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TABLEAU DES HASARDS NORDIQUES

Par Ben Head 1997 Traduit par Jérébme TILMAN

1 VICTORIEUX

Les guerriers rencontrent une autre bande dtaviers qui reviennent d’'une caverne de glace
vaincue. lls font leur camp avec les guerriers atemt d’échanger les trésors de leur derniere
aventure. Prenez 4 cartes de trésor. Vous pouvemger n'importe lequel de ces trésors avec les
trésors de n'importe quel guerrier. Tout trésor Aohangé est défausse.

2 FALAISE VERGLACEE

Depuis quelques jours, les guerriers voyaggeiing de falaises tres abruptes. A un moment
malheureux, un guerrier, au hasard, glisse suoié 8u chemin. Chaque guerrier peut essayer de
le saisir avant qu'’il ne tombe, lancez 1D6. Suusoil est rattrapé et sauve, sinon il tombeeSi |
guerrier tombe, il chute a un niveau plus bas dalkse et perd 2D6 + 4 dommages. Les autres
guerriers doivent descendre jusqu'a lui et contihleair voyage en y ajoutant une semaine.

3 SOURCE CHAUDE
Les guerriers atteignent une source chaudéedlanc d'une montagne. lls peuvent se laver ici
et regagnent tout leurs points de vie. Les guartiuvent cet endroit difficile a quitter.

4 VILLAGE

Les guerriers tombent au milieu d’'un villagéagtié par un groupe d’orques. Les guerriers
peuvent soit, passer sans aider malgré les hurtsndenmorts qui remplissent leurs oreilles, soit
charger le village et attaquer les orques. S’ilsidEnt de les attaquer, lancez 1D6 sur le tableau
suivant. Quand tout le monde a lancé, les advessaint été vaincus.

1 Le guerrier fonce sur I'orque le plus proche mhbgisse alors qu'il approche, le faisait
glisser jusque I'orque qui le frappe avec une larice guerrier perd 1D6+4 dommages.

2 Le guerrier souffre du froid et I'engourdissemeaintfait lancer son arme sans précision,
seulement deux orques tombent et il recoit lui-méewblessures. Le guerrier prend 1D6
dommages.

3-4 Le guerrier combat normalement, tuant les orqugauahe, a droite et au centre.

5-6 Le guerrier lance un cri de combat découpant #ar@t les os de la méme facon. Il réussit
a fouiller quelques orques, trouvant 2D6 x 10 méater.

Apres le combat, les villageois remercientdasrriers de leur aide mais ne peuvent rien leur
offrir en retour, a part 1 provision chacun.



5 ENGELURE

Un des guerriers souffre d’engelures aux pi€as. pieds sont douloureux, et son mouvement
pour le prochain donjon est réduit de 1. Le guep@d aussi 1D4 dommages sans modificateurs.

6 CAVERNE DE CRISTAL

Une caverne est découverte pendant la semApr&s une courte inspection, les guerriers
découvrent qu’elle est remplie de cristaux. Chaguerrier peut lancer 1D10 + 8 pour savoir
combien de cristaux il ramasse. lls peuvent lesireeau port nordique pour 1D4 x 50 piéces d’or.

7 EMBARRAS

Un matin, les autres guerriers découvrent qujwerrier désigné au hasard dort encore
profondément et serre un nounours de paille dandses. Les guerriers éveillés se moquent de
leur camarade aventurier. Le guerrier se levet#ta et range son nounours dans un sac. Puis, il

8 TOBOGGAN ABANDONNE
Les guerriers rejoignent le sommet d’'une petitntagne et trouvent un toboggan abandonné.
lls voient que le chemin du toboggan qui descentbléne suit le chemin des guerriers, et qu’en

utilisant ce truc, ils pourraient accelérer leuyage. Si les guerriers décident de risquer lettchje
toboggan, lancez 1D6 :

1 Les guerriers s’apercoivent qu’'ils n’ont aucun tedle du toboggan. lls glissent et
laissent échapper tout contréle. lls s’écrasents danarbre et détruisent le toboggan.
Les guerriers perdent 1D6+6 dommages chacun et geertiers au hasard perdent
chacun un trésor au hasard.

2-3 Le toboggan accélere puis il frappe un rochettetré dans un arbre. Chaque guerrier
perd 1D6+4 dommages.

