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Le Livre-JDR


Hissfon. La ténébreuse époque du Tanbus-Erhlenam a laissé des séquelles dans les Terres Mandrares. Le Nécromancien Thâar, déchu, a pu réunir de nombreux fidèles à travers les contrées éloignées, jusque dans les Terres des Confins. Le puissant sceptre des Cinq Morts a disparu de la surface d’Hissfon. Il est dit que cette arme redoutable est tombée entre de mauvaises mains et c’est grâce à elle que le terrible Nécromancien pourra revenir afin de répandre les ténèbres à travers tous les royaumes.


Au sein de la Citadelle sombre de Shâltara, qui se situe dans le putride Quatrième Royaume, la présence maléfique de Thâar s’est fait ressentir. Grâce au sceptre, déjà oublié de tous, il a pu reprendre vie et s’est décidé à faire tout ce qui était en son pouvoir pour éliminer le lien étroit qui unit les cinq Mages : le Pacte d’Auttum. Ce texte sacré régit la façon dont la magie doit être maintenue sur Hissfon, la distribution des terres aux Mages ainsi que l’union des rois de tous les royaumes. Le but ultime du Nécromancien : capturer les Mages les uns après les autres afin d’affaiblir ce lien unique pour lui permettre de répandre la mort et reprendre le contrôle tant désiré des cinq royaumes.


L’heure a sonné pour vous. L’appel des trois Guerriers d’Auttum a retenti et vous seul pouvez entreprendre la dernière quête offerte par le Mage Donnhum. Il vous est demandé de retrouver les Mages disparus afin de rétablir l’équilibre dans les Terres Mandrares mais aussi de mettre fin au règne tant redouté du Nécromancien Thâar. Préparez votre personnage dès maintenant : le Lancier Kenthaë.
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Les Règles


Ce livre-JDR (Jeu de Rôle) va vous permettre de créer votre propre histoire dans les terres peuplées d’Hissfon. Muni de quelques outils réels, tels qu’un crayon, une gomme, la feuille de quête (recopiée ou imprimée, ce serait dommage de raturer ce bouquin !) et de temps libre, vous allez vous constituer les caractéristiques de votre personnage, lire attentivement ces règles de jeu et de bienveillance puis entamer votre quête ultime dans les Terres Mandrares et au-delà.


1. CARTE D’HISSFON


Une carte complète vous est fournie en début de pages, n’hésitez pas à la consulter pour connaître votre avancée. Vous pourrez éventuellement l’imprimer pour faciliter cette progression ou vous rendre sur le site web (www.rlecornec.com) en parallèle du livre pour qu’elle devienne plus interactive.
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2. LES DES


Munissez-vous de deux dés classiques à 6 faces. Ceux-ci serviront à la fois à constituer votre feuille de quête (FDQ) mais aussi lors de votre aventure, vous pourrez tout aussi bien tomber sur des ennemis qu’il vous faudra combattre ou encore afin de monnayer un repas ou un objet à l’achat. Dès qu’il est demandé de les lancer, un seul lancé n’est autorisé, personne ne pourra vous contester, certes, mais ce n’est qu’un principe « fairplay » !
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3. LA FEUILLE DE QUETE (FDQ)


Il est temps de remplir votre FDQ ! Comme stipulé plus haut, disposez de celle-ci puis suivez les instructions ci-après :


Héros : Notez le nom de votre Héros : Kenthaë !


Points de vie : Lancez un seul dé puis multipliez la valeur par le nombre indiqué sur la fiche du personnage. Vous obtenez ses points de vie. Ceux-ci détermineront votre avancée, si vous atteignez 0, vous êtes mort. Il sera obligatoire de revenir à la première page et de remettre à zéro les valeurs de tous les champs, puis relancer les dés pour chaque champ à modifier.


Niveau : Vous commencez au niveau 1. Lorsqu’il est indiqué « Vous gagnez 1 niveau, félicitations ! » vous devrez incrémenter ce champ et rajouter les points affichés sur la page en cours à toutes les compétences stipulées.


Bourse : Lancez les deux dés et multipliez la valeur par le nombre indiqué sur la fiche du personnage. Ce montant indiquera votre nombre de pièces d’or (PO). Elles vous permettront d’acheter différents objets ou repas afin, par exemple, de reprendre des points de vie ou d’améliorer votre force.


