné ~ Temple Palais d'éte Tertre cavalier 6  Nains Puissance milftaire
7 Cité feerique Tour Pierre volante abandonnée  Tours sidhes 7 Norrois Purement utilitaires
8 Forteresse Tunnel Puits Tumulus elfique 8  Sidhes Relais commercial
histoige des ruines Ip8 ORIGINE DE LA CELEBRITE  RAISON DE L'ABANDON ~ OCCUPATIONS ULTERIEURES ~ TRANSFORMATIONS
£h1$ 1Re 1 Catastrophe mystique Changement social Des animaux sauvages Changement de style
) - 12 Coup de folic Corruption massive Des fugitifs ou hors-Ja-loi  Dégradations majeures
PERIODE 1 3 Grande bataille Désastre naturel Des morts-vivants Dégradations mineures
4 Histoire d'amour Famine/ Epidémic Personne Enguisscmcnt
| S Légende trés ancienne Guerre Un clan féerique Modernisations
| 6 Rencontre au sommet Inconnue Un dragon Nouvelles constructions
7 Revelation divine Magie Un monstre Picgeage
8  Satrapic impériale Monstre Une communauté naissante ~ Rénovation 2 [identique
@agres § exploration
PERIODE 2
|
|
PERIODE 3 i
|
|
PERIODE 4 ‘
|
POINTS DE TRESORS MAXIMUM
POINTS DE TRESORS DECOUVERTS




