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Siegmund Kroafeld {de Zoc Radio) ainsi que notre ami Herr Zatz, anteur de la «Tour de Kyiz=
Gloire leur soit rendue jusque dans le caveau de Goltor I'lntrépide !
Qu'on chante leurs lovanges 3 Ia taverne du Poney Qui Tousse !
Que cent elferres aubiles leur apportent chaque jour sur des plateaux d’argent des tartines beurrées !
Et merdi encore 4 Marion d’avoir su mettre en images toutes mes idées saugrenues !

John

En savoir plus sur TPunivers de Naheulbeuk sur hitp:/ /www.pcnofchaos.com/ donjon/
culbeuk en ligne ; http:// cncyclopedie.naheulbeukcom/

Encyclopédie Nah
Ecrivez-nous i : bd@naheunlbeuk.com

«Cetrains graphismes sont inspirés de la collection de figurines Naheulbeuk
avec Paimable autorisation de Fenryll et Thomas Boulard»
Fearyll est sur htep:// www.fenryll.fr/

RETROUVEZ TOUT NAHEULBEUK EN MP3 :
DEUX SAISONS EN AUDIO, DES BONUS, DE LA MUSIQUE
SOYEZ IN FORMES DES CONCERTS ET DES DATES DE DEDICACES AVEC LES NEWS
SUR HTI'P://WWW.PENOFCHAOS.COM/DON]ON/

RETROUVEZ NOTRE ENCYCLOPEDIE EN LIGNE SUR
HTI"P://ENCYCLOPEDIE.NAHEULBEUK.COM

Des mémes auteurs :

LE DONJON DE NAHEULBEUK T-1 4 11
LES ARCANES DE NAHEULBEUK T.1 23
NAHFULBEUK A LA PLAGE

Du méme scénariste :

LE DONJON DE NAHEULBEUK - Roman La Couette de 'oubli
LE DONJON DE NAHEULBEUK - Roman L’Orbe de Xaraz
L.E DONJON DE NAHFULBEUK - Roman Le Conseil de Suak
Le Boudlier Obscur - Roman
LE DONJON DE NAHEULBEUK - CD Le Grimoire Audio

De la méme dessinatrice :

DREAD MAC FARLANE T.14 5 (Fin)
“FURIERS DU NHL2987 SURVIVAURE Cycle 1 T.1 2 5 + Coffret
LA TEGENDE D'EIKOS T. 14 2 (Fin)
TAOT. 142 (Fin)
CHABLLE T. 14 2 (Fin)

1ES AVEN Cycle 1

Sur les terres du Donjon de Naheulbeuk :

1A TOUR DE KYLA T.1 2 4 (Fin)
LA TOUR DE KYLA - Le Roman

© 2008 Edicions CLAIR DE LUNE
www.editionsclairdelune.fr
htep:// cdirionsclairdelunebd. blagspot.com/
Srylique & lettrage : Pierre LEONI
Cinquiéme Edition (Novembre 2012)
Dépér légal : février 2008 - ISBN : 978-2-35325-042-4

Imprim¢ en France par Caractére / Reliure SIRC
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# NOTE ! il FAUT TOUJOURS PARTIR A L'AVENTURE AVEC DU BOUDIN. (A PEUT SE MANGER CHAUD OuU FROID ET $l ON EST POURSUIVI PAR DES LOUPS ON PEUT LE JETER DANS UN FOSSE
POUR FA!RE DIVERSION, iLS SERONT ATTIRES PAR L'ODEUR DU SANG ET HOP: VOILA, Ni VU Ni CONNU, ON POURSUIT SA ROUTE.
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Personnages

—

L= 11 est pessible d'étre invité
par le destin & suivre un
chemin de héros, il est aussi |
possible que le destin vous
Claq_'ue la perte au nez.

LE RANGER

SON HISTOIRE, SES MOTIVATIONS

Physiquement quelconque, moyen
dans sa stature mais tout de meme
charismatique, le Ranger sait cap-
tiver l'auditeire par son aura mys-
térieuse et l'éclat d'acier de ses yeusz.
Clegt en général avant qu'il n'ouvre
la bouche. 1] porte des vétements gris,
verts et bruns pour ge fondre dans
tous les milieus. Clest théoriquement
un homme de terrain et d'action, et
son arme de prédilection est lépée

courte [1.

=k & L =

Bobod bow v v R R

Clest & l’égz de vingt ans qu’il décide de vivre une wie
de héres, alléché par la discussion de deuz ivrognes a la
taverne. 1] dérobe alors le cheval du vieug Grégoire [4] et,
muni dun geurdin et de quelques provisions se décide
a ezplerer une tour prétendue maléfique au sud de son
village La suite est un véritable flasco, qui vous sera
narré g1 voug le vouley dans la chanson "A l'aventure
compagnons'.

[ Enfin, celle-ci ézait en premotion, alors bon..
[7) Ce nest pas grave, il y a peu de chance qu'il vienne consulter cette encyclopédie
[3] En récompense, sa mere lui avait fait du riz au lait
14) Encore aujeurd'hui, il faif croire que c'était le sien

Eventuellement il peut tirer a
l'arc, mais il n'en a pas encere
acheté, parce qu'il faut acheter
des fleches avec, cest cher, et cela
fait du bruit quand on marche.
Clest bien plus amusant de ne
pas aveir d'arc et de se moquer
de I'elfe qui en posséde un mais
qui n'est pas trég hapile avec.

Le Banger n'aime pas trop parler de son passé [2 1l est
né a Loubet, village sans intérét n'apparaissant que sur
les cartes tres détaillées (géographiquement situé au
sud-est de Valtordu, 2 une quarantaine de kilometres le
leng de la riviére Glandebruine) Fils d'un rempailleur,
il a tres tot gagné l'estime de ses parents, puisqu'il était
naturellement doué pour le rempaillage et la réparation
des chaises. A I'age de huit ans, il avait déja réparé son
premier fauteuil & bascule A I'age de douse ans, il avait
réparé la moitié des chaises de la bourgade L'événe-
ment mardquant de ga jeuneSSz restera la joU_I‘née passée
a rechercher les poules de son grand-pére a travers tout
le vi]l&gz [3].




= = nofamment une cape elfique, qui lui a é¢€ vendue par erreur
(S=n= un lof de vieilles fripes

NIVEAU 2
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Ayant découvert qu'il valait mieug partir a laventure
avec plusieurs personnes, il se laisse prendre, apres
quelques jours de vagabondage, au baratin d'un type
étrange et encapuchonné, qui lui promet monts et mer-
veilles et lui propese d'étre le chef d'un greupe d'aventu-
riers. Utilisant ses économies de rempaillage, il achete
un peu de matériel [3], une épée qui brille, et gz rend
au Donjen de Naheulbeuk, afin de récupérer une mysté-
ricuse Statuette.

Le Ranger aime bien faire croire qu'il est le chef, et il
compte gagner rapidement des niveaug en assurant le
role de leader. Il aimerait bien étre un ranger respecté,
et pouvoir obgerver les deng dzpuis un cein d'ombre
dans une taverne, en s'amusant des regards apeurés des
autres clients. Pour le moment, il est plutet apeuré par
les regards amusés des autres clients.. 11 espére pouvoir
acheter une épée Durandil(T™), pour faire comme dans
la publicité.

PLAN DE PROGRESSION PREVU POUR UN RANGER AVENTURIER :

N

NIVEAU 3
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Yo choedlar des ¢agnants

Aide le Ranger
a trouver une solution
a geg problemes.




HEY DIS DONG, TU NE VOUDRAIS PAS ME
FRETER TON EPEE 7 JAI PERDU MA HACHE !

JE VOUDRAIS BIEN, MAIS ELLE EST
BEAUCOUP TROP PRECIEUSE, REGARDE...

OH LA VACHE ! CEST
UNE DURANDIL !

MAIS C'EST QuOI
DURANDIL 7

M LAISSE-MOi TE PARLER DE CETTE
- LAME EXCEPTIONNELLE.
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| & Naissance de (a Firme Ouimndi(

Au tout début de I'Ere du Chaos, le fondateur de ce qui allait devenir le plus célepre fabriquant
d’armes de la terre de Fangh invente & la fois une nouvelle forme de hache et un alliage ultra-résis-
tant. Les armes Durandil restérent la propri¢té des Nains pendant des sitcles, servant principale-
ment a la fabrication de haches et de pioches avant que les humains ne découvrent leurs egcellentes
propriétés. Depuis, les armes Durandil ent participé a I'enrichissement du peuple Nain !
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Four des sevvuves qui petent le fou

N 1l s'agi¢ d'un sort de protection
qui peut avoir pour conséduen-
ces des accidents graves, comme

: Du nom de son inventeur, Achille Masrok, ce Claptor est d'une ffi-
'_paf zxzmpla Ia mort.

cacité diapolique lorsqu'il s'agi¢ de protéger les portes.

Y Y O Y W )

A A

Achille Mazrok,
un gars qui

avait pourtant
lair sympa.

R YT N W e W Wy

A la différence d'une ordinaire boule de
feu ou d'un éclair arrivant de face, le clap-
tor génére un céne de feu descendant du
plafond par un angle savant et, de ce fait
passant par-dessus l'éventuel bouclier, car
il fattaque directement a la téte. Le sort
s'appese sur la serrure a I'aide d'un couple
d'Incantations et de quelques ingrédients
(Bougies Vertes, savon de Fquiepou et On-
guent de Feu d'Altela)

La grande particularité du sort -qui en a fait sa popularité- c'est la puissance
dégagée en cas d'échec critique au crochetage : une bralure au 28¢me degré, un
phénomene apsolument unique.