4-6 Le voyage est réussit et les guerriers rejoignertiéd de la montagne en quelques
minutes. Retirez 1 semaine au voyage.
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CLAN DU GEL

Devant eux les guerriers peuvent voir des membu Tan du gel (D’étranges alchimistes qui
errent dans les terres gelées) venant vers lesignsellls peuvent se cacher jusqu'a ce qu'ilsrgoie
passés ou se promener.
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Se cacher

Les guerriers passent derriere un rocher aimpitéx et attendre que le clan approche.
Quand le clan du gel passe, I'un d’eux tourne $a #é&veloppée vers le rocher mais
continue avec le reste de son clan.

Continuer
Les guerriers marchent et approchent thn@u gel. Quand ils se rencontrent, Gan

du gel... (Lancez 1D6) :

1 Fredonne a voix basse relaxant les muscles desagaeles faisant tomber sur le
sol. Les membres en blanc @lan du gel s’approchent autour des aventuriers au
sol, intensifiant le fredonnement. Les guerriers -dnen force pour la prochaine
aventure (1 étant le minimum). D’agiles doigts bkrouillent les corps sans
défense des guerriers, soulageant chacun d’euwbD@ex150 pieces d’or ou d'un
trésor (si le guerrier n’a pas assez d’'or). Le clam va et les guerriers se relévent
difficilement.

2 Passe, chantant dans un incompréhensible langsgeemble assez inoffensif.
Aprés que le clan soit passé, les guerriers nensgas quoi mais sentent que
guelque chose a changé. Chacun d'eux perd une ehamar la suite et la
prochaine aventure.

3-4 Passe silencieusement prés des guerriers. Bienleguguerriers soient, ils se
sentent mal a l'aise a proximité @lan du gel.

5 Chantent clairement et une aura dorée entoureglesriers. Soudain, l'aura
s'efface et le clan est parti. Chaque guerrier tajotil a sa chance (non
permanent).

6 Sortent des emblemes de cristal de leur robe béances emblémes rayonnent
d’'un rouge sombre. Au moment ou les guerriers perétee attaqués, leurs corps
se sentent renforcés et une paix intérieure leahénRuis le clan se retire. Chaque
guerrier gagne +1 en force pour la prochaine aventu

PIEGE
Les guerriers progressent bien dans leur vogagead le sol s’ouvre en dessous d’un guerrier au

hasard. Le guerrier tombe sur des rochers trangehdinperd 1D6+5 dommages. Les autres
guerriers le hissent hors du trou aprés quelquest®fll semble que le piége avait été fabriqué

po
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ur les Yetis qui sont courants dans la région.

SEMAINE TRANQUILLE



12 TRAINEE DE SANG
Pendant la semaine, les guerriers découvrentrainée de sang dans la neige. Si les guerriers
désirent suivre les traces, lancez 1D6 sur le aabdaiivant :

1 Les guerriers suivent les traces le long d'unetgemcheuse, et apercoivent un
gigantesque Yéti dégustant un corps éventré. La péilue leve la téte, apercoit les
guerriers et jette le corps sans réfléchir poutadéande fraiche. Faites un combat avec
un Yeéti.

2 Les guerriers découvrent que les traces menemt @orps humain qui a été maché et
déchiré. Les guerriers concluent que c’était prtdabnt I'ceuvre d’'un Yéti. lls ne
trouvent rien sur le corps.

3-4 Les traces finissent avec un homme respirant diféculté appuyé contre un rocher. I
regarde les guerriers qui s’approchent, s’agrippanpeu de vie qui lui restait. “Maudits
orques,” cracha-t-il, “On ne peut plus voyager ssadaire attaquer.” Les guerriers se
baissent pour lui porter secours mais il les repews/ec une main ensanglantée. “Mon
heure est venue, mais.. je n'veux.. pas mourins saus dire.. ceci...” (Lancez 1D6):

1-3 L’homme meurt
4-6 L’nomme essaie de dire quelque chose aux gueraat de mourir. (Lancez

1D6) :

1 “Le nom.. de mon.. chien est.. Rupert..”

2 “Mes pieds.. sont.. froids..”

3 “Le.. géant maladroit.. joue a la marelle... staus lumiére de la
lune..”

