
CATASTROPHE
Les aventuriers déclenchent, 

volontairement ou par accident, une 
situation malencontreuse dont des 
innocents risquent de payer le prix.

Complications (1d8+1d4)
3 ou moins – Positives

4-5  – Faibles
6-8 – Moyennes

9-10 – Importantes
11 ou plus – Périlleuses

Absence
Boutique

Dépôt
Guide

Manoir
Objet précieux

Prophétie
Ténèbres



CATASTROPHE
Les aventuriers déclenchent, 

volontairement ou par accident, une 
situation malencontreuse dont des 
innocents risquent de payer le prix.

Complications (1d8+1d4)
3 ou moins – Positives

4-5  – Faibles
6-8 – Moyennes

9-10 – Importantes
11 ou plus – Périlleuses

Administrateur
Canal
Écho

Héritier
Marginal

Orage
Rebelle
Terreur



CATASTROPHE
Les aventuriers déclenchent, 

volontairement ou par accident, une 
situation malencontreuse dont des 
innocents risquent de payer le prix.

Complications (1d8+1d4)
3 ou moins – Positives

4-5  – Faibles
6-8 – Moyennes

9-10 – Importantes
11 ou plus – Périlleuses

Anneau
Cérémonie

Empreintes
Hôpital
Masque

Orphelin
Religion
Trésor



CATASTROPHE
Les aventuriers déclenchent, 

volontairement ou par accident, une 
situation malencontreuse dont des 
innocents risquent de payer le prix.

Complications (1d8+1d4)
3 ou moins – Positives

4-5  – Faibles
6-8 – Moyennes

9-10 – Importantes
11 ou plus – Périlleuses

Anomalie
Charme

Enseignement
Ingénieur
Message

Palais
Richesses

Université 



CATASTROPHE
Les aventuriers déclenchent, 

volontairement ou par accident, une 
situation malencontreuse dont des 
innocents risquent de payer le prix.

Complications (1d8+1d4)
3 ou moins – Positives

4-5  – Faibles
6-8 – Moyennes

9-10 – Importantes
11 ou plus – Périlleuses

Artefact
Clef

Érudit
Journaliste

Météorologie
Parchemin

Rumeurs
Vieillard



CATASTROPHE
Les aventuriers déclenchent, 

volontairement ou par accident, une 
situation malencontreuse dont des 
innocents risquent de payer le prix.

Complications (1d8+1d4)
3 ou moins – Positives

4-5  – Faibles
6-8 – Moyennes

9-10 – Importantes
11 ou plus – Périlleuses

Artiste
Coffre

Fille
Juge

Minuit
Pardon
Scribe
Village



CATASTROPHE
Les aventuriers déclenchent, 

volontairement ou par accident, une 
situation malencontreuse dont des 
innocents risquent de payer le prix.

Complications (1d8+1d4)
3 ou moins – Positives

4-5  – Faibles
6-8 – Moyennes

9-10 – Importantes
11 ou plus – Périlleuses

Bague
Couronne

Fortune
Limite

Mystère
Philosophe

Senteurs
Violences



CATASTROPHE
Les aventuriers déclenchent, 

volontairement ou par accident, une 
situation malencontreuse dont des 
innocents risquent de payer le prix.

Complications (1d8+1d4)
3 ou moins – Positives

4-5  – Faibles
6-8 – Moyennes

9-10 – Importantes
11 ou plus – Périlleuses

Cours d’eau
Funérailles
Lieu de culte

Liturgie
Navire
Pilote

Portail
Sortilège



CATASTROPHE
Les aventuriers déclenchent, 

volontairement ou par accident, une 
situation malencontreuse dont des 
innocents risquent de payer le prix.