Lengtemps boudé par les sorciers conservatistes, il n'en de-
neure pas moins qu'il se trouve encore quelques amateurs
du Clapter, dont I'épeque gloricuse s'est tragiquement étein-
te en l'an 824 du second age, lorsque 'Empereur de Waldorg
fut transformé en tas de cendres en essayant de pénétrer
de nuit dans sa bibliothéque. Son fils courroucé décida qu'il
valait mieug, pour assurer la sireté du demaine, pendre leg
sorciers de la régien en leur plantaﬂt des crocs de boucher
dans le foje. 1l fut denc décidé quelques minutes plus tard
de réfréner lutilisation de ce sort bien pratique.

ille é¢ait un jeteur de sorts de bas niveau, as-
=e> inventif. Il a déposé quel les brevets parmi
Resquels ['Ouskhav de Nagrri; (sort visant 2
ronserver les rilleftes) et la Coursette de
i Mosrok (qui permet de gagner les cour-
Ses en sac Sans se fatiguer)



Les érudits ne sont pas tous daccerd
sur certains détails, mais voici ce qu'il
convient de retenir pour comprendre ce
qui S'est passé en Terre de Fangh depuis
quelques milliers d’années.

Ere du Chaos
(durée : plu,s de 2000 ans)

Les dieuz du Chaos, navrés de régner sur .

une terre aussi dénuée d'intérét, s'amu-
sent & créer de nouvelles egpéces, parmi
lesquelles les humains. Et tout de suite, ca
devient un joyeug désordre. Les humains

se battent entre eug pour des raisons di- © ¢

verses ef ge battent contre les autres es-
péces. Les dieux du Chaes trouvent cela
tres amusant, avant dentrer en guerre

eug aussi les uns contre les autres, plon-.

geant tous les territoires dans des siecles
de terreur. Les humanoides finissent par
ge lagger ¢t les dieux partent terminer
leur combat ailleurs dans 1'Univers. Au
milieu de cette périede on invente la roue
et le ¢ravail du métal, pour les begoins de
]8. g“LlEI‘I‘Z.

L<S A4SS
DU MOND<

QUAND L€S DISUX Vous POURRISSAISNT LA VIS

=4

L

Ere animale
(durée : plugieurs
milliong d’'années)

Avant lapparition des humains
et créatures douées de raison. On
Sennuyait ferme.

Ere sans dieug
(durée : 500 ans environ)

Les dieux majeurs étant absents, une ére de paiz et
de félicité g'installe, permettant la prolifération de
dicug mineurs aimant Soccuper des affaires des
hommes sans provequer de cataclysmes. Clest alors
qu'on comnmence & découvrir les pratiques magiques
et que naissent les premiers initiés 2 la sorcellerie,
au chamanisme, a l'élémentalisme et autres disci-
plines d'¢rudits. On invente Técriture, la bitre et la
recette du gratin dauphineis. Les humains commen-
cent & organiser leurs territoires en fefs, avec des
dirigeants et des impdts.



s (4 : BN
durée : 1500 ans environ)

L= dieug majeurs reviennent, mais comme aucun d'entre eug n'a gagné, ils boudent. Ils laissent les gens sloccu-
per de leurs affaires et tolerent méme l'egistence d'autres dieus, sans couvrir la planete de cendres volcaniques
BS provoquer de ras de marée. Leur présence, néanmoins, décuple l'énergie magique et ainsi la progression des
Ecouvertes en gorcellerie. Clest 'époque des plus grands sorciers et des grandes inventions mécaniques, car les
Ecaniciens poussés par le progres de la magie ne veulent pas étre en reste. Les créatures les plus chaotiques (go-
Beling, orques, trolls et autres) passent leur temps & essayer de prendre le contrale du monde mais se heurtent 2
fe crandes armées et Sont repoussées dans les montagnes, les forets maudites et les terres inhospitalisres. Cet age
£5¢ marqué dans sa premiére moitié par le régne des Menssoriens, qui batirent les plus grandes cités rayonnant
Scruellement sur la terre de Fangh, et par les Tyrans de la dynastie de Vontors, qui vinrent ensuite récupérer leur
==vail pour régenter la vie des hommes avant de succomber a leur propre décadence pendant la fin du premier
E=e aussi appelé parfois «le siecle de Dluls.

2™ 4ge - actuellement 1498 ans
calendrier actuel de Waldorg

Une fois les deug grands peuples dispersés et len-
semble dénué de dirigeants, le monde passe par une
périede de renouveau de la barbarie (caractérisée
notamment par l'émergence des Moriacs et de leurs
ennemis, les Cardiacs) Cette périede a le mérite
de remettre un peu les gens sur pied et de réorga-
niser les provinces. Les dieug et démons majeurs,
désormais quasiment endormis, ne sont plus une
menace et le monde Sorganise en une sorte de chaos
débonnaire, avec des gentils moyennement gentils
et des méchants pas trop méchants. Les adeptes
de la magie, quittant leur clandestinité et leurs
lieuz secrets, s'organisent en guildes et naissent
alors les grandes écoles de magie. Ceci entraine un
engouement peur la création de nombreug autres
guildes, cercles et sectes qui sont encore 3 la mode
a ce JO'L'E_‘P.



e 1 otz

tr Nul ne sait vraiment quand
1| ils sont apparus : ils étaient
la quand les hommes on¢ com-
mencé & brandir des épieuz
de boig. Ce qu'on sait en re- |4
vanche, c'est qu'en entendant
leur nom, l'aventurier pense & |4
b une bonne basten.

Il 28t ozt 11 28T btz 2t il 23T bourem

; me e SR B

Les origines des orques sent tres troubles. Certains disent qu'ils ont
été créés par un sorcier ténébreug, 4 legtréme ouest du monde, 1a ot
l'on ne va jamais et qu'on ne voit pas sur les cartes.

S 0 A s B

Les érudits de la terre de Fangh pensent
qu'ils furent créés par jeu, pendant I'Ere
du Chaos. On murmure que Khornettoh,
dieu de la violence, §i¢ une farce a4 Sla-
noush qui venait juste d'inventer l'hu-
main. Il prit un humain teut neuf et lui
écrasa la tite, lui tira les oreilles, le fit
griller dans la lave et le plongea dans
un marécage maudit. Puis il lui redon-
na vie avec des baffes.

Le résultat connu est une créature verte, de taille humanoide
mais plus musclée (ceci n'étant pas génétique, mais da en
grande partie a la jeunesse virile des orques qui grandissent
en hordes et se battent pour un rien). Les oreilles sont grandes
et pointues, la face quelque peu ravagée, les dents implantées
de facon fantaisiste, et il posséde un goat promoncé pour 1
violence. Les premiers mots qu'il aurait entendus serajent «tei
V018, tol fuex.

Mais l'orque peut développer une certaine forme d'intelligence,
sait Séquiper d'armes et de protections, et accepte les emplois
violents, pour peu qu'on lui fournisse gite, couvert et humains
4 massacrer fréquemment.
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ALLEZ, ATTAQUE !

antagzs Inconvénients :

se nourrir d'a peu prés n'imperte quei Peut se retourner centre vous & la moindre occa-
nzst pas difficile pour la litiere 3iom, 81 par zxzm_plz votre ennemi lui propese une

8 5= pas d'états d'ame meilleure paie
B es¢ asses stupide pour se voir confier Comportement désordonné au combat et mandue de

coordination des meuvements

Refuse d'apprendre quoi que ce soit

Compertement parfeis asocial envers les autres
menstres de votre chep{zl

“e= missions suicidaires

En résumé, cest dans la moyenne des créatures
SYympas pour pzuplzr‘ votre donjen.

ORINVORIA

Yo chocdlar des ¢agnants

Relie les points
de 13118

et trouve qui est
le vrai ami

du Nain

Be am
8 5




DONG, LE NAM ! FAIS GAFFE " = REMARGUE, ON POURRA FAGLE-
RCHANT DANS L'HERBE, MENT LE RETROUVER EN SUWANT

EN
Tu

MA D
vAS TE PERDRE ! HA HA HA LES MOUCHES ! HA HA HA !

OH MINCE, PAS DE BOL !
VOiLA DES ELFES !

Un peu plus s Pas Lair DANS JARVA  FORCEMENT, JE VIENS
tard. 1 TON ASSETTE.? 0| DE ME FAIRE INSULTER
g e PAR DES ELFES..

OUi ALORS LA VRAIMENT...
JE 5UiS IMPRESSIONNEE !
HA HA HA !

: AH OUAIS, i NORMALEMENT, LAISSE-MOi DEVINER ! { MO A TA PLACE, JAURAIS PRIS
| JE COMPRENDS.. CEST | JARRIVE TOUJOURS | TAS RIEN TROUVE ! i = UN CHIANTOS.
UN PEU LA HONTE ! A LES CASSER..  § — . = i
MAIS AUJOURDHUI ; . _ 3 ) i e
EUH... : EXACTEMENT ! I 2 MAIS CEST VRAI CA !
| 1 UNE VRAIE MISERE ! & g POURGUOI JEN AVAIS PAS
— g ‘ | SUR MOI 7

e




—

—

EH Oy AVEC LES BONBONS CHIANTOS,
vOus NETES JAMAIS EN PANNE DE
MECHANCETES A DIRE A VOS5 AMIS.

AVEC DEUX BONBONS PAR JOUR,
VOUS POUVEZ FACILEMENT iNSULTER

CINQUANTE PERSONNES !

CEST VENDU EN BOURSE ’ i
DE CUR, DE CENT GRAMMES R
A UN KiLO ! = Z

ALLEZ VIENS, ON VA
S'EN PRENDRE UN !

CHIANTOS, C'EST UNE FRIANDISE
A BASE DE CHAMFIGNONS
DES MINES, ENRICHIE EN

POUDRE DE GRANITE.
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s | = NAN

Ses enclumes, son OR

__) Tils de mineur depuis 32 géné-
rationg, notre Nain est un digne

représentant de son peuple. Il n'a pas connu grand-chose d'autre que le métal, la roche et 'or avant

d'etre poussé par un instinct vénal sur le sentier de I'aventure.