Force : Lancez un seul dé puis multipliez la valeur par le nombre indiqué sur la fiche du personnage. Plus le nombre est élevé, plus facilement vous combattrez vos ennemis, dans le cas contraire, choisissez bien vos armes, ce sera vital !


Armure : Lancez un seul dé puis multipliez la valeur par le nombre indiqué sur la fiche du personnage. Un nombre plus élevé vous permettra de parer les coups de vos ennemis, si celui-ci est trop faible, vos points de vie seront réduits au point d’atteindre 0, ce qui signifie la mort de votre héros et donc la fin de votre quête !


Armes : Notez ici les armes que vous récupérez et leurs points de force à cumuler aux vôtres lors de combats. Vous ne pouvez porter que 3 armes au maximum et n’en utiliser qu’une seul lors des combats (Voir la section « Combats » ci-après). Choisissez-les bien !


Potions : Besoin d’un petit remontant ? Les potions, si vous en récoltez, vous garantirons un maintien de vos points de vie. Vous ne pouvez pas combattre ET boire une potion en même temps, ce serait trop simple ! (Voir la section « Combats » ci-après).


Besace / Divers : C’est fou ce que l’on peut ramasser comme choses étranges lors d’une quête… Des objets divers et variés, des reliques, des clés… Tout n’est pas utile, mais certains d’entre eux vous laisseront peut-être traverser des lieux interdits ou encore ouvrir des coffres bien garnis !
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Lorsque vous verrez ce symbole, vous pourrez rajouter +1 à la case « Niveau » et incrémenter les valeurs octroyées au moment du passage au niveau supérieur. Prenez ceci comme un bonus d’avancée, qui pourra, parfois, vous être très utile !
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4. LES COMBATS


Tout jeu de rôle implique une aventure parsemée d’obstacles, voire de combats. Il y a bien sûr des règles à respecter afin de progresser dans ce livre-JDR, les enfreindre n’est toléré ni par l’assemblée des Mages ni par le conseil des Guerriers d’Auttum ! En somme, ce n’est pas fairplay, et si l’envie vous prenait d’outrepasser un combat, par exemple, votre honneur de Héros des Terres Mandrares en serait bafoué. Toutefois, si vous acceptez de jouer correctement, suivez les règles suivantes :


Avant le combat : Vérifiez impérativement le niveau de la créature que vous allez affronter. Si son niveau est supérieur au vôtre, un handicap vous sera attribué et vous risquez de perdre le combat, la mort est votre seule fin. Si, au contraire, il est inférieur ou égal au vôtre, tenez le combat et obtenez des récompenses, vous avancerez ainsi dans votre quête. Il vous est permis de vous défiler mais attention : seuls les dés vous le permettront et vous écoperez de blessures parfois graves.


Pendant le combat : Suivez les instructions de chaque combat, lancez les dés et faites perdre le maximum de points de vie à la créature. Lorsque son total de points atteint 0, vous sortez vainqueur et continuez votre avancée. Si, par mégarde, votre niveau de vie atteint 0 avant celui de la créature, vous êtes mort ! Vous n’avez plus qu’à revenir à la première page du livre-JDR et créer une nouvelle FDQ.


IMPORTANT : 1er exemple de combat contre une créature plus forte que vous en points d’Armure mais plus faible en points de Force :


Vous : Force : 35 pts ; Armure : 25 pts ; Vie : 100 pts


La créature : Force : 30 pts ; Armure : 34 pts ; Vie : 120 pts


La procédure de combat stipule que vous ajoutez +3 à vos lancers de dés parce que vous avez plus de force mais que vous déduisez -3 à vos lancers de dés parce que votre armure est plus faible. Donc, vous ajoutez 0 (soit le bonus +3-3) quand vous lancez vos dés. La procédure de combat stipule ensuite que si vos lancers de dés (hors bonus) sont inférieurs à 5, vous perdez la somme des dés en pts de vie + votre bonus, si la somme (hors bonus) est supérieure ou égale à 6, vous infligez les dégâts à la créature + votre bonus.


