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LEMPIRE

Figurantes a rencontrer
sur le chemin de 1’aventure ( + 1D6)

| Dibza I'Adulée et son équipe de soule.
IIs vont sentrainer pile sur le lieu de [aventure.
2 Equ, le moine-querrier serviable.
I a fait veeu de ne jamais blesser ou tuer.
b % Gally, chercheuse impériale volubile.
Elle veut étudier les mceurs du Duché.
4 Gark, épiciére kobold intrépide.
Elle recherche un ingrédient rare.
‘ 5 Imai, jeune nain barbu fan des aventuriers.
WI Il est déquisé comme l'un d'entre eux.
© Une chévre étrangement intelligente.
Elle suit les aventuriers de loin.
% I Korkane la Seconde, querriére gobeline
complexée. Elle recherche la gloire.
2 Marius, second plus grand voleur du Duché.
n o) . Blpre-tend vouloir aider | equlpe. N ’
athias, plus grand (en taille) stagiaire recalé
par [Archimage. Il veut apprendre la magie.
4 Paula, inventeuse de Gol, le porteur de
torche automatique. Elle veut tester sa fiabilité

(; sur le terrain.
1 5 Syrinia, barde coquette et bruyante.
\ . LES TERRES Elle cherche un sujet de chanson.
AT o MAGIQUES & L'Archimage. Il donne une information
;‘ ¥ mystérieuse sur la prochaine aventure

$ et disparait dans un nuage de fumée.

() Panades dans les ruines () Perdus dans le marais © rile du Piage Horeau () Le Vol inaugural du Kaiserliche
) LArtefact (© Zombies dans la jungle ©® Le Nid (@ Tour de mage i vendre
© Les Thermes de I’Archimage ) La Traque (1) Mystéres & Tentacules (©) Le Match

() Le Casse © Le Premier Donjon du Baron (D Le Temple elfique
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LEmpire

Un vaste empire conquérant et avancé
technologiquement qui a été en guerre avec
le Duché pendant des décennies. Le nouvel
empereur a plus ou moins enterré la hache
de querre et tente de moderniser et ouvrir
son empire — la guerre ouverte n'est pas

le seul moyen de conquérir un territoire.

Ces aventures en une page ont été
testées essentiellement avec Into the
Odd, Tunnel Goons, et bien sr notre
jeu Sodalitas. Elles ont été écrites de
maniére a étre jouables presque sur le
pouce. Nous les avons voulues simples
a prendre en main méme pour des
arbitres débutants, tout en restant
amusantes pour les plus expérimentés.
L'Archimage, 'Empire, les temples elfes
ou les figurantes sont la pour étre
substitués par n'importe quel équivalent
dans votre univers préféré. Cependant,
au fil des aventures, nous avons bien
malgré nous développé un petit bout
d’univers qui pourrait étre utile

a certains arbitres.

Le voici.

Le Duché

La région contrastée et a peu prés médiévale
ou se déroulent nos aventures.

Le Duché est ce qu'il reste d'unimmense
empire dévasté par les Guerres magiques.
Une grosse capitale, de petites villes et
villages, de nombreuses ruines a explorer.
En I'absence de 'Archimage, ce territoire
est dirigé par un duc quinquagénaire
assez sympathique mais trés anxieux.

De nombreuses quildes tentent de profiter
de sa bonté.

Les gobelins

Des petites créatures verdatres aux Iongues
oreilles, apparues durant les Guerres
magiques (on murmure qu'ils seraient les
descendants des elfes transformés par de
puissants rituels). Bien que petits, les gobelins
sont courageux et ingénieux. Ils ne vivent pas
bien Iongtemps mais trés intensément.

Les kobolds

Ces fréles humanoides reptiliens aux couleurs
variées prétendent étre des cousins plus
malins des grands dragons. Certains arrivent
d'ailleurs a souffler du feu, du poison ou des
éclairs, comme les plus terrifiants des reptiles.
Leur sang froid les oblige @ consommer une
énorme quantité de nourriture.

3

LArchimage
Vainqueur des Guerres magiques, inventeur
de cent sorts, détenteur des secrets elfiques,
dompteur de dragons et grand amateur de
bains. Pendant un bon siécle, il a assuré
lindépendance du Duché et résisté a 'Empire.
Des rumeurs contradictoires circulent sur

sa disparition : le vieil Empereur I'aurait fait
assassiner, il serait parti explorer les terres
dévastées, son fantéme aurait été apercu
dans la capitale... Tout ¢ca n'est pas trés clair

Les elfes

Des créatures subtiles, brillantes, belles

et affreusement élitistes qui ont laissé de
nombreux trésors, temples et artefacts
étranges dans le Duché.

Les elfes ont disparu durant les Guerres
magiques, mais de nombreux habitants

du Duché prétendent avoir un ancétre elfe.


https://natetreme.itch.io/tunnelgoons
https://jdrlab.itch.io/sodalitas
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Micheline, la cheffe de la taverne préférée des aventuriers, a un secret.
Elle fait pousser ses champignons dans un ancien temple elfique situé

o002 By mdnidsraglosh (0 giB

au fond dun ravin. Lhumidité est parfaite et la douce lumiére orangée

RUI N E s qui se dégage des murs semble favoriser la croissance d'espéces rares.
Hier matin, elle est partie récolter le fruit de son travail. Ne la voyant pas
rentrer, ses employés inquiets font appel aux aventuriers.

L

8

I8
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» * * 4 * 4 »
Lentrée du temple La champignonniére La piece aux colonnes La grande statue Le trésor

A droite de 'entrée se trouve Forte odeur de terre et de fumier. Des colonnes offrent des abris Les champignons couvrent Une odeur de moisissure trés forte,
une statue en marbre. Dans des bacs poussent des ou des obstacles. les murs et le sol de cette piéce des parchemins et tissus moisis.
Cest un golem, lent mais bien trop milliers de champignons bleus. Petit Paul (un jeune voleur affamé étrangement chaude. Quelques objets elfiques en or
solide pour étre combattu a la Des sacs remplis de champignons et moqueur) sest réfugié en haut Deux colonnes gigantesques dont usage est inconnu.
loyale. Il attaquera et poursuivra ont été laissés dans un coin dune colonne. encadrent la titanesque Micheline porte sur la téte
les aventuriers non elfes. de la piéce. Il ne sait pas ol est Micheline, statue d'une divinité elfique un énorme casque en or. Elle est
A gauche de l'entrée, de Un golem est coincé dans les statues se sont animées alors assise sur son tréne. Ses en plein délire et se prend pour
profondes traces de pas se la porte par des champignons quil volait un sac de champignons. yeux brillent d'une lumiére une déesse elfe (elle se moquera
dirigent vers l'intérieur du temple. particuliérement collants et Paul a mangé trois champignons menagante. des oreilles bien trop rondes et
Quelques champignons bleus envahissants. Il bloque le chemin (voir dans I'encart pour les effets). Ces yeux peuvent envoyer courtes des aventuriers).
semblent séchapper du temple. vers la piéce suivante. Des statues de scarabées tentent un rayon de lumiére mortel Une fois le casque enlevé,

Si les aventuriers font du bruit, dattaquer les aventuriers. La sur les intrus. les statues animées du temple

ils entendent des appels a I'aide pierre précieuse sur leur dos est Les champignons ont fragilisé se désactivent.

venant de la piéce suivante. leur source dénergie. Elle explose les murs, révélant une piéce

si elle regoit un coup violent. secréte derriére la statue.
échapper un nuage de spores urticants. centimétres du sol. 10 Il ralentit le temps
Clest un morceau de statue qui attaque Il est amer, terreux, dégo(tant, quelle idée autour de lui. 11 1 permet temporairement La ciboulette annule
I'aventurier Z Il crie et essaye de senfuir de manger un chqmpignon cru. 8 1] est de grimper aux murs comme une araigneée. les effets néfastes
Il rend aphone. 1l fait pousser des petits légérement acidulé et mentholé. 9 1 est Il permet temporairement de chqnger des champignons.

champignons collants autour de lui. € Il laisse délicieux, le manger fait flotter a quelques de couleur de peau comme un caméléon.
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Introduction

Un des refroidisseurs magiques de la Guilde
des glaciers est en train de rendre I'ame.
Lartefact est dangereux et trés fragile.
§’il subit un choc, il risque d’exploser, gelant
tout sur des kilométres
(en cas de choc, lancer :
sur un 6, l'artefact explose).
Les aventuriers sont
’ chargés par la quilde de
se débarrasser de l'objet
en le jetant dans un portail
vers une autre dimension. Le portail se trouve
dans un antique temple elfique autour duquel
une tribu kobold s’est installée.