A AL A

oy

Issu d'une famille ¢tout
de meme respectée [l on
peut noter qu'il descend de
Gurdil «Cul-brillant», ar-
riere-grand-pére ayant a
son actif plusieurs voya-
ges egtraordinaires et des
anecdotes de vie relative-
ment uniques. Il y aurait
donc dans la famille une
graine d'egplorateur.

o T N Y

|

FET R T W YR W Ay

—_——

D'un 4ge sujet & caution, mais propaplement supérieur a quarante ans [2), il grandit dans les montagnes du nord
de Mljuej, dans la cité naine de Sambfer. Dun naturel brutal et tout de méme asses rusé pour un Nain, il devient
rapidement un adversaire redoutable aug billes [31 Connu de ses camarades comme «Ongle-d’'Argent» ou «Pouce-
d’'Airainy, il apparait que leur respect se change bien vite en animosité.

1l est de notoriété
publique que les
Naing ne peu-
vent pas etre tro_p
rancunlers entre
eug, pour mainte-
nir leur cohésgion
sociale [, mais
gil y a une chose
avec laquelle ils
ne :plaisantan{
pas, cest lor. Les
: wictoires Succes-

e Sives de mnotre
Nain luj font perdre plusieurs copains, en méme temps qu'elles font
grossir son pécule d'argent de poche. Le philesophe mineur Yalbor
Dellissi aurait dit un jour : «3i on ne peut pas toujours compter Sur
les amis, on peut toujours compter son or». En fait de quei, ce n'est
pas trop grave.

Clest dans sa trentieme année que Son pére hélas décede dun acci-
dent de chariot 4 minerai, remplacé & la mine par ses deuz grands
freres peu habiles mais travailleurs. Sa meére se réfugie dans un
merveilleux hobby consistant a collectionner les roues de chariots et
les charniéres de cercueil.

[l Dene, riche

[7) Noublions pas que lespsrance de vie des Nains est égale en moyenne au rapport connu entre la largeur d'une entrefoize d'éai de mine et la longueur du fer moyen de
pieche, muleiplié par le nombre d'Or. Ce qui donne beaucoup plus qu'un étre humain, en fait.

[3] Les jeunes Nains jouent avec des billes d'acier trempé pendant les récréations ; des jeus d'adresse au cours desquels ils parient des pépites de minerai ou de l'or extorqué
auz parents

[#1 115 sont du reste asse: occupés & ciltiver leur rancune relative au reste du mende




Eunesse passe, il décide alors de s'entrainer au maniement de la hache, des

guon en viendrait aug mains ou que la mine serait envahie de peaux-
es Ft il arrive un jour ou il faut arréter de jouer auz billes et ¢trouver un

de gaguer sa vie- les choiz zont plutet limités, surtout lorsquon a le
de laction, et il refuse d'aller travailler avec ses fréres, puisque l'un d'eus
Suraijt piqué une tartine a l'age de huit ans [5l Ses aptitudes innées pour le
gl de l'or auraient pu l'orienter vers un travail de banquier, mais I'appel du
age est plus fort. Ainsi que l'envie probable de frapper des gens.

Ayant a contrecoeur déboursé quelques pisces pour se
payer les conseils d'un maitre d'armes nain 6], il récu-
pére au poste de garde une hache pas trop abimée, avec
la ferme intention de l'échanger contre une neuve et si
pessible sang rien débourser. Il prend la route, en trai-
nant avec lui 54 fortune, la vieille cotte de mailles de son
pere, de l'alcool pour la route et un vague plan dennant la
direction des villeg humaines.

en errant dune taverne a l'autre, cher-
un travail de mercenaire, qu'il se laisse
2incre [7l, par un individu encapuchenné,
Uer chercher fortune a la porte du donjon de
3 beuk, ou l'attendent splugieurs aventu-
Sers chevronnésy.

1 D= e Piﬂisante pas avec les tartines non p]us
Ome Beire de cours, ca suffit bien, ensuite je vais m'entrainer tout seul-»
} === convaincre un nain, payes-luj deug tournées

Niveau | Niveau 2 Niveau 3 Niveau 6




|Les Gotvarghs a Cassauc des Nains

. TR

=

En 214 de 1Ere du Chaos, l'avatar du dieu Rhornettoh expédie ses légions a lassaut des grandes cités naines.
Les armées constituées de gobeling étaient précédées de terrifiants golbarghs cuirassés.
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L 12 golemn de fer est une créature fabriquée a
Moitié magiquement et & moitié alchimique- y
ment. Et & moiti¢ mécaniquement aUssi.
Wous me dires, ca fait beaucoup de moitiés,
mais cest parce quil est ¢res gros. En géné-
w21, il faut une bonne dose de pouveirs gi l'on

= . - ’ -

weut fabriquer un Golem de fer, ainsi qu'une |4

. boire 2 outils bien fournie. ‘:
4

L

4

4

Cependant, certaing y arrivent asses facilement, par egem-
ple en achetant un golem de fer déja fait par quelquun
d'autre, par ezemple dans une foire aug golems (dans le
cas ou le sorcier se fait occire avant son golem, chose qui
peut arriver si l'assassin passe par la fenttre au lieu de
choisir la porte d'entrée).

e b gbe B B A BB A S

nt et robuste, le golem de fer est trés bruyant
B nest pas conseillé de le laisser pres de votre
bre & coucher. Il n'est pas trés intelligent mais
2 vos instructiong a la lettre. Si vous l'aves

orer un plan d'action avant de I'affronter. Les
pes ¢ranchantes n'ont aucun effet sur lui et en
merol 12 magie fonctionne plutet mal a cause de la
sictivite de son Corps.

Pt aussi - 11 pue T'huile !

Qﬁ)ive anmeffe

aux @ofems Se
%ﬂ&ouﬁ



Persennages

Les aventuriers ne partent pas
tous en quéte de gloire, de riches-
se et de puissance. La perspec-
tive de nouvelles choses & gotter
Ppeut leur Sufﬁfz.

wraiment

L'Ogre aimait bien écouter les animaug de la foret et
les chants des lutins et des elfes de passage, allengé
dans les fourrés - il peuvait y passer des journées
entieres. Un jour, privé de champignons a lhuile
par son pére [l], il décide de quitter le domicile pa-
rental, sans pour autant que cela géne ses parents 2
Clest chose courante ches les ogres, la famille n'a pas
beaucoup d'impertance, ni d'ailleurs la perspective
de se retrouver sans logement ni but dans la vie

L'Ogre est né dans
une wieille grotte
moisie, on ne SAIf
pas trop quand.
La datation chez
les ogres n'a pas

d'importance, le
temps pour eug se
résume & l'egpace
qui sépare le repas
du moment ou

le ventre £fait

«grruikkzakkk».

Lr
SON HISTOIRE, ET QUAN‘B
EST-CE QU'ON MANGE ?

Originaire de la lisiére est de la foret de Schlipak, ha-
bitué & voir des humains par la prozimité du village de
Zoyek, 'Ogre n'a pas beaucoup veyagé. Sen pere A'ghuei-
rk n'avait pas de métier, mais il était respecté dans la
communauté ogre, et 34 mére Se contentait de défendre
la caverne & l'aide d'une grosse branche séchée au feu et
ornée de clous rouillés.

[l Une punition réceltée pour aveir négligé la chasse

2] «Ago tlakoh som eto louks, dit alors sen pére - littéralement "va donc crever ailleurs’

2




ques semaines d'errance, il finit par tra-
feuve Elibed et S'approche de Glargh. En
dans les poubelles de la banlieue pour y
son gedter, il fait la connaissance dune
gicienne, le premier humain A sa connais-
' blz de parlzr Son langagz et de ne pas
e un air horrifi¢ quand il apparait.

vident alors pour lui qu'il n'est pas obligé de
ger et qu'il est bien plus amusant de voyager
elquun. Plus tard, il croise un type étrange
in magasin, qui parle a son amie, il ne com-
en mais ce n'est pas grave, de toute facon
dse bien et il peut grignoter un saucissen &

chent pendant un certain nombre de jours et
s Smie a3 ex:pliq‘ue qu'il wont rencontrer des gens
aut¢ pas manger.

B fant pis, de toute facon il a tué un ours, alors ca
5% des provisions pour la route !

NIVEAU 1 NIVEAU 2 NIVEAU 3

ORENCRIA

Yo choodlar des ¢agnants

Suis les
2aucisses
peur arriver
au jambon.
Attention,
il faut éviter
les crudités |



@S Volcordu

Bourgade du sud-ouesc

1l n'est pas de ville plus sympathique que Valtordu
dans la région sud-ouest de la terre de Fangh
Enfin, a condition de ne pas étre un voleur de bou-
din.

Valterdu deit sen nom & la cenfiguration du ter-
rain, & cet endreit la plaine s'étire pour remonter
légerement vers deuz immenses collines boisées,
configuration sans deute créée il y a longtemps par
les crues de la riviére Glandebruine a I'époque des
grands glaciers.

De nos jours, la riviére ne sort plus de son lit et la régien
est accueillante avec son climat doug. Les habitants sont
plutst pacifiques et la famille régnant sur la ville sait
gouverner sang briler les chaumieres. Les verts patu-
rages bordant la riviere son¢ particulierement adaptés a
l'éelevage des moutens. Clest d'ailleurs pour cette raisen
que la spécialité du cru, le boudin au sang de mouten,
reste inégaléz et fait l'objet de nombreuses convolitises.