4 Le.. secret.. de la vie éternelle.. est..

5 Il y a.. une.. source chaude.. la devant... Ajlepour les
événements des 3 prochaines semaines.

6 Il y a.. une caverne de cristal.. la devant...lleAy pour les

événements des 6 prochaines.

5 Les traces ménent a un corps éventré et a maitiérd, seul reste son trésor. Prenez une
carte de trésor.

6 Les traces ménent a un homme mort qui sembletmedi@iné aussi loin qu’il pouvait et
puis était mort. Quand les guerriers s’approchésitrouvent entre les doigts gelés de
’'homme un éclatant rubis. Quand ils le revendrdans une ville ou un port, il leur
rapportera 1D6 x 500 pieces d’or.

13 CAMARADE AVENTURIER.
Les guerriers rencontrent un camarade aventuyig décide de rejoindre leur groupe pour le
voyage. C’est un (lancez 1D6) :

D6 Guerrier CCF E A DD PV I

1 Barbare 4 36 1 2 15 4
2 Nain 55521 17 3
3 Elfe 6 45 4 1 20 5
4 Guerrier nord. 568 2 2 25 3
5 Chasseur de sorcieres 5 56 3 2 27
6 Comb.de I'abime 6 66 3 2 I

Ce guerrier est utilisé comme un autre guemteles quittent a la prochaine agglomération.
Vous pouvez choisir de lui donner un nom au hasard.



14-20 BLIZZARD
La semaine de voyage avait bien commencéeunaisempéte de neige se leve. Lancez 1D6 :

1 Les guerriers sont soufflés par la puissance dtietesont forcés de se retirer dans une
caverne. Quand les guerriers regardent leur a$failedécouvrent tous qu’un de leurs
trésors au hasard a été perdu. Le territoire aeéttuvert par la neige et il est difficile
de trouver son chemin. Ajoutez 2 semaines au voyage

2 La tempéte tourbillonne autour des guerriers awutesse alarmante. Le froid est si
intense, que les guerriers recoivent des domma§esstrayez 1 point de vie
permanent a chaque guerrier. La tempéte se passe.

3 La tempéte recouvre le territoire d’'une épaisseche de neige fondue rendant le
voyage tres difficile, ajoutez 2 semaines au voyage

4 La tempéte crée de nombreuses crétes et des nuandeaneige rendant le voyage
plus difficile. Ajoutez 1 semaine au voyage.

5-6 La tempéte est juste une grosse bruine et passeaffacter les guerriers.

21 OUPS
Un guerrier au hasard glisse dans la neigenaibé¢, discordant son dos. Il recoit 1D4 blessures
sans modificateurs.

22 SEMAINE TRANQUILLE

23 GORILLES BLANCS

Sur la gauche du chemin des guerriers, on y@&utun groupe de jeunes gorilles blancs. Bien
gu'’il soit (normalement) une espece de la nat@®gbrilles sont épaissement protéges, et ont une
épaisse fourrure blanche. Chaque guerrier peutalkur rencontre et en tuer un pour sa fourrure.
Quand un guerrier va dans un village de Norsgaeuk avoir une «fourrure épaisse » faite pour lui
au tiers de son prix. Cependant, le guerrier petdoaint de chance pour la prochaine aventure a
cause de cet acte de barbarie.

24  LUNE DE SANG
Une rougeoyante lune de sang se léve durantifainondant la neige d’'une couche cramoisie.
La lumiere affecte les guerriers differemment, &n&tD6 pour chacun d’eux:

Le guerrier a +1 en mouvement pour toute la primehaventure.

Le guerrier a +1 chance pour toute la prochaimatwve.

Le guerrier a +1 en endurance pour toute la piaehaenture.

Le guerrier a +1 en force pour toute la prochawventure.

Le guerrier a +1 en capacité de combat pour tiaupeochaine aventure.

Le guerrier a +1 en force et +1 en endurance fouie la prochaine aventure.