Complications (1d8+1d4)
3 ou moins – Positives

4-5  – Faibles
6-8 – Moyennes

9-10 – Importantes
11 ou plus – Périlleuses

Bois
Bruits
Défunt

Greniers
Maléfice

Objet d’art
Printemps

Source



Complications (1d8+1d4)
3 ou moins – Positives

4-5  – Faibles
6-8 – Moyennes

9-10 – Importantes
11 ou plus – Périlleuses

DANGERS
Une péripétie soudaine, inattendue, 
qui ne dépend pas des aventuriers, 

mais dont ils doivent se débrouiller.

Administrateur
Bouclier

Dépôt
Gouffre

Manifestation
Nourriture

Porte
Soldat



Complications (1d8+1d4)
3 ou moins – Positives

4-5  – Faibles
6-8 – Moyennes

9-10 – Importantes
11 ou plus – Périlleuses

DANGERS
Une péripétie soudaine, inattendue, 
qui ne dépend pas des aventuriers, 

mais dont ils doivent se débrouiller.

Agent
Bureaux

Deuil
Gué

Manufacture
Objet magique

Prison
Source



Complications (1d8+1d4)
3 ou moins – Positives

4-5  – Faibles
6-8 – Moyennes

9-10 – Importantes
11 ou plus – Périlleuses

DANGERS
Une péripétie soudaine, inattendue, 
qui ne dépend pas des aventuriers, 

mais dont ils doivent se débrouiller.

Anomalie
Carrefour

École
Guide

Mariage
Occultisme

Punition
Souterrains



Complications (1d8+1d4)
3 ou moins – Positives

4-5  – Faibles
6-8 – Moyennes

9-10 – Importantes
11 ou plus – Périlleuses

DANGERS
Une péripétie soudaine, inattendue, 
qui ne dépend pas des aventuriers, 

mais dont ils doivent se débrouiller.

Antre
Champignons

Enchantement
Illusions

Médaillon
Orphelin

Rébellion
Terreur



Complications (1d8+1d4)
3 ou moins – Positives

4-5  – Faibles
6-8 – Moyennes

9-10 – Importantes
11 ou plus – Périlleuses

DANGERS
Une péripétie soudaine, inattendue, 
qui ne dépend pas des aventuriers, 

mais dont ils doivent se débrouiller.

Artisan
Chasse

Ensorcellement
Intempéries

Messager
Os

Relique
Tombe



Complications (1d8+1d4)
3 ou moins – Positives

4-5  – Faibles
6-8 – Moyennes

9-10 – Importantes
11 ou plus – Périlleuses

DANGERS
Une péripétie soudaine, inattendue, 
qui ne dépend pas des aventuriers, 

mais dont ils doivent se débrouiller.

Assassinat
Cloche

Établissement protégé
Juge

Monstre
Pardon
Rituel
Tribun



Complications (1d8+1d4)
3 ou moins – Positives

4-5  – Faibles
6-8 – Moyennes

9-10 – Importantes
11 ou plus – Périlleuses

DANGERS
Une péripétie soudaine, inattendue, 
qui ne dépend pas des aventuriers, 

mais dont ils doivent se débrouiller.

Bannissement
Collines

Fils
Justice

Meurtre
Cul-de-sac
Sacrifice
vagabond



Complications (1d8+1d4)
3 ou moins – Positives

4-5  – Faibles
6-8 – Moyennes

9-10 – Importantes
11 ou plus – Périlleuses

DANGERS
Une péripétie soudaine, inattendue, 
qui ne dépend pas des aventuriers, 

mais dont ils doivent se débrouiller.

Bâtiment public
Cours d’eau

Foudre
Liturgie

Naissance
Piège

Secret
Village



Complications (1d8+1d4)
3 ou moins – Positives

4-5  – Faibles
6-8 – Moyennes

9-10 – Importantes
11 ou plus – Périlleuses

DANGERS
Une péripétie soudaine, inattendue, 
qui ne dépend pas des aventuriers, 

mais dont ils doivent se débrouiller.