Le boudin de Valtordu est dun geti¢ =i raffiné que les beudinsg sont fréquemment l'objet de vol a l'étalage dans les
nombreuses échoppes de rue qui en proposent aug voyageurs. Afin de lutter contre ce fléay, le capitaine de la
garde, Alfred Righin, décide un beau jour de pendre sans autre forme de procés les malandrins surpris la main
dans le sac (de boudins). L'arbre & pendaison, orné d'une petite pancarte dénombrant les morts est, depuis lors,
une attraction teuristique.

Avec la laine des moutons, les villageois de
Valtordu preduisent aussi de gres pulls roses
tricotés 4 la main et ornés de paquereftes
gigantesques, qui curieusement ne font l'objet
d'aucun vol et n'intéressent aucun voyageur.

24
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Voici une moicié des plans complecs du Oonjon de Naheuldeut, vad-
dés par (Associacion des Archicecres de Valcordu. La séric de plans
démarre au niveau des soucerrains, mais pour suivee e déplacemenc
des avencuriers dans Cavencure audio (macérialisé PAR un chemin
Rouge poingillé), it Fauc évidemmentc démarrer au niveau 0,

A Uentrée des avencuricrs.

It Faue dien considérer e Faic que (es avencuricrs, de Faidle niveau,
SONC passcs & coce de nomdreuses salles, voik méme de niveaux
enciers. Ne soyez donc pas surpris de découvrir de nouvelles
choses... It y a du pocendiel évidemmenc dans un donjon de cecce
taille, méme si cereaines parcies de (& garnison de Langdar onc dd
¢ere réduices & cause des coupes budgéeaires (par exemple (a
mencion «godelins peuc indiquer quil y a 2 gobelins..). Le chemin
d'un niveau & Caucre peuc Ecre tres TorTueuy, car il s'agic d'un
donjon, ¢t pas d'une maison de recraice. Il y a parFois plusicurs
cheming pour arriver quelque parc.

Noubliez pas non plus que cercaines pardies de Cavencure n'onc

pas €eé décaillées, vous pourrez donc voir {e chemin des avencuriers
passcr & cocé de zones qui vous sonc inconnues. Cela dic, en suivanc
(es Feches, vous pourrez comprendre quel a écé {eur chemin depuis
(& Fuice de (a taverne, pourguoi ils n'onc rRencontré personne Avanc
(e niveau désere, pourquoi ils onc échappé a (a garde de Langdar,
cee,

Les (€gendes ci-concre vous seronc utiles pour comprendre (es
élémenes du décor... Cc advienne que pourRi.

(Ine version des plans sans (e chemin des avencuriers esc égalemenc
digponitie pour les (DJs sans amour-propre.

Clé nécessaire pour accéder A quelque chose

Grande chance de trouver une arme

Passage secre, poree dissimulée

Chemin empruncé par les avencuricrs

QOalle piégée, emplacemenc d'un picge

Poree

Cscalicr (peur apparaicre en colimagon)

Oirecdion de (& moncée ou de (a descence d’un niveau

P

Wmmmnjon d'une énigme et son numeéro
‘énigme peut déclencher n

ImpoRrce quoi.
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ChnaFon

Village maussade

Un village né sur un coup de ¢téte, mais
dont les habitants n'ont pas seuvent eu de
chance. Chnafoen, déja, était un nom pré-
destiné au manque de bol. On ne vous
prend jamais au sérieux quand wvous
habites Chnafen.

Le willage perte le nom de son premier habitant, inventeur malgré lui d'une biére a
la framboise particulierement goiteuse. 1l n'offre rien de particulierement intéres-
sant vu que la poisson en question a pratiquement disparu, mais il reste tout de
meme une asse; grande bourgade, du moing gi on le compare 2 la plupart des autres
villages de cette plaine. Les gardes & l'entrée possedent un sens civique développé.

Apres bien des conseils d'administration, aucun dignitaire de la ville
n'avait réussi & propeser un nom correct pour les habitants : Chnaffonais,
Chnaffoniers, Chnaffonains, Chnaffounnenais, etc. Afin d'éviter qu'on
leur pose la question, il fut simplement décidé de ne pas mettre le nom de
la ville sur la carte et de la laisser sur une pancarte a l'entrée. & la suite
de nombreuses réuniens, il fu¢ noté dans le cahier de comptes-rendus une
phrase du genre "bah, on verra bien" On voit surtout que depuis le temps,
le nom du village passe toujours pour un éternuement.

Situé en bordure du Lac de Zblouf, sa localisation était HYeureusement, le terrain irrigué permet de faire
pourtant prometteuse. On pensait bien, au départ, Ju'on  pousser quelques légumes. Le manque d'enthousiame
pourrait vivre des produits issus du lac : moules d'eau  des habitants n'a pour le moment donné lieu a aucu-
douce, écrevisses juteuses et poissens divers. Or, une facé-  ne création digne d'intérét, si ce n'est le concours de
tie géologique née dune secousse sismique dota le lacdun  la plus grosse patate qui se tient tous les 5 ans.
fort courant ouest-est, repoussant la plupart des peissens
a lautre bout du plan Les habitants sont donc chreniquement fachés avec
deau. La présence de tout le monde, et meme avec les prome-
= gros animaug incen- neurs que la progimité de la foret
= - nus & forte dentition maudite n'aurait pas repoussés.
et appétit dévzloppé

décoeuragea les
pécheurs quant a
l'utilization de
barques. Pour

pecher, il faut donc
effectuer une ran-

5 -, . donnée de PlﬂSietlI’S
&3 = © —=  kilometres, et quand
; on revient, le poissen a
el le temps de pourrir.




@ Glwrgh

Ancienne Capicale
Située & l'embpouchure du grand fleuve Elibed, cette de 1o CCRRC e ]: &ngh

cité est le centre de la vie spirituelle sur la Terre de

Yangh, et une gigantesque plate-forme de commerce.

On peut y acheter tout et n'importe quoi, et méme des

choses qui n'ezistent pas. Donjon Facile, Durandil ¢ Ainsi au fur et & mesure des arrivages et des installa-
ChronoTroll y sont présents, ainsi que la plupart des  tons, Glargh fut construite de maniére tres anarchique.
grandes firmes de la Terre Les barbares n'étant plus en majerité dans la cité, il y
de Fangh. Si & Waldorg fut construit toutes sortes de temples et de licuz de
la ville est tenue par cultes, et l'on y testa mille et une facon de construire des
les administrations toits et des murs.

et les  mages, :
Glargh est plutst 8
le territoire des
moines et des
marchands.

La fondation de la ville remente & 'Empire Kundar,
pendant I'Ere du Chaos. Le site de Glargh fut cheisi
par les Kundars pour édifier un temple de Crom,
lengtemps avant la Grande Guerre du Chaes. La
confluence de la rivietre Canfouine et du Tleuve Elibed
a cet endroit, associée & l'ouverture sur les grandes
plaines de Kwsprtt et la

progimité relative de 28
la mer offraient un
magnifique  carre-
four permettant aug
tribus barbares de
venir sy retrou-
ver peur prier
Crom et s’envoyef '
des mandales.

La ville fut dirigée ainsi par les Elfes, puis différentes
factions avant d'étre prise par les puissants
Menssoriens. A ce moment, la cité affirma sa position de
capitale. On y vit ensuite le sitge de la dynastie de
Vontors, puis le centre du pouveir Moriac. L/'émergence de
Waldorg et de sa puissante organisation administrati-
ve commencait a faire de l'ombre 4 son influence. Lors
du grand incendie qui ravagea la cité en I'an 43 du
. ; ] : J b \FFard second 4ge, les gens se détournerent ‘un mement de
ommjz toujours, _a presen.r:z_ C‘Ilol:jj-l reus 501' aras Glargh, qui pzrdlf par la méme occasion son titre de
au 1méme endroit cenduisit a llmplantatlén de capitale. La ville fut reconstruite en grande partie, avec
quelques tavernes. Quel_q_ues commerces et APtizAns- g o i plus solides et de beaus temples neufs
forgzr.r?ns i rent se joindre b ?te de WAIEEBE  Phads I'age d'or était terminé. Néanmoins, sa position
grossiéres. Clest comn’mj:ela qu'en crée une ville centrale et pratique relanca le commerce.
Lorsque les Elfes arrivérent sur la Terre de Fangh,

ils eurent bien du mal & trouver & qui parler, vu que
la plupart des habitants étaient des barbares  Apres la guerre du Pianc Unique,
nomades sans hutte fize lls S'installérent donc tout  Glargh tomba sous la tutelle de
naturellement a Glargh, seul village fige sur une labbaye de Labin'Houy dont les
grande portion de territeire. Il furent plutst bien  moines contrélent le commerce de
accueillis des lors qu'ils firent partager leurs s bitre dans tout le sud de la
connaissances en matitre  Terre de Yangh (alors que les
C/ d'architecture, de construc-  confréries de Miluej tien- _Y %
{ tion et de gestion. Clest  nent le nord) Les moines (
( __ que lamaison fanghien-  brasseurs avaient petit a
C__ mne, a lépoque, ressem-  petit racheté toute la ville en e d
C blait plutst & un gros  servant des bitres a crédit. Glargh devint, peur de ben, une
tag de boue et de rondins.  ville de cultes et de commerce. Clest ce quelle est restée
aujeurd’hui. 1l est & noter que les magiciens sont asses mal
vus en ville. On y compte néanmoins une grande univer-
sité de magie, mais la plupart des guildes f'installent a
Waldorg. Clest sans doute lié & de sombres histoires
d'accidents magiques et d'arnaques, qui donnérent lieu a
plusieurs scandales dans le passé.
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(MDaniFescadion concre & (Dagie & Glargh

En 390 da second age, la population de Glargh défile dans les rues aprés deug escroqueries numentales mon-
tées par les alchimistes ef un ouragan électrique qui ravagea tout Test de 1a ville




Yaleurs marchandes

Quel prix pour cef efranglenr a ressort?