Garz la Blanche, grimpeuse experte

Gaz la Verte, chasseuse de bouquetins

Gil la Rouge, sorciére et golteuse de sorbet
Gurk le Bleu, cueilleur d’herbes en chef
Gyk le Noir, garde du temple

De gros asticots blancs broyés.

Les marches

Le temple est situé sur une petite montagne enneigée o vivent des bouquetins et des kobolds.
Au début de I'aventure, les aventuriers se trouvent sur les marches menant au village, derriére
un vieux gobelin sourd qui menace une patrouille de kobolds. Il s’agit de Korkan, le plus grand
guerrier que le monde ait connu, mais aussi le plus vieux. Il a une chance sur deux de se
bloquer le dos aprés une attaque.

Korkan est a la recherche de la lance de son pére, perdue durant sa lointaine jeunesse.

Le village kobold

Le village est installé autour d'une statue gigantesque de la déesse de I'hiver et de son temple.
Il est dirigé par Gex, kobold rouge colérique secondé par Gix, son trouillard de frére jumeau.
Le festival de I’hiver bat son plein dans le village. Les kobolds en profitent pour fabriquer
des sorbets délicieusement crémeux avec tout ce qu'ils trouvent.
Ingrédients (106): 1 Soufre 2 Poivre = Viande de bouquetin 4 Baie 5 Moisissure & Argile
Les kobolds s’affrontent dans des épreuves : placer une quirlande le plus haut
possible, imiter le cri d'un dragon, manger la plus grande quantité de sorbets,
dompter un bouquetin féroce...
Le temple, couvert de glace, sert de garde-manger. Il est gardé en permanence,
et seuls les gagnants du festival et les maitres sorbetiers ont le droit d'y entrer. J; :\7/_\‘{1\)
Sy

Le temple

Au milieu du temple rempli de nourriture se trouve un large et profond puits de glace,
qu'une lumiére froide éclaire par intermittence.

Un ascenseur, visiblement peu utilisé, permet de descendre dans le puits. Une petite
musique accompagne son fonctionnement.

Au cours de la descente, les aventuriers risquent d'étre attaqués par les tentacules du
Gros Blanc, un ver carnivore dont la queule est aussi grande que l'ascenseur. Il est aveugle
et coincé dans la paroi, mais son odorat et son ouie sont développés.

Ses longs tentacules peuvent capturer un aventurier et bloquer I'ascenseur.

La lance du pére de Korkan est plantée dans le Gros Blanc.

Le fond du puits

Le fond du puits est une grande grotte jonchée d'ordures jetées par les kobolds.

A une centaine de métres, on peut voir un portail en pierre. Toutes les deux minutes,

une lumiére bleue et un puissant vent glacé en sortent.

La zone grouille de vers blancs agressifs. Des descendants du Gros Blanc, tout aussi affamés
et aveugles que leur ancétre.

Le portail conduit dans une immense forét complétement gelée, au milieu d'une armée d'elfes
congelés. Un aventurier n'a que quelques secondes pour retourner dans son monde s'il

ne veut pas finir congelé a son tour.
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» *
Lexterieur
- Plusieurs batiments bas, des toits
en tuiles et des murs en pierre.
Malgré leur abandon, les thermes
semblent étre en trés bon état
etencore actifs. De la vapeur
séchappe des nombreuses
cheminées.
* Un campement a été monté
a proximité (on y trouve de
léquipement basique).
Frida, une jeune soldate
impériale naive mais trés
costaude,

Les bains

Des bains et piscines a perte

de vue ; les batiments sont bien
plus grands a lintérieur

De nombreuses canalisations sont
visibles le long des murs.

De petits esprits translucides et
serviables nettoient les lieux dés
que cest nécessaire.

Des aventuriers faisant du bruit
ou trainant un peu trop sont vite
repérés par 1D6 soldats.

Les aventuriers peuvent
entendre des cris : les suivre
conduit a [étude de I'Archimage.
Suivre les canalisations conduit
a une porte de service en métal
particuliérement solide avec une
serrure compliquée. Une fois
ouverte ou défoncée, elle
débouche sur un couloir inondé.

Introduction

Les aventuriers ont été embauchés par un riche client
pour récupérer |'ceuf de dragon qui assure le chauffage
des anciens thermes de IArchimage (lemployeur a
fourni une grosse malle ignifugée pour le transporter).
Malheureusement, lEmpire a déja envoyé sur les lieux
une expédition. Elle est composée d'un bataillon de

soldats et dun alchimiste.

Comment est I’eau ? (ID6)

1 Bouillante 2 Un peu trop chaude 3 Parfaite et
parfumée a la lavande (le baigneur est soigné mais
sendort) 4 Un peu fraiche 5 Beaucoup trop froide
6 Gelée, on peut voir un poisson pris dans la glace

A propos des esprits

IIs sont d'une intelligence limitée et ont du mal

a comprendre les humains. Pour eux, tout est
unjeu. Par ailleurs, ils sont insensibles aux armes.

Létude de I'Archimage

* Une grande piéce a la décoration sobre. Elle contient un grand bureau
et des bibliothéques débordant d'ouvrages sur la plomberie et les bains.

* Un esprit du vent, sorti dune bouteille ouverte sur le bureau, attaque Wolf,
linsupportable alchimiste impérial, et un petit groupe de soldats.

* Enfouillant I'étude on peut trouver (1D6): 1 La clef de la porte de service
2 Trois chewing—qums permettant de respirer sous 'eau
3 Une paire de claquettes magiques (gardent les pieds secs en
toute circonstance) 4 Un dictionnaire humain/esprit incomplet
5 Le peignoir le plus doux du monde 6 Un parchemin a usage
unique pour lier un esprit @ un lieu ou objet

Le couloir inonde

+ Il fait trés sombre, et de nombreux tuyaux sont fixés aux murs.
Siun aventurier attrape un tuyau sans précaution (1D6): 1 Il est bralant.
6 Il est tellement froid que les doigts de I'aventurier restent collés.

* L'étendue d'eau est vivante, c'est un jeune esprit.

* Elle tentera de jouer avec les aventuriers en les secouant et en les attirant
sous l'eau.

« Siles aventuriers parviennent @ communiquer avec elle, ils comprendront
quelle veut avant tout rejoindre sa famille dans le fleuve le plus proche.

La chaufferie

* Lceuf de dragon est contenu dans un cylindre de verre épais rempli d’eau.
* Une machine visiblement magique est reliée a I'ceuf. Elle utilise la magie
du potentiel dragon pour faire fonctionner les thermes.
L4
J

« Sorti de l'eau, I'ceuf est chaud comme une flamme.
+ Une fois I'ceuf retiré, les thermes seffondrent.

Les aventuriers doivent fuir (avec, si c’est amusant, § §
un ceuf en train d'éclore et une attaque d'impériaux). y

=
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Introduction

La derniére ceuvre dune amie peintre des

aventuriers a été dérobée. Il sagit dun portrait

de Puce, le célébre chat de 'Archimage. Elle sait

que c’est un coup de la Guilde du chat mauve,

mais elle manque de preuves et fait donc appel

aux aventuriers pour récupérer son bien.

La Guilde du chat mauve est une école pour w

voleurs. Il va falloir ruser.

DfBUT DE LAYENTURE 1
2 .

Les entrees (et sorties)

Les aventuriers ont deux possibilités.\

Les toits : Ils sont hauts et glissants.
Les aventuriers sont-ils assez adroits ?

L'entrée principale : Elle est gardée
par Arséne et Marius. Les aventuriers
sont-ils de bon menteurs ?