Bébé
Créature artificielle

Gardien
Livre

Nécromancie
Place forte

Serment
Vision



Complications (1d8+1d4)
3 ou moins – Positives

4-5  – Faibles
6-8 – Moyennes

9-10 – Importantes
11 ou plus – Périlleuses

DÉCOUVERTES
Un lieu à découvrir et à explorer, sur le 

chemin ou à côté, suffisamment remarquable 
pour éveiller l’intérêt des aventuriers.

Agent
Cadeau

Deuil
Guérisseur

Manoir
Objet précieux

Prêtre
Souterrains



Complications (1d8+1d4)
3 ou moins – Positives

4-5  – Faibles
6-8 – Moyennes

9-10 – Importantes
11 ou plus – Périlleuses

DÉCOUVERTES
Un lieu à découvrir et à explorer, sur le 

chemin ou à côté, suffisamment remarquable 
pour éveiller l’intérêt des aventuriers.

Alchimie
Carte

Diplomate
Halles
Marais

Œuf
Prisonnier

Souvenir



Complications (1d8+1d4)
3 ou moins – Positives

4-5  – Faibles
6-8 – Moyennes

9-10 – Importantes
11 ou plus – Périlleuses

DÉCOUVERTES
Un lieu à découvrir et à explorer, sur le 

chemin ou à côté, suffisamment remarquable 
pour éveiller l’intérêt des aventuriers.

Antre
Champs

Empreintes
Ingénieur
Marques

Os
Quartier

Tombe



Complications (1d8+1d4)
3 ou moins – Positives

4-5  – Faibles
6-8 – Moyennes

9-10 – Importantes
11 ou plus – Périlleuses

DÉCOUVERTES
Un lieu à découvrir et à explorer, sur le 

chemin ou à côté, suffisamment remarquable 
pour éveiller l’intérêt des aventuriers.

Arbre
Chemin
Enfant

Interdit
Mercenaires

Outil
Récompense

Tombeau



Complications (1d8+1d4)
3 ou moins – Positives

4-5  – Faibles
6-8 – Moyennes

9-10 – Importantes
11 ou plus – Périlleuses

DÉCOUVERTES
Un lieu à découvrir et à explorer, sur le 

chemin ou à côté, suffisamment remarquable 
pour éveiller l’intérêt des aventuriers.

Artiste
Cimetière

Entrepôts
Joueur

Métamorphose
Parc

Repaire
Université



Complications (1d8+1d4)
3 ou moins – Positives

4-5  – Faibles
6-8 – Moyennes

9-10 – Importantes
11 ou plus – Périlleuses

DÉCOUVERTES
Un lieu à découvrir et à explorer, sur le 

chemin ou à côté, suffisamment remarquable 
pour éveiller l’intérêt des aventuriers.

Atelier
Coffre

Été
Justice

Midi
Cul-de-sac

Route
Végétation



Complications (1d8+1d4)
3 ou moins – Positives

4-5  – Faibles
6-8 – Moyennes

9-10 – Importantes
11 ou plus – Périlleuses

DÉCOUVERTES
Un lieu à découvrir et à explorer, sur le 

chemin ou à côté, suffisamment remarquable 
pour éveiller l’intérêt des aventuriers.

Bâtiment public
Combat

Financier
Laboratoire

Montagne
Passage

Saltimbanque
Trésor



Complications (1d8+1d4)
3 ou moins – Positives

4-5  – Faibles
6-8 – Moyennes

9-10 – Importantes
11 ou plus – Périlleuses

DÉCOUVERTES
Un lieu à découvrir et à explorer, sur le 

chemin ou à côté, suffisamment remarquable 
pour éveiller l’intérêt des aventuriers.

Bénédiction
Créature artificielle

Froid
Livre

Navigateur
Pilote

Senteurs
Ville



Complications (1d8+1d4)
3 ou moins – Positives

4-5  – Faibles
6-8 – Moyennes

9-10 – Importantes
11 ou plus – Périlleuses

DÉCOUVERTES
Un lieu à découvrir et à explorer, sur le 

chemin ou à côté, suffisamment remarquable 
pour éveiller l’intérêt des aventuriers.