Astoona disait : on arréte de se faire arnaquer quand on connait la vraie valeur des objets. Ce tableau de référence
est la pour vous éviter de dilapider vos revenus dans des produits hors de prig, que vous soyes aventurier débutant
ou chevronné |

Lies bases

1 pitce d'or = 10 pitces d'argent (P.A.)

1 piece d'argent = 10 piéces de cuivre (R.C)
1 piece de cuivre = 10 pisces de bronse (P.B)

Noge - la pitce de bronze nlest plus
utilisée depuis la grande inflation du
2™ age, mais lez Nains qui sen¢ pi-
nailleurs en parlent encore.)

Pour alléger les voyageurs fortunés, deg monnaies plus légeres sont utilisées :

Ce sont des minerais rares et difficiles a

1 lingot de Bzfylium = 500 PO travaﬂler qui font ofﬁce e it ogﬁ-

1 lingot de Thritil = 100 PO

HOSTELLERIE

1 pinte de biere q‘uelconqtle 2 PA

1 pinte de biere de benne qualité : 5 PA.
1pichzt de vin quelconque : 8 P.A.

1 piChzt de bon +in : 2 L.O.

1 Pichz{ de ¢rés beon vin : 15 R.O.

Verre d'eau-de-vie de base : 5 PA.

Verre d'eau-de-vie de qualité : 15 P.A.
Morceau de pain : 5 P.C.

Pla¢ de viande de base : § P.A.
Salade verte : 1 PA.

Salade composée : 4 PA.
Tranche de jambon = PN
Saucisson : 5 PA.

Terrine au porc : 5 PA.
Terrine au gibief s 1 BO.
Ours a la biére : 3 R.O. la portion
Seupe de légumes : 2 P.A.

1 livre de crevettes : 5 T.A.

Auberge pourrie, la nuit
Paillagse en dortoir : 2 P.A.
Lit en dortoir : 6 P.A.
Chambre simple : 2 R.O.
Auberge de qualité, la nuit
Li¢ en dorteir : 1 R.O.
Chambre simple : 6 P.O.
Chambre double : 8 .O.

EQUIPEMENT'

Besace de base: 5 PA.

Sac & dos de base : 4 PO.
Sac a dos de qualité : 20 RO.
Sacoche de tissu : 5 PA.
Sacoche de cuir: 3 PO.
Torche : 1 PA.

Lampe & huile : 5 PO.
Flacon d’huile : 5 R.A.
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Prix courants
EQUIPEMENT (suite)

cielle. Il est aussi possible dutiliser des bons
aug porteurs et cheques, mais cela bien sar
uniquement g1 vous es assey courageuy et
conflant pour placer votre argent dans une
banque...

Briquet : 1 2.O.

Couverture de paysan : 5 PA.

Couverture d aventurier : 2 £.O.

Couverture classe : 5 .O.

Couverture elfique (imitatien) : 10 R.O.

Couverture elfique (véritable) : 100 R.O.

Couverture de noble avec moutons brodés : 150 £.O.
Matelas de camping : 2 PO.

Outre de cuir 1 litre : 2 RO.

Outre de cuir de castor, de luge : 5 P.O.

Ticelle, le m : 2 B.C.
Cordelette, le m : 1 P.A.
Corde 5m : 4 PO.

Corde 10 m : 6 RO.

Corde 20 m : 10 R.O.

Corde Elﬁquz, le m : 10 PO.
Chaine, le m : 10 PO.
Couverts de boig: 2 PA.
Coouverts de métal : 5 P.A.
Couverts en argent : 10 P.O.
Ecuelle de beis: 3 PA.
Ecuelle de fer : 6 PA.

Potle de base qui attache : 1 RO.

Potle de noble qui n'attache pag:10 PO
Gobelet en boig : 1 P.A.

Gopelet de fer : 3 PA.

Gobelet de luge ouvragé : 5 BO.

Coupe & win Plaq_’uéz or : 30 PO.

Chaussettes : 3 LA

Chaussettes chaudes : 6 PA.

Chaussures de paysan : 5 PA.

Chaussures d'aventurier correctes : 2 £.O.
Bottes de cuir: 15 BO.

Bottes de marche elfiques (véritable) : 150 R.O.
Short de toile de base pour paysan: 3 FPA.
Pantalen de toile nase : 8 PA.

Pantalen cerrect : 3 PO.




EQUIPEMENT (suite)
Pantalon de voleur silencicuz : 15 P.O.
Pantalen de cuir peur aventurier classe : 20 RO.
Ceinturen cuir : 2 P.O.
Chemise de paysan: 8 PA.
Chemise de base : 15 PA.
Chemise d'aventurier correcte : 4 P.O.
Chemise silencieuse pour veleur : 15 P.O.
Chemise de noble en soie bredée : 50 P.O.
Tunique de toile : 2 PO.
Tunique un peu classe : 10 PO.
Gants de manutention : 5 L.A.
Gants de laine : 1 PO.
Gants de cuir doubplé : 5 PO.
Manteau en coton huilé : 25 PO.
C-hapzau de paiﬂe 1 5PAL
Chapeau de marchand : 3 RO.
Chapzau de neble : 25 P.O.
Cape de base : 5 PO.
Gapz de voleur : 10 P.O.
Cape el{ique (imitatien) : 20 PO.
Cape de pourgeoise qui en jette : 100 RO.
C.a‘_pz zlﬁqua (véritable) : 200 PO.
Robe de mage de quali¢é : 100 B.O.
Robe de mage ensorcelée, +2 en prot. Phys - 1000 O.
Robe de mage ensorcelée, +2 phyg_, +4 magie : 2000 RO
Robe de l'archimage Thelsadum : 6000 PO.
Shampeoing de base : 2 PA.
Shampoeeing fortifiant pour elfe : 4 PO.
FTlacon de Loreliane : 8 P.O.

Loreliane Excelgior (uniquement elfes de Lunelbar) : 30 PO.

ARMURES
Veste toile renforcée : 30 P.O.
Veste toile renforcée noire, pour veleur : 100 P.O.
Gambisen de base : 20 PO.
Gambison luge : 100 P.O.
Plastron de cuir de base : 30 2O.
Plastron de cuir bouilli correct : 50 P.O.
Plastron de cuir meulé sur mesure : 100 RO.
Plastron de cuir renforcé métal : 200 R.O.
Plastron de cuir luge (renforcé métal et décoré) : 500 P.O.
Plastron de cuir luge +2 force : 2000 P.O.
Plastron de cuir luxe +4 deggérité : 6000 P.O.
Plastron métal, lourd et grossier : 200 P.O.
Plastron métal léger : 500 P.O.
Plastron métal luge (artizan nain) : 1000 PO.
Plasgtron métal luge + 2 force : 4000 P.O.
Cotte de mailles sans manches : 500 PO.
Cotte de mailles avec manches : 800 R.O.
Cotte de mailles légere : 3000 P.O.
Cotte de mailles luge (artisan nain) : 3000 P.O.
Cotte de mailles acier carbone pour voleur (artisan nain):
5000 P.O.
Cotte de mailleg légérz zlﬁq_‘uz : 8000 P.O.
Cotte de mailles Thritil : 20000 P.O.
Casque de cuir : 20 P.O.
Casgque de cuir luge : 100 BO.
Casque de métal de base : 50 R.O.
Casque de métal a confort léger et cuvragé : 500 PO.
Caszque luge (artisan nain) : 1000 PO.
Casque plaqué or ocuvragé : 2000 P.O.
Gantelets cuir : 30 20O.
Gantelets maille : 150 PO.
Gantelets de combat elﬁques : 1000 2O.
Gantelets maille Thritil : 2000 PO.
Bottes de cuir renforcées de base : 30 RO.
Bottes de aiir renforcées légeres : 100 PO.
Ceinfire d armes cuir renforcé - 15 PO.

OB3IETS DE COLLECTION, RELIQUES

MEUBLES

SERVICGES

ARMES

Dague de base : 18 PO.

Dague benne qualité : 50 R.O.

Arme 1 main de base : 50 PO.

Arme 1 main correcte : 100 P.O.

Arme 1 main benne qualité : 200 PO.
Arme 1 main d'artisan renommé : 500 P.O.
Arme 1 main Durandil(T™) : 1000 PO.
Epée, hache 2 mains de base : 100 R.O.
Epée, hache 2 mains correcte : 200 PO.
Epée, hache 2 mainsg bonne qualité : 400 P.O.

Epée, hache 2 mains d'artisan renommé : 1000 R.O.

Epée, hache 2 mains Durandil(T'™) : 2000 2.O.

Rapierz de noble pour frimer, peignée Plaq’ue or : 800 P.O.
Hache de combat cimérienne a double affutage 600 P.O.
Epée vorpale +3 (dégats), deus mains peignée cuir : 6000 P.O.
Epée runique +8 (dégats) qui boit les dmes : 30000 R.O. 1]
Arc court de basse qualité : 30 RO.

Arc court de qualité correcte : 50 R.O.

Arc long de qualité correcte : 80 PO.

Arc composite d'elfe sylvain (imitatien) : 200 P.O.

Arc composite d'elfe sylvain (véritable) : 2000 PO.

Fleche de base : 5 PA.

Tleche de qualité : 2 PO.

Tleche d'elfe Sylvain (véritable) : 10 P.O.

Tleche enchangée +1 et demmage feu : 30 PO.

Arc long de Yemisold, enchanté + 2 dextérité : 5000 RO.

OBSETS MAGIQUES

Potion de soin effet léger : 30 PO.