B

(f

‘-v

h Y

A

Renseignements (ID6)

Les aventuriers ont pu obtenir ces infos :
1 Sylia, la secrétaire, est une mage.

2 Croquette, le chat du doyen, a des
pouvoirs. 3 Le collier de Croquette est
une clef. 4 Les chats sont trop intelligents.
5 La quilde est connue pour ses piéges.
6 Un livreur de litiére est attendu.

Lalarme ()

A chaque fois que les aventuriers se font
remarquer, une case de la jauge d’alarme
est cochée. Quand elle est pleine, un
voleur ou un chat déclenche l'alarme, et

il va falloir éviter de nouveaux obstacles.

\y

Le secrétariat ©

La secrétaire remplit des papiers pendant que Pelote veille.
Tam, une éléve feignant d’étre malade, attend ses parents.
Durieux, le doyen, cherche son chat. « C'est lui qui a la clef. »
() Sylia prononce une formule et Pelote devient un énorme
et terrifiant tigre a dents de sabre.

Les dortoirs Q)

De nombreux chats se baladent entre les affaires des
pensionnaires. Ils semblent suivre et surveiller les aventuriers.
Enfouillant, on trouve des sucreries, une flte et des couteaux de
lancer (un aventurier imprudent a 1 chance sur 2 de déclencher
un piege et de voir une boule puante s'écraser sur lui).
Cachée sous sa couette, la jeune voleuse Alex séche les cours
etlit une BD sur les aventures de Korkan le guerrier.

() Les chats, furieux, tentent de faire trébucher les aventuriers

et sejettent sur eux du haut des lits.

Lécole @
Un long couloir traversé de filins reliés a des clochettes. Des
salles de classes et des posters éducatifs sur le crochetage.

Un professeur donne un cours sur la pose de pi¢ges. Sa porte
est ouverte et Lock, un éléve puni, est au coin dans le couloir.
() Les éléves lancent des fumigénes et des clous dans le couloir:

Des professeurs armés sont en embuscade dans la fumée.

La cantine ®

Une grande salle de repas et une cuisine qui déborde d'activité.
Au centre, entouré de mets fins, tréne Croquette.
Quentin, le cuisinier; prépare un banquet a 'autre bout
de la piéce. La moitié des aliments contient un somnifére.
(i) Croquette déchaine sa magie : couverts et tables
commencent d léviter vers les aventuriers.

Le trésor @

Une solide porte piégée (une trappe s'ouvre sous les pieds
du voleur imprudent) et reli¢e au systéme d’'alarme (comme
tous les objets a lintérieur).
La piéce est remplie d'objets en forme
de félins : statues enjade, colliers en or;
armes... et le tableau recherché. & H
Une fois le tableau volé, il va falloir s’enfuir

() Une fumée bleutée soporifique sort du parquet.
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La tour de garde

En bois, un peu bancale et surmontée

d'une catapulte.

Elle est occupée par 6 gobelins fatiqués qui
risquent de tirer par erreur sur des aventuriers
imprudents (ils sexcuseront platement).

Les gobelins sont en querre avec les

grenouilles géantes et protégent leur

Larbitre peut déclencher une attaque

de quelques grenouilles sil le souhaite.

Le marécage

Brumeux, grouillant dinsectes et de petits animaux.
L'eau est peu profonde.

Dans la brume, on apergoit une lumiére au loin.
Cestla des gobelins.

€vénements possibles
Des orchidées a lodeur enivrante poussent
sur des ronces carnivores.
Une horde de tétards géants tente de faire chavirer la
bqrque des aventuriers. Les suivre peut mener au
Un héron blessé se pose prés des aventuriers.

Le nid

On entend le nid avant de le voir : le coassement

des batraciens est assourdissant.

Les grenouilles sont anormalement organisées.
Elle font des tours de garde, notamment autour des
ceufs dans la grande mare centrale. Il y a 3 fois plus de
batraciens que d'aventuriers, la prudence est de mise.
Elles sont dirigées par une grenouille énorme
portant un collier et une marque en forme de main
sur la poitrine (le chaman métamorphosé, qui utilise
sa magie et le trésor pour diriger les grenouilles).

PERDUS

DANS LE .

MARAI

Aventure
en une page n°

S
Introduction

Cela fait deux jours que les aventuriers,
tiraillés par I'ennui et la faim, sont sur
une barque perdue dans un .
Les gobelins du marais pourraient les
quider, mais leur chef, Ciqa, exige que
les aventuriers rapportent un artefact
volé en échange de ce service.

L'aventure débute dans le marécage.

Equna I'Enthousiaste,

apprentie-soigneuse

Groka la Vive,

sympathique vendeuse
de racines et de potions

Gronkle le Mauve,
pécheur raleur

Naba le Manchot, chasseur

de hérons discret

Sans le collier,
il ne peut pas
maintenir sa
métamorphose
et redevient un
vieux gobelin.

Le village

Une demi-douzaine de maisons sur pilotis.

Des petits bateaux servent de boutiques.

Une quarantaine de gobelins y vivent, dirigés par
Ciqa, gobeline bleutée redoutable avec son harpon.
Les attaques ont commencé quand le chaman
Sluc a été banni apreés avoir volé le trésor

des ancétres (un collier en or).

Des aventuriers curieux peuvent opprendre que
Sluc a une marque en forme de main sur le torse.

Le bateau du chaman

Le chaman a abandonné son bateau sous un bosquet
touffu a quelques kilométres du .

Les yeux peints sur la i‘#

coque semblent
suivre les aventuriers.
Si les aventuriers

ne recouvrent pas

ces yeux avant de
toucher le bateau, -
une malédiction les =

transforme en tétards jusqu'a la fin de la scene.
Dans le bateau, on trouve de nombreuses
grenouilles séchées (mais encore vivantes),

des onquents malodorants (attirant les grenouilles),
un parchemin de polymorphie (en batracien)
etune carte des marais sur laquelle Sluc a dessiné
maladroitement ses plans de conquéte du monde.
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Introduction

Depuis plusieurs jours, des elfes

morts-vivants attaquent les nains

de Ille de Karosh. Ces derniers font

qppel aux aventuriers pour stopper

ce phénomeéne, et promettent de les

payer grassement sils arrivent a

sauver la colonie et surtout sa mine.

Dans trois jours, la ville sera

envahie et abandonnée.

L'arbitre coche un segment de

la journée (6 heures) ci-dessous

quand les aventuriers :

- se déplacent dun lieu a un autre ;

- explorent un lieu et/ou discutent
avec les figurants ;

* se reposent.
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Les ruines elfiques Q)

Dans le temple, on peut trouver
gravé sur un mur un rituel
apaisant les morts. Un long
texte particuliérement
compliqué qui doit
étre chanté devant
lanécropole.

DEBUT DE LUAVENTURE

Le port @

* Une grande tour elfique
transformée en phare et des
petits batiments nains en bois.

» De nombreux nains et naines sont
blessés.

* Laville est dirigée par Brogel, tres
vieux nain élégant. Il est toujours
accompagné de Bast, son énorme
panthére domestique.

* Quand les aventuriers arrivent,
laville est attaquée par un petit
groupe de zombies.

* A partir du deuxiéme jour,
les nains commencent a charger
des bateaux pour fuir lle.

* Le chemin vers la nécropole est
dangereux. Il est impossible de
I'emprunter sans étre confronté
a des groupes de zombies.

Des nombreuses ruines en marbre blanc dominées
par une trés haute tour, le temple du Soleil.
De dangereux automates elfiques rodent.

Quelques nains

Barst, vendeur de pioches
sympathique

Brarda, forgeronne rousse

et colérique

Gharus, querrier prétentieux
mais efficace

Thura, mineuse de grande taille
(et espionne pour |'Empire)

La mine des nains Q)

+ Devant la mine, des baraquements
construits par les nains. Des
fumées noires et des bruits
dexplosions souterraines sortent
de la mine.