Boutique
Créature surnaturelle

Gemme
Lune

Négociations
Poison

Serrure
Vol



Complications (1d8+1d4)
3 ou moins – Positives

4-5  – Faibles
6-8 – Moyennes

9-10 – Importantes
11 ou plus – Périlleuses

ÉVÈNEMENTS
Il se passe quelque chose sur la route 
des aventuriers, qui ne les concerne 

pas forcément, mais qui modifie 
les conditions de leur voyage.

Alchimie
Breloque
Diplomate

Gouffre
Manufacture

Nomade
Printemps
Serviteur



Complications (1d8+1d4)
3 ou moins – Positives

4-5  – Faibles
6-8 – Moyennes

9-10 – Importantes
11 ou plus – Périlleuses

ÉVÈNEMENTS
Il se passe quelque chose sur la route 
des aventuriers, qui ne les concerne 

pas forcément, mais qui modifie 
les conditions de leur voyage.

Amour
Camp

Dirigeant
Guide

Marchand
Occultisme
Professeur

Souvenir



Complications (1d8+1d4)
3 ou moins – Positives

4-5  – Faibles
6-8 – Moyennes

9-10 – Importantes
11 ou plus – Périlleuses

ÉVÈNEMENTS
Il se passe quelque chose sur la route 
des aventuriers, qui ne les concerne 

pas forcément, mais qui modifie 
les conditions de leur voyage.

Arbre
Célébration

Enchantement
Herbes
Masque
Officier

Quête
Symbole



Complications (1d8+1d4)
3 ou moins – Positives

4-5  – Faibles
6-8 – Moyennes

9-10 – Importantes
11 ou plus – Périlleuses

ÉVÈNEMENTS
Il se passe quelque chose sur la route 
des aventuriers, qui ne les concerne 

pas forcément, mais qui modifie 
les conditions de leur voyage.

Arme
Charme

Engagement
Intempéries

Mère
Outil

Refuge
Tombeau



Complications (1d8+1d4)
3 ou moins – Positives

4-5  – Faibles
6-8 – Moyennes

9-10 – Importantes
11 ou plus – Périlleuses

ÉVÈNEMENTS
Il se passe quelque chose sur la route 
des aventuriers, qui ne les concerne 

pas forcément, mais qui modifie 
les conditions de leur voyage.

Artisan
Cicatrices

Érudit
Inventeur
Ouverture

Outre-mondes
Ressources

Tour 



Complications (1d8+1d4)
3 ou moins – Positives

4-5  – Faibles
6-8 – Moyennes

9-10 – Importantes
11 ou plus – Périlleuses

ÉVÈNEMENTS
Il se passe quelque chose sur la route 
des aventuriers, qui ne les concerne 

pas forcément, mais qui modifie 
les conditions de leur voyage.

Assassinat
Collines

Explorateur
Laboratoire

Mines
Passage
Rumeurs

Vagabond



Complications (1d8+1d4)
3 ou moins – Positives

4-5  – Faibles
6-8 – Moyennes

9-10 – Importantes
11 ou plus – Périlleuses

ÉVÈNEMENTS
Il se passe quelque chose sur la route 
des aventuriers, qui ne les concerne 

pas forcément, mais qui modifie 
les conditions de leur voyage.

Aube
Constructeur

Financier
Landes
Mort

Passeur
Sanctuaire

Véhicule



Complications (1d8+1d4)
3 ou moins – Positives

4-5  – Faibles
6-8 – Moyennes

9-10 – Importantes
11 ou plus – Périlleuses

ÉVÈNEMENTS
Il se passe quelque chose sur la route 
des aventuriers, qui ne les concerne 

pas forcément, mais qui modifie 
les conditions de leur voyage.