Potion de soin effet majeur : 100 P.O.
Parchemin de boule de feu majeure : 400 R.O.
Potion d'invisibilité 15 minutes : 1000 PO. B
Baton de 10 charges éclair de foudre : 1500 PO, 1 B\
Rune staff of curse : 400 PO. ’
Scroll of stupidity : 300 P.O.

Bague d'intelligence +1 : 1500 P.O.

Chausson de Danse de Rismo Jarbé : 2000 R.O.
Bagua d'agiljté +3 : 5000 PO.

Téte d'ours empaillée : 20 P.O.

Polochon Mystique de Zuggira : 5000 R.O.
Skis nautiques de la Dame Dullak : 1000 R.O.
Les 6 Tourchettes du Calamar Catcheur : 500 PO.
Vomissoir de Gzor : 4000 P.O.

Chaise de base : 2 PO.

Table de cuisine : 15 R.O.
Table de benne qualité : 50 P.O.
Buffet : 80 PO.

Tauteuil de noble : 150 P.O.

Rempaillage de chaise standard : 2 .O.
Rempaillage de fauteuil 2 bascule : 10 RO.
Affﬁtage d'une épée de basge : 1 RO.
Affatage dune épée de qtlalité =4 PO
Coupe ches le coiffeur : 5 PA.

Coupe ches un coiffeur elfe : 3 PO.
Egamen d'objet magique chez un sage (par objet) : 5 P.O.
Ensorcellement d'un peigne, charisme +1: 100 B.O.
Ensorcellement d'un peigne, charisme +3 : 1000 PO.
Ensorcellement d'une épée, dégats +3 : 5000 PO.
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L Clegt lors d'un accident magique
f couplé 4 une vengeance démesurée
que naquirent les peuplex des
hommes-légumes, désormais voués
| & chercher sans reliche un moyen
de retrouver leur forme originzﬂz.

Z —_—

[

Hommes
Poireaux

Et Yaccident du pot-au-feu

Notre histoire prend pied un peu apres l'an 1000 du deugieme age,
dans la ville de Tirliouit (Il La ville de Tirlicuit n'egiste plus depuis
lors - elle disparut dans lincident - mais se trouvait au sud de la
foret de Schlipak, et I'en pouvait admirer leg grands arbres depuis
le chemin de ronde. Un concours particulier animait chaque année
la joyeuse population des envirens.

v W 9

Deuz auberges, en effet, luttaient pour le titre du meilleur pot-au-feu
de la région. Le priz gagné leur assurait prospérité et clientele cos-
sue pour le restant de I'année, tant et =i bien que cen était devenu
une véritable institution. Il faut dire que les loisirs étaient rares a
l'époq‘u_a en campagne et qu'il valait mieug famuser a llaubzfga
qu'au milieu de la foret, cela vous évitait de revenir chez vous gvec
un nombre impair de bras et de jambes.

Hubert Togranpies, patron de I'Auberge des Neuf Moineaug, avait
finalement concu une si bonne recette qu'il fut pendant trois années
le gagnant du trephée. Sen commerce flerissait pendant que celui
d'Adele Claoui (patronne de I'Auberge du Pinson Etranglé) dépéris-
Sait, et toutes Ses tentatives pour améliorer sa recette demeuraient
sans résultat face a l'ingéniosité culinaire d'Hubert. Ce qui n'était
quun jeu rural devint alers une guérilla de cuisine.

Quelques jours avant le concours
annuel, Adéle fut prise dun
grand désespoir et fit venir dans
la plus grande discrétion un
mage demeurant & Chnafen, 4 30
kilomeétres de la. Elle fut aidée
par le fourbe fils de la famille
Chamel, lzqual Se destinait au
métier d'assassin et fut heureug de
faire ce voyage en échange dune ¥
bouteille de peison q‘u‘Adéle gardait ;' r les clients mauvais
payeurs. On raconte aussi que le fils Chamel s'intéressait aug avan-
tages mammaires de la bistrotitre, mais cela ne nous regarde pas.

[l) Dot le mom fut tiré de la grande quantité d'eiseaus vivant en lisiere de la forst de Schlipak - ils ne s'aventuraient pas trop loin & l'interieur 2 I'epoque-




Le mage, dénommé Albas Klaspec D'Azila
dont-nefont-quun [2] était un débutant
tout de meme éclairé, il accepta le contrat
et sinfiltra de nuit dans la cuisine
d'Hubert, avec l'intention de jeter rapide-
ment le sort et de repartir aussi sec.

1l y était question de "putain d'pot-
au-feu d'merde’, de "bordel de cuisi-
ne de chiotte de mes deuz' et de
noires pensées envers la race
humaine. Le =Sor¢t aingi obtenu

enveloppa la wille, fit
fondre les mai-
Sons et transfor-
ma les habitants

en  hommes-
léegumes
beurrés de
mutations
étranges. . Eh et

Nul ne zait {&5 - :

ce que devint ~ Tt e

Hubert. Le mage ¢bouillanté fut massacré par les habitants,
car il l'avait bien mérité.

Depuis ce temps, les hommes-légumes vivent en clans dans la
région, cachés, tentant de retrouver leur forme humaine. On a
dénombré des hommes-patates, des hommes-poireaus, des
hommes-navets, des hemmes-carottes e, semble-t-11 aussi, des
hommes-cignens & I'haleine dévastatrice Les érudits qui ont tenté

d'en savoir plus ne sent jamais revenus.

La patrenne du Pinsen Etranglé désirait jeter un sort de confusion dans
Tesprit de sen adversaire peur lui faire perdre Ses moyens et rater son
pot-au-feu destiné au concours. Une idée plutet innocente, quand il
aurait suffi dun piege & ours ou dune arbaléte bien maniée pour en
finir avec la concurrence.

Rassemblant son énergiec mystique, dissimulé
dans le dos d'Hubert (lequel était fort concentré
dans I'épluchage des navets), il se prit la manche
dans un hacheir accroché au mur, lequel tombpa
sur son pied en tranchant 3 orteils.

Sous leffet de la douleur, il recula en glissant,
Sempalant la cuisse sur un crochet, il se rattrapa
a une bassine d'huile de friture bouillante dont le
contenl Se déversa SUr une moitié de Son corps, et
finalement se prit un coin d'étagére derriere la
tete.

Hubert fut surpris,
mais meins que le
mage, tellement per-
clus de douleurs quil =
jeta a la face du i
monde une bordée
d'imprécations
étranges, qui  se
mélangerent au sert
en créant un échec
critique de type "déri-
vatien entropique’ [31.




Personnages

£k
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[ On ne deit pas obligateire-
|| ment avoir une vie compliquée
pour qu'elle soit bien remplie.

Pour gagner de la force, il décide & l'age de
dig-neuf ans d'aller affronter les dangers de
la vie hors du camp. Mais il se rend alors
compte qu'il EST le danger, puizque que tout
le monde a peur de lui, surtout lorsqu'il fait
de grands moulinets avec I'épée rouillée déro-
bée a son oncle, en poussant des cris d'ours et
en roulant des épaules. Aprés avoir détrous-
5¢ quelques badauds dans un village miteuz
a lest du Lac Aspousser, il se prépare a
dépznser son argent dans un marché
d'artisans, mais il se fait voler sa bourse
par un habile voleur.

LS BARBARE

SON HISTOIRE, €T SES MOTIVATIONS

Fort et bien bati, asses grand et doté de longs cheveug un peu hirsutes,
{ le Barbare porte des vétements courts de cuir et de peau, et de grosses
) bottes qui sentent mauvais. 1l n'a pas froid de toute fagen, le froid
c'est un truc de mauviette.

Descendant des ¢ribus des Cardiacs [I], notre Barbare a gran-
di dans les terres sauvages de Krwsprtt 2], quelque part & lest
de Glargh, I'ine des grandes citées de la Terre de Fangh. Elevé
a la dure, au milieu des jeug wirilg [3] et des beignes pater-
nelles, il décide de prendre le large et de découvrir le mende a
la suite d'une déconvenue sentimentale. En effet, sa cousine
refuse de sortir avec lui, en egpliquant qu'il n'est pas capable
de soulever une charrette avec une seule main.

1l Voir Larticle sur La Moviaquie dans lencyclopédie en ligne, ou tout est egpliqué.

[z} Pronencer Krwaprtt

[3] Comme la Cranette, jeu qui consiste & Se frapper la tite contre des rochers en attendant de voir qui s'évanouit en premier
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Frustré, il accepte alors un job propesé par un individu
encapuchonné, qui lui promet de faire de lui un aventu-
rier riche et célebre. Pour cela, il deit se rendre au
'Donjon de Naheulbzu_]s et Se joindrz a une compagnie,
afin de retrouver une statuette.

Le Barbare, son truc, c'est de peuvoir s'acheter une gros-
se épée (ou alors, la voler), afin d'etre plus fort et de pou-
voir heuu.. acheter une épée plus grosse (ou alors, la
voler). Quand il monte en niveau, il peut prendre une
épée dans chaque main, donc il doit en acheter une sup-
plémentaire (ou alors, la voler).

ORENORIA

Yo chocolar des gagnants

Trouve
I'intrus qui
Slest glissé
dans ce
groupe de
barbares
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a prise de Glargh par (es

La chute de la Dynastie de Vontors marqua le début du second 4ge, alors que son dirigeant fut balayé par la
grande charge des Moriacs. Cette gravure témoigne de la prise de Glargh par szu_kien I dit « La Mule »
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Le poulet peut étre une
véritable calamité, ne le
prenes pas a la légere.

Il n'attaque pasg de front mais une
foig acculé il peut picorer avec
Une puissance de 1D4-3 (et méme
1D6 5il tape dans les yeux, mais
la il faut vraiment le chercher)

Le poulet se mange, mais il faue
le plumer, et ¢ca cest galere [3]

1l est difficile & capturer, enfin,
jusqua ce quom lui brise les

17l C'est Ia wersion littéraire

Le Poulet

Un onimal rusé

Vous pouves rencoentrer cet animal n'imperte oy, y compris dans les cou-
lojrs d'un denjon. Certains maitres de donjen élévent des poulets dans de
vieuz cagibis afin de nourrir leurs créatures [l et parfois certains par-
viennent & s'échapper.