Les pantheres de Karosh
Elles sont intelligentes,

gourmandes et Iegerement
telepathes ;

* Les nains, dirigés par I'ambitieuse
Moira, ont creusé trop loin en
recherchant du minerai. Ils ont
débouché dans la nécropole
et réveillé les morts.

+ Moira a discrétement fait
reboucher le tunnel et cherche une
solution. Elle a envoyé des mineurs
explorer les ruines elfiques.

* Le stock d'explosifs est sous clef
dans un baraquement bien gardeé.

La jungle @

+ Humide, sombre et dense, un vrai
labyrinthe.

- A chaque passage dans lajungle,
I'arbitre lance 1D6: 1 Sables
mouvants 2 Un nain fuyant
des zombies 3 1D6 zombies
4 Une clairiére couverte de fleurs
jaunes 5 Un arbre portant deux
fruits sentant les pieds (soigne
celui qui les mange) 6 Un zombie
en train détre attaqué par
une panthére

* Sans quide local ou sans plan,

il est trés difficile de se repérer
dans la jungle. Les aventuriers
ont 2 chances sur 6 d'arriver

au mauvais endroit.

La nécp;:le [N

* En haut dune colline verdoyante,
un gigantesque batiment blanc.
La facade représente un lever
de soleil doré.

* Des zombies sortent par dizaines
de la porte de la nécropole.

+ Lintérieur de la nécropole est
plongé dans l'obscurité et rempli
d'innombrables zombies
qui errent vers la sortie.

* Des aventuriers particuliérement
tétus peuvent finir par trouver
du matériel de minage et un tunnel
fraichement rebouché menant
a la mine des nains.
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LE GRAND ARBRE )
La créature + Untronc bien trop réqulier et

gravé de runes.
+ La végétation est particuliérement
dense, tout pousse a vue d'ceil.
* Une petite pause ici soigne les
blessures, mais trop attendre

* Masse de plumes et de
chair haute de 9 métres.
Ses terribles glouglous
font trembler les plus

* Elle raméne les proies qu'elle
capture vivantes a son nid.

« Sielle est blessée, elle se
soigne au pied du grand

courageux. arbre.
+ Elle combat a coup . Ceest un adversaire est danger?ux :les plantes
de griffes et de bec redoutable et intelligent se mettent a pousser sur

les aventuriers et les
objets en bois
germent.

et utilise ses ailes
pour déclencher
de violentes
bourrasques.

quon ne peut pas
vaincre sans un plan
astucieux.

NI TR ]

DEBUT DE UAVENTURE ¥

LE PIED ) LA MAIN (O LE THORAX @)
* Un pied squelettique de 4 métres * Un nuage nauséabond et trés = Une colonne de lumiére bleue
de haut. Il a été rongé par des toxique s'échappe d'une clairiére. s’en échappe.
dents gigantesques (des incisives). « Au milieu, une énorme main » Des dolmens renversés et brisés.
+ L'escalader permet d’apercevoir squelettique portant une baque * Le fantome du grand druide.
les autres lieux de la forét. rouillée.

Publiée en 2020 par Jdrlab - Une forét touffue et envahissante est apparue récemment en bordure d'un
village reculé. Les habitants font appel aux aventuriers pour les débarrasser
de 'énorme créature qui en sort et s'en prend a leurs champs et élevages.
En suivant les traces de la créature, les aventuriers arrivent devant

un gigantesque pied squelettique. L'arbitre utilise la table ci-contre pour
savoir ol commence la créature et ou elle se rend si on la laisse tranquille.

+ Au milieu d'un amoncellement

ou est la créature ? (1D6)
1 Une dizaine de métres derriére
les aventuriers. 2 Vers la main :
I'air empoisonné semble I'enivrer.
3 Au grand arbre : elle gratte

le sol et et mange des racines

et arbustes couverts de baies.

4 Au thorax : Elle semble

fascinée par une mélodie sifflée.
LE BASSIN G 5 Autouf du bassin : A I'affat
+ Odeur animale et cris aigus. alentrée du terrier; elle attrape
* Le nid d'une famille de loirs un loir imprudent qui se débat.
grands comme des chevaux. 6 Dans son nid : Elle nourrit
+ Une femelle vient

son petit avec un loir ou un

d'accoucher, aventurier capturé.

les animaux
sont méfiants
et agressifs.

A propos des fantomes
Ils sont souvent liés a un lieu.
Déplacer un morceau du lieu
permet de déplacer le fantéme.

Le fantome
b . du grand druide

+ «Vous en avez mis du
temps, mon signal est
visible pourtant.»

* Bougon et méprisant, il est

le responsable et la victime

principale de I'accident
magique quia eu lieu.

» Des aventuriers
astucieux peuvent lui
tirer les vers du nez
et apprendre que :

- La créature était son
compagnon animal.

- Il connait une mélodie
pour I'appeler.

 Pour annuler I'effet du sort
de croissance raté, il faudrait

d’'ossements divers (ours, chevaux, réunir le fantéme, I'anneau,

loirs géants...), un jeune son baton runique et la
dindonneau affamé et curieux. créature au méme endroit.

* Sur un plateau rocheux.
Fabriqué avec des arbres
arrachés et secs.
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Intpoduction Pentrée Le tombeau La terrible fosse La taniére du dragon

ONJONZBARON:

* *

Les aventuriers sont missionnés Une grotte, une cascade des gardlel,ls.. aux S.C‘EOPPlonS L Le‘V|eu)$ |ézard ailé est
par le Duc pour accompagner le ¢ ' lle T Des fresques.hermques, des Une piéce Iongue.et étroite. prisonnier dans son antr:e. Il ne
B fils. d . une porte scellee par magie. colonnes, trois tombes ouvertes. Une fosse remplie crache plus que de la fumée mais
a::::u'rs:t'aldsc;le:c':asn::’zr(‘]il:&:‘ee La piéce cachée Trois squelettes gardent\le d'in-nombrables scorpions ses écqilles’reste-nt’irrlpénétrqb.les.

. is  lu beaucou passage. Ils se couchent a la venimeux. Il est censé avoir été endormi
Zxﬁ.emen(ci,e mmts au Il est P La s’ta‘tue de 'Ger‘trude,” premiére blessure et surjouent Des cordes, poutres et pitons ont par la ménestrelle.
q:cglr;epsagr(:\é/edr"utt\:e;é::strelle I/ |<;ce|ebr.‘edr‘e|lne glu:rrlere. la douleur (en faisant des clins été ajoutés par les scribes pour Ce n’est pas le cas!
et de deux scribes envahissants Ses pieds, la clet. d'ceil aux aventuriers). faciliter le passage.

venus chroniquer ses exploits...
Trés inquiet, le Duc a soudoyé
les squelettes (il leur a fourni
des livres et des instruments
de musique pour occuper leur
éternité) et les piéges mortels
ont été neutralisés. Son fils
chéri doit absolument
revenir indemne.

L'entrée est déserte, Les squelettes sont visiblement Les cordes ont été jetées dans la Le dragon retient les aventuriers et
la fuyarde et son sous I'emprise d’un sort:ils sont fosse, les poutres sont en flammes. aide la ménestrelle a enlever le
otage sont passés beaucoup moins sympathiques et Des scorpions venimeux c’est Baron (plus ou moins subtilement).
derriére la cascade. fredonnent une mélodie sinistre. dangereux, des scorpions La ménestrelle a promis de libérer

venimeux en feu cest pire. le dragon, mais c’est un mensonge.

Le Baron, adolescent maladroit et niais mais trés
enthousiaste, encombré par la bien trop grande
quantité d'équipement imposée par son pére.
Les vieux scribes, plus ronchons et trouillards que
¥ sages, mais fins connaisseurs de I'histoire du lieu.
La ménestrelle, magicienne, vile flatteuse et fille
illégitime du Duc. Elle compte prendre son baron
de demi-frére en otage et fuir avec la rangon.

Baudoin, Brice et Clodomir; joyeux et vaillants
compagnons de la reine querriéere, continuent

a garder la prison du dragon méme aprés leur
mort. Mais qu'est-ce qu’ils s'ennuient...

Leur volonté et leur amour pour la reine
tiennent le dragon enfermé. Ce n’est sans doute
pas une bonne idée de les éliminer définitivement.