Lieu de culte
Créature surnaturelle

Fonctionnaire
Lune

Muraille
Place forte

Sang
Violences



Complications (1d8+1d4)
3 ou moins – Positives

4-5  – Faibles
6-8 – Moyennes

9-10 – Importantes
11 ou plus – Périlleuses

ÉVÈNEMENTS
Il se passe quelque chose sur la route 
des aventuriers, qui ne les concerne 

pas forcément, mais qui modifie 
les conditions de leur voyage.

Bibliothèque
Crépuscule
Frontières

Magicien
Navire

Policier
Serment

Voyage



Complications (1d8+1d4)
3 ou moins – Positives

4-5  – Faibles
6-8 – Moyennes

9-10 – Importantes
11 ou plus – Périlleuses

MYSTÈRES
Un phénomène étrange se présente 
que les aventuriers feraient mieux 

d’élucider, par précaution.

Amour
Bruits

Dirigeant
Guilde
Magie
Œuf

Prison
Symbole



Complications (1d8+1d4)
3 ou moins – Positives

4-5  – Faibles
6-8 – Moyennes

9-10 – Importantes
11 ou plus – Périlleuses

MYSTÈRES
Un phénomène étrange se présente 
que les aventuriers feraient mieux 

d’élucider, par précaution.

Ancêtre
Canal

Disparition
Héritier
Marais
Ombres

Promesse
Talisman



Complications (1d8+1d4)
3 ou moins – Positives

4-5  – Faibles
6-8 – Moyennes

9-10 – Importantes
11 ou plus – Périlleuses

MYSTÈRES
Un phénomène étrange se présente 
que les aventuriers feraient mieux 

d’élucider, par précaution.

Arme
Cendres
Enfant
Hiver

Marchandises
Or

Rebelle
Tour 



Complications (1d8+1d4)
3 ou moins – Positives

4-5  – Faibles
6-8 – Moyennes

9-10 – Importantes
11 ou plus – Périlleuses

MYSTÈRES
Un phénomène étrange se présente 
que les aventuriers feraient mieux 

d’élucider, par précaution.

Armée
Chasse
Énigme

Interdit
Médaillon

Outre-mondes
Religion
Trahison



Complications (1d8+1d4)
3 ou moins – Positives

4-5  – Faibles
6-8 – Moyennes

9-10 – Importantes
11 ou plus – Périlleuses

MYSTÈRES
Un phénomène étrange se présente 
que les aventuriers feraient mieux 

d’élucider, par précaution.

Atelier
Cimetière

Établissement protégé
Invocation
Merveille

Ouvrier
Rêves

Tribun



Complications (1d8+1d4)
3 ou moins – Positives

4-5  – Faibles
6-8 – Moyennes

9-10 – Importantes
11 ou plus – Périlleuses

MYSTÈRES
Un phénomène étrange se présente 
que les aventuriers feraient mieux 

d’élucider, par précaution.

Augure
Combat

Fête
Légende

Météorologie
Passeur
Sacrifice

Végétation



Complications (1d8+1d4)
3 ou moins – Positives

4-5  – Faibles
6-8 – Moyennes

9-10 – Importantes
11 ou plus – Périlleuses

MYSTÈRES
Un phénomène étrange se présente 
que les aventuriers feraient mieux 

d’élucider, par précaution.

Bébé
Contrat
Fortune

Lieu interlope
Minuit
Pâture

Sang
Vêtements



Complications (1d8+1d4)
3 ou moins – Positives

4-5  – Faibles
6-8 – Moyennes

9-10 – Importantes
11 ou plus – Périlleuses

MYSTÈRES
Un phénomène étrange se présente 
que les aventuriers feraient mieux 

d’élucider, par précaution.

Archives
Crépuscule
Funérailles

Muraille
Nécromancie

Poison
Serrure

Vision



Complications (1d8+1d4)
3 ou moins – Positives

4-5  – Faibles
6-8 – Moyennes

9-10 – Importantes
11 ou plus – Périlleuses

MYSTÈRES
Un phénomène étrange se présente 
que les aventuriers feraient mieux 

d’élucider, par précaution.