OO WNPE




25 HOSPITALITE

Les guerriers sont assis autour d’'un feu depcane nuit quand 3 silhouettes ténébreuses sortent
de 'ombre. Les armes sont sorties mais ils dé@niwite que ce sont des camarades aventuriers.
Le groupe décide de les inviter prés du feu pouréshauffer et échanger des histoires. Lancez
1D6 :

1 Le plus gros des 3 étrangers se léve soudainezhént a un reflet d’argent dans sa main,
il frappe le plus proche guerrier, qui perd 1D6+#nenages. Le temps que les guerriers
reprennent leurs armes et leurs sens, les 3 oatdigparu dans les ténebres, avec un
trésor au hasard d’'un guerrier au hasard.

2 Les étrangers sortent un de leurs tonneaux deavxiguerriers, qui en prennent tous une
petite gorgée. Cette nuit, ils dorment profondémeratis au matin ils ne trouvent plus les
3 et 1D6 x 100 piéces d’or chacun.

3 Bien que la compagnie semble digne de confianggassent tous une nuit de folie a
chanter. lls perdent tous 2 points de vie a caada thtigue.

4 Pendant que le groupe est en train de parlegttasgers révelent qu’ils ont trouvé un
trésor dont ils ne se servent pas et un guerriat p&changer contre une provision.
Prenez une carte de trésor si I'échange est fait.

5 Les étrangers racontent I'aventure qu’ils vienrdmvivre dans le donjon ou les guerriers
se rendent. lls racontent qu'il s’y trouve de noeulxrtrésors et ou trouver certains d’eux.
Aprés chaque événement de combat, lancez 1D6. Sursultat de 5-6 un trésor
supplémentaire est trouvé.

6 Les étrangers sont évidemment trés expérimentéffrent leurs services pour un prix.
Chaque guerrier peut apprendre une nouvelle capgotr 800 pieces d’or. Il ne peut le
faire qu’une seule fois.

26-31 EMPREINTES DE PAS
Les guerriers apercoivent de récentes tracgaslédans la neige, lancez 1D6.

Les empreintes sont celles d’'un géant.
Les empreintes sont celles d'un Yéti.

Les empreintes sont celles de Minotaures.
Les empreintes sont celles d’ogres.

Les empreintes sont celles d’orques.

Ce sont des empreintes de gobbos.
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Maintenant, les guerriers peuvent choisir dereues traces ou non. S’ils les suivent, lancez
1D6, et regardez sur le tableau correspondant :

Géant

1-3 Les guerriers suivent les gigantesques tracesipusme petite falaise et apercgoivent 2
piliers blancs. Quelques secondes apres, les pitieugent, et les guerriers découvrent
gue ce sont les jambes d'un géant. Les guernrsfercés de se battre avec lui, et il est
de mauvaise humeur.

4-6 Les guerriers suivent les crateres d’empreintegyta une proche caverne. lls ne trouvent
aucune trace du géant, mais ils trouvent une gile@sors. Chaque guerrier peut prendre
une carte de trésor.

Yéti

1-2 Les traces du Yéti amenent les guerriers a unéepen soudain un grand cor de
gémissements se fait entendre, et I'équipe tomins dae embuscade de 1D6+2 Yétis
(Les Yétis ont 'embuscade pour ce combat).

3-4 Les traces de Yéti finissent avec 1 Yéti qui estreupi en train de déguster un cerf.
Lancez 1D4 (1-2 il remarque les guerriers, 3-4dlremarque pas les guerriers et ils
peuvent partir s’ils le veulent). Si le Yéti remaegleur intrusion, il les attaque, des
morceaux de viande sortant de sa bouche. Comlzatté un Yéti.

5-6 A la fin des empreintes se trouvent un Yéti mprés d’'un nain mort. Un guerrier au
hasard trouve un trésor.



Minotaures

1-2 Les guerriers rencontrent un groupe de Minotageebaignant dans une source chaude
magique. lls repérent leur approche et se jettans de combat. Combattez avec 1D6+1
Minotaures. Quand les guerriers ont vaincu, ilsveatise baigner dans la source chaude
et y gagner 2D6 points de vie.

3 Les guerriers suivent les traces de sabots etérdwn Minotaure mort gisant sur le sol,
son dos rempli de fleches. Quand I'équipe approghdaurlement se fait entendre, sur les
bords de la neige environnante surgit 1D6+4 Hoblyohd-aites un combat.

4 Les traces de sabots menent a un large cercledes qui aprés une courte inspection,
révéle des prétres morts d’une religion inconnugetueur devait certainement étre pressé
car les corps n'ont pas été fouillés. Les guesries fouillent et trouvent chacun 1D6 x
20 piéces d’or et un guerrier au hasard trouvecanie au trésor.