Un passage secret sous

la statue conduit @ une riviére
souterraine avec un ponton
ou attendaient les complices -
de la ménestrelle. ;
Des aventuriers un peutrop 7" (S
lents vont devoir se mouiller é‘

pour rattraper les fuyards.
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a tout vu. Ses grands

pouvoirs et quelques complices lui ont permis
d’emprisonner les aventuriers sur son fle.

La prison Q@
Les aventuriers se réveillent. Ils
sont nauséeux et découvrent que
le mage les a utilisés comme sujets
d’expérience. Chacun fait un jet
surle
pour voir ce qui lui est arrivé.
Dans une cage, une créature
chimérique canine en
colére. Elle porte un
collier avec le nom
«Chouquette ».

Le labo @

Sale, sombre et malodorant.

Des tables et du matériel médical,
de nombreux bocaux de tailles
variées contenant des animaux
(entiers ou non) endormis.

Deux des «expériences» favorites
du mage ont installé une coquette
taniére devant la porte menant

a I'étude de leur maitre.

, Introduction

Le mage Moreau, éléve du
célébre Archimage, a fait
sensation lors d’'une exposition
récente en présentant des
animaux-humanisés. Ses
créatures extraordinaires
sont d'une intelligence
rare. Un crabe ressemblant
étrangement a une petite fille
a méme pu faire passer un mot
(«Au secours !») aux aventuriers '
présents a I'événement.
Malheureusement, le mage /]
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Létude @

Bureau et chambre du mage.
Cest la seule piéce en bon état.
Un portrait du mage enfant,
accompagné de ses parents

et de Chouquette sous sa forme
originelle.

Des notes dont I'étude permettrait
notamment aux aventuriers
d’annuler la « chimérisation»
s'ils le souhaitent.

I ; r fy 1
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Figurantes notables:

Le village Q@

Une dizaine d’humains ayant
servi de sujets d’expérience
vivent dans des abris de fortune.
Ils sont terrorisés par
le mage et ses favoris,
les chiméres animales
du jardin, mais aussi par
la réaction du monde
extérieur s'ils revenaient
dans leur état actuel.

Alfred : organisé mais
déprimé, ce fidéle serviteur
des parents Moreau a été
I'un des premiers sujets
des expériences du mage.

Lise : courageuse enfant
capturée récemment.
Le mage I'a dotée d'une
pince de crabe. Elle explore
fle et cherche & s’enfuin

Y ¥
AN
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Ay M
S'il n'a jamais

réussi a rendre plus humains
des animaux, ses recherches lui
permettent de créer des animaux
ou des humains hybrides. Il peut
modifier son corps a volonté
et, en se concentrant,
contréler les parties
modifiées de ses « créations».

Lancer 2D6. Pour un humanoide,
le premier dé donne la partie du
corps modifiée par le mage.

Chévre Cheval
Chien Crabe
Oiseau Crapaud
Lézard Lézard
Panthére Poulpe
Renard Serpent

Le jardin @
Autrefois magnifique, parsemé
de statues d’animaux fantastiques
et de nombreuses fontaines.
Des chiméres animales
affamées rodent.
Le mage Moreau est en train
de travailler sur une nouvelle
chimére au centre du jardin.
Au bout du parc, un ponton
et un bateau.
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Introduction

Jan et Nico, apprentis héros, font appel aux aventuriers.

Lors d'un stage dobservation, ils ont accompagné un trio

de héros explorant une fabrique d’artefacts abandonnée.

Evidemment les choses ne se sont pas passées comme prévu :

le lieu est partiellement effondré et vide des objets magiques

promis. Cherchant une explication, les héros sont descendus

dans un tunnel de terre débouchant dans une piéce, il y a eu

du bruit, des flammes, des cris, de la fumée... Les apprentis ont

courageusement décidé de fuir et daller chercher de I'aide. y o
Ce serait gentil de ramener les héros, ils doivent signer b 4 e

leur rapport de stage. &‘ ; %‘-

DEBUT DE UAVENTURE
Le temple

¢ Une ruine elfique en

grande partie effondrée.
{3 » Elle est richement décorée
A mais seules quelques piéces

sont encore accessibles.

* Deux gardes formice
surveillent I'entrée du tunnel.
Elles communiquent en se
touchant les antennes.

fod
1 La vision se trouble.

2 Un éclair magique traverse

la piéce. 3 La gravité cesse quelques
instants. 4 Les objets en métal
deviennent brdlants. 5 Le temps
saccélére. 6 La peau des aventuriers
devient brillante comme la lune.

i

O

T ;@ PN
:ngzla la 5‘* % g{ = champignonmi:;
ruidesse a . ou
langue bifide k " . Denormes C\'\Omp.‘\?:rir_\s P
est enfermée SN sur un terreau bri iques ont lieu
dans une réserve ‘ﬁh . Des decharges T:S ouvrieres son't
d'artefacts mineurs Lél \-équ\'\é\“emer\t- is pas les aventuriers
(de jolies lampes magiques immunis€es Ynm\e‘\)lrs effets:
de couleurs variées) qui 1D6 détermine

attirent les insectes en
grand nombre. Elle a été d
séparée de Lou son
compagnon animal,
un énorme lézard.

b
s “Lew
%@ ,u Les ceufs
o) ?7 « Fragiles, ils luisent d'une lumiere

orangée visiblement magique.

- Ecraser un ceuf mettrait
le nid entier en alerte.

* Un petit tunnel est visible au fond
de la piece. Jarod y a installé
plusieurs piéges.

Jarod, touche-a-tout
bricoleur adepte des
piéges, a fragilisé une
partie du nid en essayant
de creuser une sortie.

&e

£ % b

La reine

« Enorme créature affamée.

* Elle passe ses journées
a manger et pondre.

* Bien plus intelligente que ses
enfants, elle ne vient pas de notre
monde. Elle essaye de récolter
assez de magie dans son corps
pour pouvoir rentrer chez elle.

La réservg
de nourriture

+ Humide et poisseuse, une odeur
de moisissure étouffante.

+ Des ouvriéres saffairent et
tournent et retournent des bouts
de champignons.

Les formicz
Insectes humanoides d'origine
inconnue. L'espéce est divisée
en ouvriéres, qardes et reine.
Les individus sont sourds et
communiquent en échangeant
des phéromones. Curiosité
supplémentaire, seule la reine
a une bouche et peut manger.
Les ouvriéres font pousser
dénormes champignons sur des
sources de magie pour la nourrir.

Marie, mage du feu
insectophobe, a
enfumé une galerie
pour éloigner les insectes.
Marie est capable de
détecter magiquement la
position de ses camarades.

La nurserie

+ Des dizaines de larves grouillent
et grossissent a vue d'ceil.

* Lou, le compagnon animal
d’Angela, est recroquevillé dans
un coin, affamé.
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Iy a quelques jours, un fantéme est apparu pendant le grand
marché aux poissons de Troarnville. Il a invectivé la foule
pendant quelques heures : « OU EST LELU? LA LUNE VERTE
ARRIVE ET RIEN N'EST PRET! PAUVRES FOUS!» Trés inquiet,

le maire de la ville fait appel aux aventuriers pour enquéter

sur cette apparition.

Larbitre doit étre généreux dans la distribution des informations.
Le vrai but de I'aventure n'est pas I'enquéte, mais I'élaboration
d’un plan pour sauver le village (ou au moins les villageois).

Protagonistes

Gregor, le maire
Jeune citadin bienveillant

Alban, le chef des pécheurs
Rond et bougon, la peau usée
par la mer et couverte de
tatouages maritimes, qui virent
au rouge quand il s'énerve.

mais complétement dépassé.
Les habitants I'ont élu car
c'était le seul candidat.

il . Les pécheurs sont débordés
L'arbitre peut considérer que

la chronologie avance chaque
fois que les aventuriers
perdent du temps ou trouvent
une information importante.

En y regardant de plus prés,
il y a des poissons étranges
dans les filets, avec des lampes
sur le front et bien trop d'yeux.

par une péche trés abondante.