Breloque
Crime

Gouvernement
Magicien

Nourriture
Pont

Soigneur
Voyageur



Complications (1d8+1d4)
3 ou moins – Positives

4-5  – Faibles
6-8 – Moyennes

9-10 – Importantes
11 ou plus – Périlleuses

OBSTACLES
La route des aventuriers est bloquée ou 

détournée, à moins qu’ils ne trouvent un 
moyen pour résoudre leurs difficultés.

Ancêtre
Bureaux

Disparition
Greniers

Marchand
Officier

Prisonnier
Soldat



Complications (1d8+1d4)
3 ou moins – Positives

4-5  – Faibles
6-8 – Moyennes

9-10 – Importantes
11 ou plus – Périlleuses

OBSTACLES
La route des aventuriers est bloquée ou 

détournée, à moins qu’ils ne trouvent un 
moyen pour résoudre leurs difficultés.

Animal
Carrefour
Divination

Halles
Mercenaires

Or
Prophétie
Talisman



Complications (1d8+1d4)
3 ou moins – Positives

4-5  – Faibles
6-8 – Moyennes

9-10 – Importantes
11 ou plus – Périlleuses

OBSTACLES
La route des aventuriers est bloquée ou 

détournée, à moins qu’ils ne trouvent un 
moyen pour résoudre leurs difficultés.

Armée
Cérémonie

Engagement
Hiver

Marché
Oracle

Rébellion
Taudis



Complications (1d8+1d4)
3 ou moins – Positives

4-5  – Faibles
6-8 – Moyennes

9-10 – Importantes
11 ou plus – Périlleuses

OBSTACLES
La route des aventuriers est bloquée ou 

détournée, à moins qu’ils ne trouvent un 
moyen pour résoudre leurs difficultés.

Armure
Chemin

Enquêteur
Inventeur

Message
Ouvrier
Relique

Zone morte



Complications (1d8+1d4)
3 ou moins – Positives

4-5  – Faibles
6-8 – Moyennes

9-10 – Importantes
11 ou plus – Périlleuses

OBSTACLES
La route des aventuriers est bloquée ou 

détournée, à moins qu’ils ne trouvent un 
moyen pour résoudre leurs difficultés.

Aube
Cité
Été

Jardins
Meurtre

Pacte
Richesses

Technologie



Complications (1d8+1d4)
3 ou moins – Positives

4-5  – Faibles
6-8 – Moyennes

9-10 – Importantes
11 ou plus – Périlleuses

OBSTACLES
La route des aventuriers est bloquée ou 

détournée, à moins qu’ils ne trouvent un 
moyen pour résoudre leurs difficultés.

Automne
Constructeur

Fille
Légende

Monstre
Pâtures

Saltimbanque
Trahison



Complications (1d8+1d4)
3 ou moins – Positives

4-5  – Faibles
6-8 – Moyennes

9-10 – Importantes
11 ou plus – Périlleuses

OBSTACLES
La route des aventuriers est bloquée ou 

détournée, à moins qu’ils ne trouvent un 
moyen pour résoudre leurs difficultés.

Bannissement
Convoi
Foudre
Lettre

Mystère
Paysan

Sauvage
Transport



Complications (1d8+1d4)
3 ou moins – Positives

4-5  – Faibles
6-8 – Moyennes

9-10 – Importantes
11 ou plus – Périlleuses

OBSTACLES
La route des aventuriers est bloquée ou 

détournée, à moins qu’ils ne trouvent un 
moyen pour résoudre leurs difficultés.

Bénédiction
Crime

Gardien
Magie

Négociations
Policier
Véhicule

Vol



Complications (1d8+1d4)
3 ou moins – Positives

4-5  – Faibles
6-8 – Moyennes

9-10 – Importantes
11 ou plus – Périlleuses

OBSTACLES
La route des aventuriers est bloquée ou 

détournée, à moins qu’ils ne trouvent un 
moyen pour résoudre leurs difficultés.