Le poulet offre les caractéristiques suivantes :

Il peut éviter vos fleches par son aptitude spéciale a sautiller en battant
des ailes et en faisant wpawaatacouaac [2]

~

= :
P

Il peut vous réveiller tres tot s'il s'agit dun male et la
le propleme c'est que vous n'aves pas vetre quota de
sommeil et ne bénéficies pas dune récupération opti-
male des points de vie perdus le jour précédent en bas-
tennant des gredins.

Parfois, les changeurs de forme prennent
lapparence dun poulet peur tromper
l'ennemi, mais quoi quen disent les

[l Wair Iarsicle de Tencyclopédie sur le peuplement du denien, 53 la question vous intéresse magiciennes, cest plutst rare



fl Un corps fin et bien proportichfs,
I degrands yeux clairs et éveillés la
grace et la légereté dune feuille de
saule, un charisme étonnant et une
bonne paire de.. bottes.. tout irait
bien &1l n'y avait pas ce petit pro- [
| bleme d'intelligence.

—
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L'Elfe grandi¢t dans la sérénité dune
communauté relativement bien orga-
nisée, sachant plus ou moins se
défendre contre les menaces de la vie
quotidienne : les averses de grele, le
vent qui défait les brushing, les inva-
siong de punaises deg arbres, le mil-
diou de la framboise, et parfois le pas-
sage d'un Nain qui décide d'aller mon-
ter une industrie miniére en forét.

%@0& hiistorire ef... ¢est guor une molrvalion ?

LElfe naquit il y a une quarantaine d'années, dans la partie boisée
de la Terre de Fangh nommée par les hommes "Teret de Groinsale" [11
Le nom zlfiqua, beaucoup plu_g peétique, parlz de cascades, de rayens
de lune et de fruits jateus. Quarante ans, ce n'est pas bien long pour
les elfes.. quand on n'a que du temps & perdre, on ne fait pas beaucoup
d'efforts peur s'instruire rapidement.

Descendant des clans oubliés d'elfes ayant dégénéré en version arbo-
ricole, les Sylvains de Groinsale ent culturellement souffert de
l'éloignement des grandes villes. En effet, la grande lignée des
Lahtépraiddubor, d'ou est issue notre elfe, vit dans la nature profon-
de depuis bien longtemps [2].

Tinsion, le pere de la famille, est rapidement fier de sa troisiéme
fille, qui a l'age de 22 ans est déclarée championne régionale de coif-
fage de poney, catégorie tresse. Ses deug seeurs plus dgées, devenues
jalouses, quittent la cabane familiale pour monter un atelier de tis-
sage & l'autre bout de la foret. Les parents, surpris, aprés une périede
de déprime [3] commencent & couver leur unique fille, avec laide de
leur grand fils Yadusef, agé de seulement 75 ans et déja habile for-
geren d'aiguilles & coudre.

[1] Foré¢ située en bordure des collines donnant source 2 la rivitre Glandebruine

[2) Leur ancétre le plus connu é¢ait Feigaff, malheureusement décédé de congusions viclentes en tombant d'une falaise un jour de grand vent. Sa pierre commémorative Sert
a présent d'avertissement sur le lieu de laccident. Feigaff avait guidé sa famille lors du grand exode sujvant la deuriéme guerre contre Gror pour {rouver un havre de
pais ot installer les Lahtépraidduber. Il avait lui-méme chassé la plupart des sangliers géants qui infeseaient les lieug ef inventé le premier systime de cabane perchée

en planches autoclaves, encore utilisé de nos jeurs
[3] Une heure, ou deuz peut-étre.
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Ainsi IElfe reste championne de Groinsale pendant
15 années (le concours ayant lieu tous les 5 ans [4]),
puis se fait voler définitivement le titre par sa
plus grande seeur, qui finalement n'a plus envie de
s'adonner au tissage et revient sur le devant de la
scéne. Tachée de voir qu'zlle n'a plu,s les faveurs de
Ses parents, l'elfe réfléchit encore deug ans et décide
de voir un peu le monde extérieur. Elle consulte plu-
sieurs livres sur laventure et l'u¢ilité des elfes en
compagnie d'aventuriers, et elle chipe l'arc de son
cousin, un guerrier recennu depuis belle lurette.
Apres sig meis d'entrainement et plusieurs kilog
de courges ravagées sur les bras (5], I'Elfe prend la
route de Naghaﬂ en espérant y trouver des idées
pour suivre sa neuvelle vocation.

N

Suivant a la lettre les conseils des livres, elle se rend 4 la taverne la plus
en vie de la ville e¢ commande un jus de poire, déclenchant une bordée de
rires gras et de clins d'eil lubriques. Alerté par le tintamarre, un indivi-
du louche et encapuchonné qui traine dans les parages l'attire dans un coin
sombre pour lui proposer une étrange quéte, dans laquelle elle pourra pour-
fendre de nombreus méchants et gagner for¢une et renommée.

1l n'en faut pas plus peur décider
1Elfe & rejeindre le Donjen de
Naheulbeuk pour y rejoindre de
mystérieuy aventuriers.

En définitive, ce qui plairait a I'Elfe, cest de pouvoir démontrer son uti-
lité, rendre service, Soigner les petits animaug et faire rendre gorge auz
monstres les plus variés Et avec largent ainsi gagné, elle pourrait
S'acheter des vétements, des brosses & cheveuz de luge et du shampooing
4 I'huile de Jojeba.

4111 faue du temps pour sentrainer
[8] La Courge géante protubiforme est la cible préferée des archers de Fangh, de par sa ressemblance avec un gobelin




Voici une scene —
ije o vie quotidienne —

d ET TU NE SAIS PAS

des elfes — CE QUELLE WA DIT ?

QUE MON ARC ETAIT
TROF COURT !

Wl auesT-CE QUE CEST 7

HAAAA |

=

— I\

GLORFANDOL, REGARDE | UN TIGRE
GEANT NOUS BARRE LA ROUTE !

PAR LES FLECHES
| DITHINUEL ! NOUS SOMMES
FICHUS !

VRAIMENT, CES HUMAINS SONT
DUUNE STUPIDITE PARFOIS !

JE NAI MEME PAS UN
LANCE-PIERRE SUR MO !

ET MO JE NAI
GUIUNE DAGUE DE
DiX CENTIMETRES.

QUI COMFPTE...

1 C'EST PAS FORCEMENT LA TAILLE

ah

MAIS QUEST-CE GUI VA NOUS
ARRIVER 7 CEST TERRIBLE |

L VA NOUS ATTAQUE

= X
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CE MATIN, JE ME 5UiS LAVE
LES CHEVEUX AVEC LORELIANE,
ET JAI +8 EN CHARISME.

LORELIANE ¢ E




LORELIANE EST UN SHAMPOONG A L'ECORCE
DE MALLORNE ET ALX EXTRATS
DE LIANE ARGENTEE.

MAGNIFIGUE |

l’ WAAAH !

HEY, LAISSEZ-MOI
PASSER |

MAIS CROIS-TU QUE (A PUISSE
IMPRESSIONNER LES FAUVES
DE %8 METRES 7

AVEC LORELIANE, JE SUiS i
BELLE GUE MEME LES TIGRES
A DENTS DE SABRE SE

COUCHENT A MES PIEDS.

[ = = |
. EUH.. FAIS GAFFE
QUAND MEME...

4 HEY: CA MARCHE AVEC
LES BARBES Aussl ¢

HOOO REGARDE,
iL RONRONNE !

BON SANG, MAIS

QUEST-CE QuUiL FAT ici 7|

BAH, JEN SAiS
RIEN MOi...

QUELGUUN vEUT
UN CHIANTOS ?

LORELIANE RENFORCE LES CHEVEUX
JUSQUA LA RACINE.. ET EUH...
CA LES FAIT VOLER DANS LA BRISE,
COMME DES PLUMES DE PAFILLON.




HEY, LES PAPLLONS
iLS ONT PAS DE PLUMES !

ALLEZ DEGAGE ! ALLEZ OUSTE !

w_
COMMENT JE LEUR Al

POURRI LEUR SPOT !
HA HA | HA HA HA HA !

-}.

HEY! CA

TOURNE LA !

EUH, DIS-MO: TU FOLRRAS ME
LE PRETER TON LORELIANE ¢

Oui; CAR TOUS LES ELFES
MERITENT D'AVOIR LES
PLUS BEAUX CHEVEUX.

D__Z’;@'I“el"‘}:ane. W

LORELIANE, PARCE QUE...

PARCE QUE TU NE VAUX
RIEEN | HA HA HA !

LA PESTE SOIT

MAIS EUH !
— DES NAINS !

OH MERDE, iL A TOUT
FAIT FOIRER !




On considére & torg quune gifle |
ne peut pas £ faire beaucoup de [ g peu avant la chute
dégats. E¢ bien, essayezdonccelle W@ Je J'empire Menssorien
d'un géant de & tonnes. 0 que fut éerit ce sort,

| ceuvre de Lucien Namsar

Al ek

e

I'lnconscient, Troisiéme
Sorcier de la cour du roi
Simmons (lui-méme sur-
nommé Baillemen¢-de-Feu
vers la fin de son régne).

T I

Namsar avait étudié les géants des collines d'Altrouille, et tenta
pendant plusieurs années d'en capturer la force. Il fut plusieurs fois
blessé lors de ses approches et de ses tentatives de communiquer
avec ces ¢tres dont I'intelligence ne dépasse jamais celle d'un enfant
de Z ans. La technique de combat de ces géants fascina Namsar : ne
désirant pas s'encombrer d'une arme dont ils ne comprennent pas le
fonctionnement, les géant se baissent et balayent lennemi dun
revers de la main.