Informatlons

Le village a été fondé il y a fort longtemps par une tribu
d’humanoides amphibies et audacieux.

Rendu fou par la trahison des siens partis vivre sur la terre
ferme, le dieu Kraken ravage la région a chaque lune verte.
Jadis, un villageois élu héros partait vivre en mer, équipé d'un
sceptre enchanté lui donnant les capacités des fondateurs.
Les tatouages mouvants des villageois sont réalisés a partir
de I'encre du Kraken (secret de fabrication de Manon,
quin’en a presque plus); ils réagissent aux émotions

et permettent de communiquer avec la créature.

Nuz, le fils d’Alban
Courageux mais éqoiste, ila
récupéré en douce le baton du
fantéme. La magie de l'objet
commence d faire effet sur lui.

Solen est sauvée par d'autres
pécheurs. Elle est trés confuse,
son bateau aurait été «broyé».
Elle parle de tentacules
gigantesques et d'un ceil plus
gros que son bateau.

Manon, la tatoueuse
Héritiere d’'une longue lignée.
Cest une jeune femme
malpolie, trés talentueuse
et un peu magicienne.

Une lune verte est visible dans
le ciel, il n'y a plus un poisson.
Les villageois s'inquiétent
beaucoup. Gregor essaye
maladroitement de rassurer
ses administrés.

Lieux

La mairie
Des piles de documents entassés dans tous
les coins. Le maire et la doyenne se disputent
sur la fagon de les organiser.
Le batiment est ancien et richement décoré.
De nombreux bas-reliefs colorés racontent
des parties de I'histoire de la région.

Le grand marché
Un quai, de nombreux bateaux. Des étals trés
bien remplis, les acheteurs viennent de loin.
Dans un coin, la tente de Manon, d’ou
s'échappent quelques «Ouille!».
La statue d'un héros armé d'un grand
harpon. Il semble tatoué de motifs mouvants
et colorés rappelant étrangement un calamar.

La taverne de Tudine
Des filets et des poulies dans tous les sens.
Une grande ancre et deux canons antiques
hors d'usage achévent la décoration.
Tout le village s’y retrouve pour souper.

Malo, poissonnier
gobelin adopté
par des villageois.

Solen, pécheuse
bricoleuse équipée
d’un harpon en
guise de main droite.

La doyenne
Rabougrie mais toujours
énergique. Ses tatouages
mouvants racontent sa vie

et soulignent ses émotions.

Tudine, taverniére
amicale. Sa soupe
de poisson est
célébre dans le coin.

Des tentacules immenses
s'abattent sur la cote, le
Kraken rase le port puis le
village. C'est une catastrophe
naturelle, pas un combat
que I'on peut gagner.

La mer est bien trop calme,

et plusieurs pécheurs ne sont
pas rentrés de la péche

du matin. Solen essaye de
convaincre les pécheurs

de partir en mer se venger.
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Introduction

Le futur duc Firmin, amateur de choses brillantes, a chargé
les aventuriers de dénicher de quoi décorer sa couronne.
Il veut une douzaine de ces jolis cristaux hexagonaux
brillants qu'on trouve parfois dans les ruines elfiques
(il leur en a prété un pour faciliter la prospection).
Aprés de longues recherches, les aventuriers découvrent
I'emplacement d'un temple elfique perdu dans un marais
rouillant de moustigues. Un grand

grout C[\ d Aventure en une page n° 12
escalier en marbre méne au sommet,

. \ . " Textes : Jan Van Houten
mais 'acces est scellé hermétiquement Dessins : Guy Pradel

par un treés lourd bloc de roche. Graphisme & édition : Nicolas folliot
Publiée en 2021 par Jdrlab

La technologie elfique

+ Ily a fort longtemps les elfes maitrisaient le
clonage. Le «temple» a été condamné lorsque
le liquide hautement magique utilisé pour créer les
clones a été contaminé, donnant naissance a une
chose pas tout a fait vivante, mais qui aimerait I'étre.

+ Les cristaux hexagonaux sont des supports de
stockage, capables notamment de contenir les
informations nécessaires pour cloner un individu.
Un cristal «chargé» luit légérement.

* Les portes automatiques s'ouvrent au contact
de la peau et se referment sans un son.

DEBUT DE LUAVENTURE
*
Niveau ©

* Une douzaine de statues d'elfes identiques décorent la piece.
Lune d’entre elles a été renversée et cassée, probablement par
des fuyards pressés.

* Des bas-reliefs montrant des elfes venant au temple et
repartant avec des nourrissons et bébés d’espéces disparues.

* Une énorme plaque de cristal lumineuse recouverte
d’une couche de fluide gluant. Manipuler le cristal et toucher
les symboles étranges qui apparaissent permet
d'afficher un plan et révéler une porte menant vers
le niveau inférieur. En insistant un peu, on peut aussi
comprendre que le temple a été scellé suite a la fuite
d'un certain «liquide de vie».

Niveau €)

* Murs, sols et plafonds suintent de fluide et sont
éclairés d'une lumiere clignotante par des cristaux
encastrés dans le plafond.

* Dans la galerie, des squelettes sont encastrés
dans d’énormes blocs de verre sur des socles :
humains, elfes, gobelins, kobolds, quelques
animaux éteints... Le fluide a tenté de sy infiltrer
en vain. Sur chaque socle, un emplacement
hexagonal permet de charger dans un cristal les
informations nécessaires d la création d’un clone.

Niveau ©

+ Ce niveau baigne entiérement dans plusieurs centimetres de fluide.

- Dans une vaste piéce, deux «baignoires» en marbre :

I'une est brisée et déborde de fluide, I'autre est intacte et permet,

en insérant un cristal chargé, d'obtenir un bébé clone.

Aprés chaque utilisation, la machine a une chance sur deux

de tomber en panne définitivement.

* Une petite étude jonchée de piles de moisissures
malodorantes et d'objets et bocaux brisés. En fouillant
bien, on peut y trouver un petit artefact permettant
didentifier quel individu est « copié» dans un cristal.

* La salle de repos. Une alcéve contenant des couverts.
Une grande table ot a été oublié un cristal de la taille
d’un gros livre, qui s'allume quand on le touche.
I affiche alors un jeu lumineux et bruyant dans
lequel on dirige par la pensée une
magicienne affrontant des vaques
d’humains, gobelins, kobolds, etc.
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Le fluide luisant, a\(ide de
contact et de connaissances

Le fluide cherche avant tout a toucher

- — Le fluide a absorbé
Il produit maintenant assez d’informations

: iq é : 1l devent
. I ntenant un lit d’examen confortabl ) ‘ Un moustique est.entre ’II peut. I na ' c
Une sa te co te.”.a tu . ttd|fw ame Cc|> S'o table les aventuriers. A chaque nouveau avec les aventuriers. désormais capable de des copies assez fidéles pour devenir un étre
vant accuelllir un cristal nexaqgonadal. ol un g q , i A g : : : :
pouva : g . ) contact, il a besoin d'un court repos Le fluide en crée des former des  produire des  des aventuriers (parfoisen  multiple et conscient.
aventurier s'y allonge, une douce musique se fait fin d'évol d . centaines de copies pour  yeux,bras, humanoides mélangeant un peu leurs Son comportement
entendre et les informations nécessaires d son atin d'évoluer et de revenir sous tenter d’entrer en contact bouches, gluants et caractéristiques), qui les dépendra de ce que les
une forme plus intelligente. avec d'autres créatures. etc. peu détaillés. étudient et les imitent. aventuriers lui ont appris.

clonage sont chargées dans le cristal.
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Introduction

Le Kaiserliche, fleuron de la technologie
impériale, est un luxueux navire volant
propulsé par le fraichement inventé
moteur a vapeur: Des diplomates et
leurs familles ont été invitées au vol
inaugural vers la capitale impériale.

LEmpire compte bien utiliser [événement pour
communiquer sur ses avancées technologiques
et sa grandeur: Mais quelques jours avant le
vol, 'ambassadrice a recu un courrier du
célébre Boldok (le second meilleur voleur
du monde) annongant qu'il va subtiliser le
Kaiserliche. Inquiéte, elle a demandé aux
aventuriers d'assurer la sécurité du voyage.