2e exemple de combat contre une créature plus faible en tous points :


Vous : Force : 35 pts ; Armure : 25 pts ; Vie : 100 pts


La créature : Force : 30 pts ; Armure : 20 pts ; Vie : 120 pts


La procédure de combat stipule que vous ajoutez +3 à vos lancers de dés parce que vous avez plus de force et que vous ajoutez +3 à vos lancers de dés parce que votre armure est plus forte. Donc, vous ajoutez 6 (soit le bonus +3+3) quand vous lancez vos dés. La procédure de combat stipule ensuite que si vos lancers de dés (hors bonus) sont inférieurs à 5, vous perdez la somme des dés en pts de vie + votre bonus, si la somme (hors bonus) est supérieure ou égale à 6, vous infligez les dégâts à la créature en pts de vie + votre bonus.


Après le combat : selon le résultat des lancers de dés, vous pouvez remporter le combat et continuer votre avancée. Si vous ramassez un butin, n’oubliez pas de le rajouter à votre FDQ. Des combats pourront vous permettre de gagner des niveaux, ce sera indiqué au moment opportun et signalé par le pictogramme en forme de dragon. Ouvrez bien les yeux…
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5. LES ARMES


Vous trouverez tout au long de votre histoire différentes armes à récupérer. Soit lors de combats, soit dans les étals des forgerons. Vous débuterez d’ailleurs avec un choix à faire parmi trois armes : dague, épée à une main, hache à deux mains ou encore lance. Vous commencez donc avec une seule arme, à savoir que vous ne pouvez porter plus de trois armes à la fois (dont une seule en combat). Si vous trouvez un armement plus intéressant mais que votre liste est complète, vous devez d’abord vous débarrasser de l’une d’entre elles afin de pouvoir récupérer la nouvelle.


Dans le cas où vous portez deux ou trois armes, seuls les points d’avantages (Force, Armure, etc.) de celle que vous portez à la main en permanence sont comptabilisés. Si vous décidez de changer d’arme, appliquez les points d’avantages à votre personnage après avoir pris soin de déduire ceux de l’ancienne arme.


Par exemple : votre total de points de Force est de 150 pts. Vous portez une arme qui vous a ajouté 20 pts, votre base de points est donc de 130 pts (150 – 20). Si vous récupérez une arme principale à 30 pts, votre total passe à 160 pts (130 + 30). Tout simplement.


Vous trouverez à la fin du livre-JDR des pages dédiées aux armes que l’on peut trouver sur Hissfon. De l’arme commune à la légendaire, tout y est !


IMPORTANT : Notez que le personnage que vous incarnerez ne peut porter comme arme que ce qui est indiqué sur sa fiche, vous ne pourrez donc pas, par exemple, laisser Kenthaë empoigner une épée à deux mains avec un bouclier ! Comme toujours, il est question de fair-play, ne contournez pas les règles.
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6. LE BESTIAIRE


À la fin du livre-JDR se cache, ou tout du moins est présent, un bestiaire. Ces pages dédiées aux différentes créatures que vous pourrez rencontrer lors de votre ultime quête. Leur niveau, leurs points de vie, de force et éventuellement d’armure y sont présents, de quoi vous préparer à de futurs combats !




Votre Personnage


[image: ]


LE LANCIER KENTHAË


Rapide et ordonné, il réfléchit à deux fois avant d’entreprendre une action. Ses liens diplomatiques avec les rois, dont le Roi Bérum, et les Mages, lui confèrent une évolution de niveau plus rapide mais également un maniement des armes sans pareille.




FORCE…………………. 9 pts x 1 dé


POINTS DE VIE ……… 65 pts x 1 dé


BOURSE……………….. 3 po x 2 dés


ARMURE……………….. 18 pts x 1 dé
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La Feuille de Quête
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Prêt(e) ?


Que votre ultime quête


commence !
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L’APPEL


Hissfon. Dans les Terres Mandrares plus exactement. Après deux cents cycles de paix et de prospérité, le Mal s’est réincarné dans un être abominable et vient tout juste de reprendre possession de son fief : la Citadelle Noire de Shâltara. À l’Ouest, les tambours de guerre raisonnent à nouveau dans les contrées du Quatrième Royaume, territoire aride où toute vie n’est plus. Le Nécromancien Thâar, puissant mage noir, compte allier les plus terrifiantes abominations tels que les Sorciers de Tehala ou encore les Trolls de Nankage afin de répandre la mort à travers Hissfon.