Apreg avolr mis au
peint son sortilege de
captive-force et essuyé
une baffe de plusieurs
tonnes, Namsar mit au
peint sa célebre Gifle
sur gen lit d'hepital,
avec son bras valide. 1]
mouru¢ quelques heures
plus tard dhémorragies
internes multiples.

La Gifle de Namsar nécessite une préparation mentale de quinge
secondes et se lance directement sur l'ennemi. La force du géant, en
général amoindrie si le jeteur de sort est novice, lui arrive en plei-
ne face et sous forme d'onde de chec inwvisible, lenvoyant bouler
dans une direction quelcondue.

4 OUAiS, ENFIN C'EST
TOUJOURS MIEUX QUE LE
TOURBILLON DE WAZZAA

Malgré sen bourrinisme
afﬂigzant, ce Sort est
asses précis et touche
rarement les équipiers.
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8017 HISIOIRE, SES MOtivAtions

1 g 4
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- La Magie en Terre de
}| Fangh n'est pas un domai-
ne forcément facile a
appréhender, car les puis-
sances utilisées sont majo-
ritairement chaotiques.

Quand on n'a pas trop le sens de l'organisation, cest méme franchement
compliqué.

Née en I'an 1490 du Deuxitme age,
notre Magicienne est la troiseme
fille d'une honnete famille de
négoeciants en {iSsus, installée

a Kjaniouf depuis dex générations.
La ville est construite autour dun
grand marché de diverses denrées
qui partent et arrivent par bateauz ; e
avant de rejoindre d'autres villes et d'autres pays au nom parfeis impro-
noncable. Les Pirates Mauves vivant un ped plus loin viennent parfois y
faire des raids de pillage, et c'est & une telle occagion que la meére de notre
magicienne décéde de mort violente, ayant recu une fleche de baliste dans
l'oreille alors qu'ellz étendait son linge.

e
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Robert, son pére, sombre alors dans
I'alcoolisme. Le foyer devient sordide, les
affaires périclitent, et la petite fille alors
agée de douse ans est recueillie par sa tante
Laurya, une magicienne de niveau 6, qui
détecte en elle une grande passion pour la lec-
ture (2 douse ang, ce m'est pas trés courant
méme en milieu urbain). Sa cousine Azteena,
fille de Laurya et un peu plus agée, lui
conzeille de rentrer avec elle & luniversité de
Glargh [l peur y suivre un enseignement de
magie. Mais d'abord, elle doit apprendre a
ranger sa chambre [2)

A dig-sept ans, et sans toutefois avoir réussi & ranger ladite
chambre qui demeure encombrée de livres et d'un grand nombre
de colifichets, notre magicienne est admise a I'Université au
grand sculagement de sa tante. Apres avoir perdu trois fois le for-
mulaire d'inscription, elle fait sa rentrée avec deug mois de
retard [3l Sen parcours estudiantin en dents de scie, résultat dun
certain manque de rigueur, I'ameéne & essayer diverses spécialités
(dont la Magie thermodynamique, avant d'opter pour la magie de
combat).

[l La mauvaise réputation des mages dans la wille ne tient pas tant & la fourberie de Behb'icy Therp (cécai il y a longtemps ef peu s'en souviennent) quaus maladresses
des jeunes apprentis qui maitrizent mal les effets secondaives de leurs sorts et leurs conséquences en milieu urbain
) 1 convient de noter que la chambre d'Astoona étajt encore plus déserdennée, alors camembert

[3] Le courrier, méme avec ChronoTrell, n'est pas toujours efficace
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Vingt-siz ans et une grande envie de découvrir le
monde.. c'est dans un faubourg boueuz de Glargh
qu'elle fait la connaissance de I'Ogre, ¢rés occupé a
fouiller dans les poubelles. Sa maitrise des
langues de monstres I'aide 4 rallier 2 53 cause -
peur le moment inezistante - ce compagnon pré-
cieug [6] A l'en¢rée d'une boutique de sorciers, un
type mystérieug et encapuchenné leur promet
richesses, grimoires et sandwiches géants. Il Yagit
pour cela d'aller récupérer une statuette dans un
denjon maléfique, a l'est.. voyant sa chance de cra-
mer enfin autre chose que ses compagnons de
champrée ou des mannequing en paille, notre
Magicienne saute sur l'occasion.

Quelques accidents et quelques années plus tard [4], elle
décide de partir a I'aventure avec un diplome de base
de miveau 1 (spécialités "Gifle de Namszar' et
"Linguiste’) e¢ une altération définitive de la voiz [l A
sen départ, elle est accompagnée par les regards hai-
neug du concierge de l'établissement qui en a plus
qu'assey d'éteindre ses incendies.

] Exprait du Bulletin de Neges de la Magicienne : 975/20. 'Eleve moing nulle que les autres, ce qui n'est pas grand-chese d'ailleurs. Appliquée dans les livres, mais mai-
¢rise mal ses sorts (surtout ceur de détection) Attention a lorientation en milieu rural Un effort a ét fait ce semestre sur les boules de feu. Attention quand meme :

penser a les jeter plus loin que leur rayen d'egplosion’-
[5l L'abus de magie endommage souvent la san¢é des novices
[6) Précieus ]orsqu_z, par ezemple, il s'agit de négocier le prie d'un livre

[TIVEAU 1 TIVEAU 2 [IVEAU 3

IJiVEAU 6 IJiVEAU 10



80117 OES BLESSURES LEGERES
ey oAy LE PANSENENT MAGIQUE

Vous aves prig une porte de pla-
} card en pleine tite ? Demandes &
votre compagnon mado de wvous
lancer un sein des blessures
légérzs.

Ce gort, tres pratique et rapide 4 lancer, posséde deug actions
principales :

o réparer la lésion il fagit d'une petite plaie ou d'une entor-
se, d'un bleu, d'une bosse, d'un coup de perte de placard

E b\ aA Al 3

o vous rendre quelques points de vie, si le lanceur est bon

Clest un sort ¢res localisé. Il faut viser avec soin la partie du
corps endommagée, sans quoi leffet sera perdu en grande
partie.

E semple : IMERCI, MAIS CETAIT LAUTRE JAMBE"

Le sort est dispenible pour la majeure partie des mages et sorciers de
niveau 1 et ils peuvent en lancer un certain nembre, dépendant de leurs
caractéristiques. Cependant, il faut garder en tite que son efficacité est
trés réduite | Pour récupérer des sorts, les magiciens doivent se reposer.

Beaucoup d'aventuriers sont morts en comptant un peu {rop Sur cette
magie. On mentionnera la Compagnie des Arsegoths, dont le querrier
qui meurut de 7 morsures de dragen des glaces, pour avoir cru qu'un
soin des blessures légéres pouvait réparer ses bras sectionnés.
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: MAIS JAVAIS PAS DE BOUCLIER !
TU EN FAIS ONE DRI DE TETE. = | MAIS ALORS, T'AVAIS RIEN 7
ET TA CHEMESE EST PLSHE DE SANG ! -
= N iL FAISAIT NUIT ET BAH NON !
— _ JAVAIS PAS DE TORCHE.

_ MAIS TU POUVAIS
EVITER LES COUPS ?

LT

AU DONJON FACILE,
NOUS VENDONS TOUT LE MATERIEL POUR
DES QUETES GAGNEES DIAVANCE.

ARMES DE JET, 3 — MATERIEL D'ESCALADE
ARMES DE CHOC. ) { o\ ! ET DE CROCHETAGE.




GRIMOIRES ET LIVRES DE LOCATION DE NAVIRES,
SORTS TOUS NIVEAUK. DE CHARIOTS ET
4 i DESCLAVES.

PAR EXEMPLE, LE PAQUETAGE « BiTOS DU
DONJON 1 QUi COMFREND UNE EPEE, UNE DAGUE, |
UN SAC A DOS, TROIS TORCHES, UN PARCHEMIN
| PORNO, UNE FIERRE A AFFOTER, UNE POELE, UNE
BOURSE VIDE, TROIS DES FIPES, UN PASSE-PAR-
TOUT, UNE OUTRE DE VIN ET DES VETEMENTS |—

DETE, BRADES A 100 PIECES DIOR.

ﬁ ﬂu J@ﬂj@ﬂﬁfﬁf@ @}la(fuu e;t un
E}Jéeg of beucliers P ek

greg bill [ R BAH MOi, LA PROCHANE FOiS
: JIRAI LA-BAS |

voud Equip ) D N -
B W o - | i | ET TAURAS LAR :.
= > ' . MOINS CON |




LﬂTmr&Fa#ruik“ﬂh&-_’ah&’
raconiz ansi dc nombremscs gendes, domt corisimes
aniguement les Elfes, on les Naine, of on +'on lnmponne
loreille avec nne babonche. Onoi gu'tl em soit. avant de
partir a Faventure, il vant micnx savoir a [avance or gu'on
peiil troaver en travers du sentier. Savez=—<ons cc guil gy a
au nivean trois dn Donjon de Nabenlbenk ? Posve=—von.
Oécrire les effets dun Claptor de Mazrok ? D'os vicmment
les aventuriers; et qu'ont-ils accompli dans lewr jemmesse ?
Comment les Nains cremsent-ils les tnnnels ? A guei
resvembleraif un Barbare de nivean 10 ? O& s fromve la
rue des Talifurnes ? Est-il possible de mélanger du pate de
lapin avee un yaourt anx fraises ? Antant de quesdfions gui
trouveront leurs réponses, en images, dans les Arcancs de
LNabmlﬁcak. '