Le Kaiserliche

Les parties ouvertes sont décorées
de centaines de dorures, statues,
miroirs... C'est luxueux mais pas
forcément du meilleur got.
L'accueil est excellent. Le personnel
est essentiellement composé de
nombreux kobolds en uniforme :
grace a leurs poids et taille réduites
ils se faufilent un peu partout pour
s'occuper des machines ou servir
des petits fours (délicieux mais tous
a base de choux). l
Les parties techniques sont bien
plus austéres. Un enchevétrement

de tuyaux et de machines bruyantes
conduit a un ceuf de dragon.

Le Kaiserliche fonctionne grace

a cet ceuf de dragon qui réchauffe
I'eau et crée de la vapeur.

La cale est remplie de caisses,
principalement des conserves de
poulpes que M. Dupoulay espére
vendre ala capitale impériale.

Sous le navire se trouvent

4 nacelles de sauvetage, de petites
embarcations enchantées pour
planer paisiblement jusqu’au sol.
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Rouletabosse, jeune journaliste
trés curieuse

L'ambassadrice Maillard,
quadragénaire raffinée chargée
des relations avec 'Empire
Maitre Gurl, majordome kobold
moustachu et réaleur

Monsieur Dupoulay, marchand
trés malchanceux

Le baron Jungdorf, jeune papa
débordé par ses triplés treés
agités et bruyants

La capitaine Eberitch
Cette fiere impériale n'est pas
convaincue par les compétences

des aventuriers. Elle tient avant tout

a protéger les passagers.

Si trois menaces sont actives
simultanément, la capitaine
déclenchera I'évacuation.

Les nacelles sont accessibles par

des trappes sous la cale et des
échelles le long de la coque du navire.
Les embarcations n'attendront pas
les aventuriers trés longtemps.
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Le plan de Boldok

Boldok compte faire évacuer le
navire pour en prendre plus
facilement le contréle. Gréce d une
puissante potion de multiplicité et

a son expertise en maquillage et
déquisement, il remplace petit a petit
tous les kobolds travaillant sur le
navire (une dizaine est déja enfermée
dans une caisse a la cale). Chaque
copie est persuadée d'étre l'original,
mais disparait dans un «pouf» si elle
est blessée. Le véritable Boldok se
reconndit au puissant anneau de
«chute-comme-une-plume » qu'il
porte en cas de fuite précipitée. Cet
anneau usé a 1 chance sur 2 d’étre
épuisé aprés chaque utilisation.

Aventure en une page n°

LES MENACES

Au tout début de I'aventure, larbitre
tire 1D6 ou choisit une premiére
manigance de Boldok, puis en ajoute
une toutes les 10 minutes.

O1 Des serpents relachés dans les
conduits d’aération envahissent
la réception.

02 Un somnifére est glissé dans
la boisson de Stein, le pilote.

O3 Ash, un mage météorologue
discret et corrompu, déclenche
un brouillard puis une tempéte
autour du navire. Pour maintenir
son sort, il doit en permanence
murmurer des incantations.

04 Le réceptacle contenant I'ceuf
de dragon du moteur a été
ouvert. Les parties techniques
sont envahies d’une vapeur
brilante et le Kaiserliche
devient incontrélable.

05 Un puissant artefact couvert
de runes et fixé sous la coque
augmente fortement le poids
du navire.

06 Des pirates de I'air sur des
montqolfieres de fortune
attaquent le navire.

DES INDICES SUR LE PLAN

Du magquillage couleur kobold
Un postiche taille kobold

Des traces de bagarres

Des kobolds ligotés

dans une caisse

La potion vide

de Boldok
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MLa chambre ©

+ Des armoires, de nombreuses robes de mage confortables.

* Un it douillet dans lequel dort Aissa, une jeune apprentie
oubliée par I'Archimage.

« A coté du lit, un énorme réveil relié a des cristaux contrélant
le batiment. Aissa a déréglé la tour en voulant régler le
réveil : la piéce est bloquée dans une boucle temporelle de
20 secondes. Il va falloir étre rapide pour désactiver tout ¢a.

. . [ s > o

Le ]ardm d Interieur

* La piéce est bien plus grande qu’elle ne devrait: des arbres,
des buissons fleuris, des petits papillons colorés, un ruisseau
qui coule paisiblement... Le tout sous d'immenses verriéres.

* La gravité semble avoir pivoté de 90°. Des arbres poussent
sur le mur gauche, le long duquel coule un ruisseau.

* La porte vers la salle a manger est visible 30 métres plus haut.

DEBUT DE IUAVENTURE

AR, venerée ©

Des fauteuils confortables, un quéridon, des lampes
sallumant automatiquement, un diffuseur de parfum
magique et une magnifique moquette mauve.

Accroché au mur, un tableau abimé représente un gros
chien. Lorsqu'un aventurier marche sur la moquette avec
des chaussures, ce « chien de peinture» sort du tableau
pour le repousser: S'il insiste, I'animal pataud essaye de lui
enlever ses chaussures de force.

Siun aventurier pose ses pieds nus (ou en chaussettes) sur
la moquette, celle—ci les avale lentement puis les recrache
avec de magnifiques chaussons en fourrure mauve.
Aufond de la piéce, une porte fermée gonflée :
par de I'humidité. L'ouvrir libére de véritables
trombes d'eau.

Introduction

Beth, une jeune paysanne endettée,

a hérité ala mort de sa tante d'un
étrange batiment: l'une des résidences
d'été de I'Archimage. Elle aimerait pouvoir la
vendre rapidement, mais il se passe des choses
étranges a l'intérieur: Elle fait donc appel aux
aventuriers pour régler son probléme.
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La salle 2 manger

+ Un gigantesque portrait de I'’Archimage suit les aventuriers
de son regard méprisant.

* Sur une grande table se trouvent de nombreux plats et
soupiéres, mais aussi une petite licorne visiblement
toujours vivante, une pomme coincée dans la bouche.

 La nourriture moisie sent atrocement mauvais, mais des
mannequins en tenues de serviteurs s'‘animent et essayent
de forcer les aventuriers a s'asseoir et manger.

& AFL T La bibliotheque

+ Tout est trempé, les murs sont recouverts d'alques et
de mousse.

* La plupart des livres sont fichus, mais dans une splendide et
intacte étagére se trouvent tous les livres qu’aimeraient lire
les aventuriers... C’est une illusion : quiconque saisit un
livre s’écroule dans un profond sommeil.

* Bertrand, carpe koi irisée bien trop intelligente suite
a linfusion des grimoires dans I'eau, grommelle dans
une flaque. Il veut que les aventuriers s'en aillent et laissent
la bibliothéque se remplir a nouveau.

+ Dans un petit bureau vit une famille de grenouilles colorées
et une baquette de silence contenant encore 2 charges.

+ Aufond, de I'eau s’écoule d'une porte ouverte sur le jardin.

Effets temporels

Méme le temps ne fonctionne plus correctement

dans la tour. Quand les aventuriers entrent dans

une piéce, I'arbitre peut lancer D6 pour savoir

ce qui leur arrive.

1 Transformation en vieillards cacochymes
pendant 1D6 minutes.

2 Vision de la jeune Aissa qui erre seule et
désespérée en essayant de régler la tour.

3 Bond dans le passé, au temps de la splendeur
de la piéce, pendant 1D6 minutes.

4 Bond dans un futur lointain ou la tour est
habitée par des gobelins vénérant
«La Dormeuse », pendclnt 1D6 minutes.

5 Transformation en jeunes enfants pendant
1D6 minutes.

6 Tous les objets que les aventuriers ont utilisés
depuis leur entrée dans la tour réapparaissent
dans leurs inventaires.
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Introduction

Tous les quatre ans, les quartiers
de la ville s'affrontent dans

un tournoi de soule acharné.
Les vainqueurs gagnent une
place au conseil de la ville.