Les messages virevoltent à travers les royaumes. La Grande Guerre est annoncée. Un destin funeste attend les Artéliens qui oseront battre le fer contre l’armée sombre du Nécromancien.


Le Mage Donnhum, le plus puissant des cinq et allié de la couronne, et le Roi Bérum, souverain du Royaume de Fahl, sont contraints de faire appel aux trois Guerriers du Bien afin de répondre à la menace venue de l’Ouest. Le grand magicien ayant déjà eu recours à cette demande par le passé, a conseillé au suzerain de choisir les meilleurs gardiens du Pacte d’Auttum.


Si besoin, revenez en arrière dans le livre-JDR pour comprendre les règles de base. Vous allez naviguer de pages en pages, manipuler votre FDQ très souvent et faire des choix. Comme dit précédemment, vous ne pourrez pas revenir en arrière après avoir fait un choix. Modifiez autant que possible votre FDQ en fonction des éléments mis à votre disposition et parcourez les Terres Mandrares et au-delà… Préparez-vous !
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Vous débutez votre aventure avec le lancier Kenthaë,


rendez-vous à la page →




DIRECTION SHALTARA


Vous regardez Carhâa. Son regard perdu vers l’horizon. Vous savez que vous courez un grave danger en vous approchant si près de la Citadelle Noire de Shâltara, mais votre quête vous y oblige. Retrouver la Relique de Faln-Lannar est votre priorité. Vous prenez votre courage à deux mains et lui demandez :


- Tu as l’air pensive, je me trompe ?


- Je… Je pense à la direction que prennent les choses. Il est dangereux de s’aventurer si loin à l’Ouest, tu le sais.


- Je sais bien, mais tu n’as dit mot depuis notre départ de Ponthal.


- Tu comprends la raison pour laquelle je suis dans cet état, vous confie-t-elle.


- Certes, mais cette rencontre n’est pas anodine. Cet ancien paladin a l’air de savoir plus de choses que nous pouvons l’imaginer.


- C’est normal ! Rétorque la jeune femme, il a parcouru le monde, le Roi Gan-Trê était connu pour envoyer ses émissaires à travers toutes les contrées. Son but était de garder la confiance des peuples et surtout des reines et rois des autres royaumes.


- Tu lui fais confiance ?


- Bien sûr, sinon nous n’irions pas en direction de la Citadelle Noire ! Si nous-mêmes ne lui faisons pas confiance, alors qui le fera ?


- Tu raison m’amie. Alors, je lui fais confiance.


Vous vous arrêtez soudainement lorsque, de nulle part, surgit un Névrigien, sûrement un éclaireur. Il n’a pas le temps de déguerpir qu’Artémion lui lance une dague en plein cœur. Sa mort est instantanée. Mais juste avant d’être fauché, il a émis un cri si strident que vous vous bouchez les oreilles :


- Il a lancé un appel à l’aide ! Remarquez-vous. Nous devons partir au plus vite !


Tout juste avez-vous terminé votre phrase qu’un groupe se pointe juste devant vous. Vous sautez de votre cheval et empoignez votre arme. Chacun de vous se met en position vous les repousser. Le plus grand s’approche de vous et vous met en joue.


Un combat commence, utilisez votre FDQ et vos dés afin d’entamer la partie.
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CREATURE COMBATTUE : Garde Noir du Comte Nerrum


CARACTERISTIQUES : Niveau = 2 ; Force = 24pts ; Armure = 24pts ; Points de Vie = 60pts


[image: ]Si votre niveau est supérieur ou égal à celui de la créature, continuez le combat, s’il inférieur, multipliez par 2 tous les points de vie de la créature, sinon, vous fuyez selon le dernier paragraphe ci-après*


[image: ] Si votre nombre de points d’armure est supérieur ou égal à celui de la créature, rajoutez 3 à tous vos lancers de dés, s’il est inférieur, déduisez 3 de tous vos lancers de dés.


[image: ] Si votre nombre de points de force est supérieur ou égal à celui de la créature, rajoutez 3 à tous vos lancers de dés, s’il est inférieur, déduisez 3 de tous vos lancers de dés.


[image: ] Lancez les deux dés, si le total est supérieur ou égal à 9 (comptabilisez la somme des dés), vous infligez des dégâts et la créature perd le même nombre de points de vie indiqués par la somme. Si le total est inférieur à 9 (comptabilisez la somme des dés), vous perdez le même nombre de points de vie, que vous déduisez de votre FDQ. Répétez le lancer jusqu’à ce que le total des Points de Vie de la créature ou de vous-même atteigne 0.