Bois
Criminel

Gouvernement
Maladie

Nuit
Port

Serviteur
Veuve



Complications (1d8+1d4)
3 ou moins – Positives

4-5  – Faibles
6-8 – Moyennes

9-10 – Importantes
11 ou plus – Périlleuses

OPPORTUNITÉS
Les aventuriers ont l’opportunité de prendre 

quelques risques ou de perdre un peu de 
temps en échange de gains significatifs.

Absence
Cadeau

Découverte
Gemme

Marchandises
Objet d’art
Professeur

Taudis



Complications (1d8+1d4)
3 ou moins – Positives

4-5  – Faibles
6-8 – Moyennes

9-10 – Importantes
11 ou plus – Périlleuses

OPPORTUNITÉS
Les aventuriers ont l’opportunité de prendre 

quelques risques ou de perdre un peu de 
temps en échange de gains significatifs.

Animal
Carte

Divination
Gué

Marginal
Ombres

Punition
Technicien



Complications (1d8+1d4)
3 ou moins – Positives

4-5  – Faibles
6-8 – Moyennes

9-10 – Importantes
11 ou plus – Périlleuses

OPPORTUNITÉS
Les aventuriers ont l’opportunité de prendre 

quelques risques ou de perdre un peu de 
temps en échange de gains significatifs.

Anneau
Champignons

Duel
Herbes

Mère
Oracle

Récompense
Transport



Complications (1d8+1d4)
3 ou moins – Positives

4-5  – Faibles
6-8 – Moyennes

9-10 – Importantes
11 ou plus – Périlleuses

OPPORTUNITÉS
Les aventuriers ont l’opportunité de prendre 

quelques risques ou de perdre un peu de 
temps en échange de gains significatifs.

Armure
Cicatrices

École
Invocation
Messager

Pacte
Repaire

Transporteur



Complications (1d8+1d4)
3 ou moins – Positives

4-5  – Faibles
6-8 – Moyennes

9-10 – Importantes
11 ou plus – Périlleuses

OPPORTUNITÉS
Les aventuriers ont l’opportunité de prendre 

quelques risques ou de perdre un peu de 
temps en échange de gains significatifs.

Arsenal
Clef

Énigme
Joueur

Midi
Palais
Rituel

Vêtements



Complications (1d8+1d4)
3 ou moins – Positives

4-5  – Faibles
6-8 – Moyennes

9-10 – Importantes
11 ou plus – Périlleuses

OPPORTUNITÉS
Les aventuriers ont l’opportunité de prendre 

quelques risques ou de perdre un peu de 
temps en échange de gains significatifs.

Augure
Contrat

Enseignement
Lettre

Montagne
Paysan

Sanctuaire
Vieillard



Complications (1d8+1d4)
3 ou moins – Positives

4-5  – Faibles
6-8 – Moyennes

9-10 – Importantes
11 ou plus – Périlleuses

OPPORTUNITÉS
Les aventuriers ont l’opportunité de prendre 

quelques risques ou de perdre un peu de 
temps en échange de gains significatifs.

Bague
Corporation
Explorateur

Lettré
Naissance

Père
Scribe
Ville



Complications (1d8+1d4)
3 ou moins – Positives

4-5  – Faibles
6-8 – Moyennes

9-10 – Importantes
11 ou plus – Périlleuses

OPPORTUNITÉS
Les aventuriers ont l’opportunité de prendre 

quelques risques ou de perdre un peu de 
temps en échange de gains significatifs.

Bibliothèque
Criminel

Fils
Maladie
Nomade

Pont
Soigneur

Voyage



Complications (1d8+1d4)
3 ou moins – Positives

4-5  – Faibles
6-8 – Moyennes

9-10 – Importantes
11 ou plus – Périlleuses

OPPORTUNITÉS
Les aventuriers ont l’opportunité de prendre 

quelques risques ou de perdre un peu de 
temps en échange de gains significatifs.