Cette année, trois équipes jouent
en finale : les Gentilshommes de
la Butte, les Griffons des Beaux
Quartiers, et les Hardis.
Contrairement a leurs
adversaires, les Hardis ne sont
pas des joueurs professionnels
mais une équipe rassemblant

les habitants des quartiers
populaires de la ville. Ils auraient
bien besoin d’une victoire. Hélas,
dans les jours qui précédent
le tournoi, les joueurs vedettes
des Hardis sont victimes :
d’une étrange série
d’accidents. Désespérés,
les habitants font appel
aux aventuriers pour
les représenter dans
cet événementsi
attendu.

Les regles

* Pour gagner, 'équipe doit rapporter le ballon dans

le but de son camp.

* Le ballon — magique, bavard et ultra enthousiaste -
commente et critique la partie. Il déteste les tricheurs.

+ Durant la partie, I'arbitre utilise les tables Méthodes
pour savoir quels plans tordus les équipes adverses

ont préparés.

+ Sil'arbitre n'est pas sr de qui 'emporte entre
les Griffons et les Gentilshommes, il lance 1D6 :
sur un nombre pair, les Gentilshommes gagnent;
sur un impair, ce sont les Griffons.

LES GENTILSHOMMES DE LA BUTTE

Une douzaine de chevaliers en armure lourde étincelante,
des brutes costaudes et dangereuses.

Méthodes
1 Intimidation et cor. 2 Une bonne vieille
mélée. 3 On sort les armes. 4 On sort

les chevaux. 5 On sort la crosse magique
du fondateur (envoie directement

le ballon au pied de la Butte).
6 Relancer sur cette table
et celle des Griffons,

et mélanger.

But : La statue

Membres notables

*Le capitaine :
Gaspard, jeune vicomte
méprisant et rancunier.

-L’entraineuse : Lucille,
puissante soigneuse
peu bienveillante.

_9. SE, Quartiers

Le public

le public s'enflamme

et tente d'aider les
aventuriers : il bloque
une rue, occupe les
gardes, renvoie la balle...

Les spectateurs sont découragés en début de partie
mais, si les aventuriers les impressionnent, ils vont
se réveiller et les encourager, voire les aider.
Quand les aventuriers font une «belle action» (ou
haranguent avec succés la foule), cochez une case
de 'applaudimétre. Quand les 3 cases sont cochées,

APPLAUDIMETRE

LES GRIFFONS DES BEAUX QUARTIERS

Une quinzaine de bandits sans vergogne embauchés par les plus
riches marchands de la ville. Ils sont armés de crosses en bois qui
servent autant a propulser le ballon qu'a mettre les adversaires a terre.

Méthodes
1 0On arrive ou on s’enfuit par les hauteurs.
2 Des fumigénes et des piéges.

3 Des carrioles marchandes bloquent le
chemin. 4 Des arbalétriers en embuscade.
5 Des Griffons déquisés en supporters
Karl & Lark, jumeaux se jettent sur la balle. & On relance sur
pros de la diversion cette table et celle des Gentilshommes,

et de I'entourloupe. § , eton mélange.

But : La fontaine
Mlembres notables
*La capitaine : Félina
la Mauve, voleuse
experte en grappin.
*Les stratéges :

LES HARDIS

Ces vaillants travailleurs se sont
entrainés pendant des mois pour

S , .
remporter les matchs de sélection.

But : Le puits en dehors de la ville
Membres notables
= Jeanne, courageuse maman

et capitaine.
* Marc, étudiant alchimiste
passionné et béque.

Le déb
* Le ballon est censé avoir été caché dans le parc par le
chef de la garde... mais les Gentilshommes connaissent
I'emplacement du ballon @ I'avance et, le temps que

les aventuriers arrivent, Gaspard a la balle en main.

Les Griffons ont prévu une embuscade sur le pont.
Karl et Lark ont tendu des cables tres fins et coupants

a hauteur de mollet, et quelques hommes tapis sous le pont
attendent une opportunité.

* Les gardes encadrant la foule sont payés par les autres
équipes et n’'hésitent pas a mettre des batons dans les
roues des aventuriers, voire a les bloquer s'ils semblent
prendre trop d’avance.
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2BONUS
SURPRISE
Une version miniaturisée
de notre jeu Sodalitas,
pour jouer sur le pouce

PLEIN DE
MERCIS

i

Ala moitié de Jan qui a eu la bonne
idée de lui offrir une tablette
graphique et fait preuve d'une
patience exemplaire quand il faut
choisir entre deux images
différentes de trois pixels.

Aux éléves de Jan.

Aux gens de Twitter et du Discord
cestpasdujdr, notamment Céme
Martin, Guillaume Jentey et Martin
Lefebvre pour leur relecture en

profondeur des aventures du début.

A Ours, élu a l'unanimité meilleur
camarade et homme-sandwich.

A Guy de Jdrlab pour son soutien,
et & Marie pour ses relectures et
points de vue sur les virgules.
Atoutes celles et ceux qui nous
ont suivis dans la création et le
financement progressif de tout ¢a!

V4

4

2
Le jeu Les aventuriers La camaraderie
* Une des joueuses est [arbitre qui « Un aventurier a un nom, + Lesjoueuses disposent de
présente et fait réagir le monde et un court concept (4 mots) et 3 jetons camaraderie chacune,
les figurantes qui I'habitent. un atout particulier (technique, quelles peuvent dépenser:
* Les autres jouent des aventuriers compagnon, animal, objet fétiche...). - durant leur tour pour que leur
qui sont la pour accomplir « Quand un aventurier tente une aventurier ignore une blessure
ensemble une mission. action risquée qui peut échouer, physique ou morale ;
* La partie se joue en tours de table. sajoueuse lance 1D6 (+1D6 si son - durant le tour d'une camarade
- Le tour d'une joueuse finit aprés concept facilite la tache, +1D6 si pour I'aider (en expliquant
un lancer de dés et/ou si son son atout I'aide). Sur un résultat de comment) et transformer son
aventurier fait avancer la situation. 3 ou +, I'action est une réussite échec en réussite.

- L'arbitre fait évoluer la situation totale, sinon c’est un échecouune  « Une joueuse nayant plus de jeton
apres le tour de chaque joueuse. réussite partielle. camaraderie peut décider de

- Dans l'histoire, un tour de jeu » Pour résoudre une situation sacrifier son aventurier pour aider
peut durer aussi bien quelques complexe (course poursuite, une camarade ou réussir une
secondes que plusieurs heures. bagarre, débat enflammé...), derniéere action héroique.

« Larbitre peut demander, pour les I'arbitre peut demander un nombre + Si plus aucune joueuse n’a de

® QW‘ décisions importantes, un vote du de réussites minimum. jeton camaraderie, les aventuriers
; groupe a main levée. sont épuisés et doivent abandonner
m ln l la mission.
*

*

Et bien sGr un énorme merci @ nos

magiques illustrateurices d'avoir
accepte de nous suivre et rentrer
dans nos petites pages avec brio.

ET QUELQUES
PROMESSES

Ces aventures ont été écrites
et (pour la plupart) illustrées par
JanVanHouten - janvanhouten.itch.io

Elles ont été éditées et mises en page
par Nicolas Folliot — nicolas.folliot.net
.. @ laide de deux super fontes libres : i:

« Sans Mereci, une fonte de Jack
Usine distribuée gratuitement par
la manufacture de lettres SMeltery
- www.smeltery.net/fr/fontes/sans-
merci

* Sylexiad Sans, une fonte du
Dr Robert Hillier créée
spécifiquement pour les personnes
dyslexiques ~-www.sylexiad.com/
fonts/sylexiad

Retrouvez-nous dans... (ID6)

1 Sodalitas, la version compleéte de
notre jeu de réle en plus d'un tiers de
page | 2 Des aventures hors-série avec
des invités trés cools. 3 Une périlleuse
deuxiéme saison. 4 Une aventure
balnéaire en plus dune page qu'on
finira bien par finir. 5 Votre prochain
projet de JDR préféré ? 6 Nos chez-
nous déquisés en kobolds ?

Cette intégrale
de la premiére saison
a été publiée
tout début 2022
avec notre éditeur
#x associatif Jdrlab.
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