[image: ] Si vous souhaitez utiliser une potion de vie, lancez les dés, si le total est supérieur ou égal à 6, vous gagnez les Points de Vie de la potion, sinon vous ne pouvez pas l’utiliser pendant les deux prochains tours. Vous relancez les dés normalement.


[image: ] *Si vous souhaitez fuir, vous devez lancer les dés, si le total est supérieur ou égal à 6, vous fuyez et perdez 40pts de vie et ne récoltez pas le butin, allez directement à la page → ! Si le total est inférieur à 6, vous restez face à la créature et perdez 20pts de vie !
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Si vous sortez vainqueur, rendez-vous à la page →


Si vous perdez ce combat, vous êtes mort, rendez-vous à la page → et recommencez depuis le début




LA CITE ROUGE


Cette embuscade de soldats à la solde du Seigneur Kalranh vous a laissé perplexe. Vos doutes vont grandissant mais vous ne perdez par de vue votre objectif.


Vous gravissez un nombre incalculable de marches, toutes aussi exiguës les unes que les autres. Artémion manque même de tomber dans le vide à plusieurs reprises. Cette montée vous fatigue, vous perdez 5 points de vie !


Vous arrivez enfin au sommet de cette montagne aux couleurs rouges, les parois de l’immense cavité qui accueille cette forteresse semblent se prolonger à l’infini. Quelques marches et vous voilà sur le parvis d’une grande place pavée. Le marbre luisant se fond dans les reflets éclatants de la montagne. Vous restez ébahis face à tant de beauté. Hamaya vous demande de la suivre tout en restant discret.


Ces péripéties à travers les profondeurs du Puy Méfron vous font gagner un niveau supplémentaire, félicitations !


Vous pouvez rajouter +1 à votre FDQ, case « Niveau ».


Ce changement de niveau vous octroie :
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[image: ] +7 pts de Force


[image: ] +5 pts d’Armure


[image: ] +39 pts de Vie


[image: ] +8 PO
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Vous suivez la jeune femme, rendez-vous à la page →




CITADELLE DE MOPREM


Le soleil reflète ses rayons sur l’immense tour du Mage qui culmine à plus d’une centaine de têtes d’hommes. Les étals encore présents se raréfient, les fermiers et autres chasseurs n’osent plus s’aventurer loin de la citadelle de Moprem.


Le Mage Tohn-Mâ vous accueille, toujours bienveillant. Il vous invite à le suivre dans la bibliothèque située au pied de la tour. Une fois arrivés dans cette pièce aux multiples étagères remplies de grimoires plus ou moins écornés selon leur contenu, le magicien prend place sur un fauteuil en cuir qui paraît assez confortable :


- Mes jeunes amis, je vous ai faits venir dans ma cité car le temps est à la guerre. Vous savez déjà que trois de mes compagnons, les Mages Veilhun, Tannelu et Altimh ont été capturés par les sbires du Nécromancien Thâar. Celui-ci devient plus puissant chaque jour. De notre côté, nous devenons de plus en plus faibles. Le lien étroit qui unit les cinq Mages s’amenuise. Si ce lien est détruit, notre magie si puissante n’aura plus aucun effet contre le nécromant.


- Qu’attendez-vous de nous, maître ? Demandez-vous. Nous ne pouvons être éloignés trop longtemps du Pacte des cinq.


- Un long voyage vous attend jeunes gens, rétorque le magicien, celui-ci sera parsemé d’embûches, vous devrez combattre soit des sorciers soit des Trolls de Nankage. Nous avons remarqué assez récemment leur progression à destination du Quatrième Royaume. Le Nécromancien crée son armée, il ne tardera pas à entrer en guerre rapidement. Il a déjà fait partir une première vague d’éclaireurs au Sud des Terres Mandrares. Vous êtes les protecteurs du Pacte, votre destin est de tout faire pour rétablir ce lien qui s’affaiblit.


- Nous ferons ce que vous nous demandez et nous agirons au plus tôt.