Bouclier
Cuisinier

Froid
Hôpital

Malédiction
Nuit

Portail
Soleil



Complications (1d8+1d4)
3 ou moins – Positives

4-5  – Faibles
6-8 – Moyennes

9-10 – Importantes
11 ou plus – Périlleuses

RENCONTRES
Les aventuriers rencontrent des 

créatures intelligentes avec lesquelles 
ils vont pouvoir interagir.

Arsenal
Cloche

Ensorcellement
Landes

Mariage
Orage

Promesse
Soleil



Complications (1d8+1d4)
3 ou moins – Positives

4-5  – Faibles
6-8 – Moyennes

9-10 – Importantes
11 ou plus – Périlleuses

RENCONTRES
Les aventuriers rencontrent des 

créatures intelligentes avec lesquelles 
ils vont pouvoir interagir.

Artefact
Convoi

Corporation
Entrepôts

Marques
Parc

Quartier
Sortilège



Complications (1d8+1d4)
3 ou moins – Positives

4-5  – Faibles
6-8 – Moyennes

9-10 – Importantes
11 ou plus – Périlleuses

RENCONTRES
Les aventuriers rencontrent des 

créatures intelligentes avec lesquelles 
ils vont pouvoir interagir.

Automne
Couronne

Fête
Lettré

Merveille
Parchemin

Quête
Technicien



Complications (1d8+1d4)
3 ou moins – Positives

4-5  – Faibles
6-8 – Moyennes

9-10 – Importantes
11 ou plus – Périlleuses

RENCONTRES
Les aventuriers rencontrent des 

créatures intelligentes avec lesquelles 
ils vont pouvoir interagir.

Archives
Cuisinier

Fonctionnaire
Lieu interlope
Métamorphose

Père
Refuge

Technologie



Complications (1d8+1d4)
3 ou moins – Positives

4-5  – Faibles
6-8 – Moyennes

9-10 – Importantes
11 ou plus – Périlleuses

RENCONTRES
Les aventuriers rencontrent des 

créatures intelligentes avec lesquelles 
ils vont pouvoir interagir.

Camp
Découverte
Frontières

Malédiction
Ouverture
Philosophe
Ressource
Ténèbres



Complications (1d8+1d4)
3 ou moins – Positives

4-5  – Faibles
6-8 – Moyennes

9-10 – Importantes
11 ou plus – Périlleuses

RENCONTRES
Les aventuriers rencontrent des 

créatures intelligentes avec lesquelles 
ils vont pouvoir interagir.

Célébration
Défunt

Guérisseur
Limite
Mines
Piège
Rêve

Transporteur



Complications (1d8+1d4)
3 ou moins – Positives

4-5  – Faibles
6-8 – Moyennes

9-10 – Importantes
11 ou plus – Périlleuses

RENCONTRES
Les aventuriers rencontrent des 

créatures intelligentes avec lesquelles 
ils vont pouvoir interagir.

Cendres
Duel

Illusions
Maléfice

Mort
Port

Route
Veuve



Complications (1d8+1d4)
3 ou moins – Positives

4-5  – Faibles
6-8 – Moyennes

9-10 – Importantes
11 ou plus – Périlleuses

RENCONTRES
Les aventuriers rencontrent des 

créatures intelligentes avec lesquelles 
ils vont pouvoir interagir.

Champs
Écho

Jardins
Manifestation

Navigateur
Porte

Sauvage
Voyageur



Complications (1d8+1d4)
3 ou moins – Positives

4-5  – Faibles
6-8 – Moyennes

9-10 – Importantes
11 ou plus – Périlleuses

RENCONTRES
Les aventuriers rencontrent des 

créatures intelligentes avec lesquelles 
ils vont pouvoir interagir.

Cité
Enquêteur

Journaliste
Marché

Objet magique
Prêtre
Secret

Zone morte