- Bien. Je vous offre la possibilité de choisir votre destination. Vous pouvez vous rendre dans le Sud, au Port d’Eflo afin de partir en reconnaissance, ou alors en direction du Nord, vers Bäl-Geren, la Relique de Faln-Lannar devrait y être mais nous n’avons plus de nouvelle du gardien qui la protège. Que souhaitez-vous faire ?
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Vous choisissez de partir dans le Sud, au Port d’Eflo, en reconnaissance, rendez-vous à la page →


Vous choisissez de partir dans le Nord, à Bäl-Geren, vérifier la présence de la Relique de Faln-Lannar, rendez-vous à la page →




DANS UNE IMPASSE


Vous n’aviez jamais vu de goule auparavant. Ces corps disloqués qui se mettent à danser dans tous les sens dès lors qu’ils croisent un ennemi en font une cible complexe. Si vous êtes touché par l’une de ces créatures, certains disent que votre corps se met à fondre, la chair se sépare de vos membres et vous finissez liquéfié, en un instant. Mais vous connaissez les légendes, vous lisez souvent de vieux livres qui content des histoires aussi farfelues les unes que les autres. Mais loin de vous l’idée de tenter la prochaine fois d’en approcher une sans votre arme !


Les couloirs s’enchaînent dans les tréfonds de cette forteresse putride. Les parois suintent, la Mort est partout. Vous croisez des geôles dont les cadavres ne sont plus que squelettes. Ou du moins, ce qu’il en reste. Des expériences horribles hantent le moindre recoin, la moindre pièce. Les Sorciers de Tehala sont connus à travers les royaumes pour psalmodier leurs sortilèges sur les prisonniers. Vous n’avez plus de temps à perdre, vous devez trouver la Relique de Faln-Lannar dès à présent. Au bout d’un énième couloir, deux portes vous font face. L’une a une poignée noire en forme de dragon et l’autre, plus petite, est formée d’une poignée rougeâtre, simplement ronde. Que faites-vous ?
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Vous ouvrez la porte à la poignée noire, rendez-vous à la page →


Vous ouvrez la porte à la poignée rouge, rendez-vous à la page →




L’INATTENDU


La magie est présente dans chacun des recoins de la bâtisse dans laquelle vous entrez. Vous suivez le haut dignitaire et tentez de dialoguer avec lui mais plus aucun mot de sort de sa bouche. Il reste muet.


Après avoir franchi un escalier en colimaçon interminable, vous atteignez le sommet d’une tour. Les rayons de soleil de fin d’après-midi pénètrent dans la pièce à travers de grandes fenêtres somptueusement décorées. Une bibliothèque fait face à l’entrée tandis qu’un vieux secrétaire fait office de rangement pour des grimoires en décomposition :


- C’est ici que le Mage Donnhum venait pour méditer, raconte le vieil homme. Mais sa venue se faire rare. Il sait déjà tout ce qu’il doit savoir sur le nécromant. Attendez ici, ordonne-t-il.


Vous n’avez même pas le temps de répondre que le haut dignitaire quitte la petite pièce, vous laissant seuls, sans le moindre garde. Le temps passe mais personne ne vient à votre rencontre. Vous commencez à vous demander la raison pour laquelle l’homme ne revient pas. Locklhan, impatient, vous somme d’agir. Il connaît les traquenards qui l’ont, par le passé, mené dans des impasses où la mort n’était que la seule issue.
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Vous préférez attendre, rendez-vous à la page →


Vous voulez agir dès maintenant, rendez-vous à la page →




BAR-HEDIT


Vous décidez de suivre la jeune Hamaya, fille du Seigneur Kalranh. Vous doutez de ce choix mais l’avenir des Terres Mandrares est entre vos mains. Vous ne devez laisser par aucune occasion.


Vous laissez vos chevaux sur le côté, attachés à un tronc d’arbre, afin de continuer votre route. Vous entamez votre entrée dans le gouffre d’Hal-Haraon. Tout est sinueux et certains trous vous happent du simple fait de les regarder. La peur du vide vous transcende, mais vous continuez votre route à travers les méandres des volcans du Puy Méfron.
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Rapide et ordonné, il réfléchit a deux fois avant
d’entreprendre une action. Ses liens diplomatiques avec les
rois, dont le Roi Bérum, et les Mages, lui conférent une
¢évolution de niveau plus rapide mais également un maniement
des armes sans pareille.
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