5-6 Les guerriers suivent les traces jusqu'a ce @sede transforment en marques semblant
étre celles d’'un combat. Des taches sang recounréesol, et une autre piste avec
beaucoup plus d’empreintes commencait. Les gusrdécident de suivre cette piste qui
les méne a une zone boisée, couverte de neigeddéhilmuche finalement sur une clairiere
ou ils voient un grand feu, avec des orques sasva@msant et hurlant autour. lls
apercoivent aussi une grande cage avec un Minofalirgérieur. Les guerriers sont sur
le point de partir, laissant la béte démoniaqueradestin quand ils remarquent que c’est
un “Minotaure blanc”, lequel est renommé pour sblegse et son héroisme partout dans
Norsca. Les guerriers peuvent maintenant soitrpatrtontinuer leur voyage, soit charger
le campement pour découper les viles peaux ve®lds.décident de combattre, ils ont
1D8+2 orques sauvages. Quand les créatures onté&®, les guerriers rejoignent la béte
a la fourrure blanche, qui étonnement leur parien lojue sa voix soit rauque. “Merci
guerriers. Je vous dois la vie de ce corps, etujasge que vous arriviez a votre
destination, ma lame est a vous,” dit-il alors ljpienait une imposante hache qui
reposait contre un arbre. Pour le reste du voylageguerriers sont accompagneés par un
Minotaure blanc. Utilisez le comme un champion Mawwe et traitez le comme un
guerrier pour les événements aléatoires. Cependang recoit pas de trésors, et les
donne & un autre guerrier.

Ogres

1-2 Les énormes traces finissent brusquement surllageiogre. Les guerriers essayent de se
mettre & couvert mais c’'est déja trop tard. listsepérés et les habitants du village les
attaguent. Combattez avec 1D6+4 Ogres.

3 Les profondes empreintes menent a un Ogre accpaupii des pierres forgeant sa hache.
La stupide brute se tourne pour partir et voit Ilgusont en surnombre. Les guerriers
peuvent le laisser partir ou le poursuivre et Ielattre.

4 Le sentier débouche sur un campement d’ogresdarégottes. Les guerriers n'ont pas
été repérés et peuvent partir, mais ils peuverdi attaquer et fouiller les grottes. S'ils
souhaitent attaquer, ils combattent devant I'enti&egrottes contre 1D6+2 Ogres. Apres
cela, les guerriers peuvent entrer dans la cavéelratez cela comme une aventure
normale._Regles spécialesChaque fois qu'un monstre apparait, lancez 1§, un
résultat de 3-4, 1D6+1 Ogres attaquent, remplatznpét habituel. Une fois que les
guerriers ont fini la caverne, ils peuvent soittowrer leur aventure soit retourner dans un
village. Ceci ne retire rien au nombre d'aventuge® les guerriers peuvent vivre a
Norsca

5-6 Les guerriers pénetrent dans une forét couverteedge ou un Ogre est suspendu par une
corde attachée a ses pieds, probablement tombéudapiege. Il apercoit le groupe qui
approche mais il est trop faible pour faire quae @e soit. Les guerriers ont maintenant 2
options. lls peuvent tuer I'ogre, taillader et éigason corps suspendu, ou le libérer et le
laisser partir. Si les guerriers choisissent agpiigon, I'ogre leur fait un signe de la téte et
s’en va. Lorsque les guerriers rencontrent des é8'gsur un tableau de monstres, lancez
1D4. Sur un résultat de 3-4 I'ogre qu'ils ont sawst avec eux et leur dit de ne pas
attaquer. Lorsque cet événement s’est produit oiseif ne se reproduit plus.




Orques

1-2 Les traces menent a une vieille cabane. Lorsgeilsent, ils apercoivent un orque qui
dort. Malencontreusement, un des guerriers glissaietomber un vase, qui se brise
bruyamment sur le sol. L'orque s’éveille et coupstantanément une corde sur le bord
du lit qui est reliée a une arbalete, qui était thensur le mur. La fleche touche un
guerrier désigné au hasard qui subit 1D6+4 poimtsddmmages. Puis ils peuvent
combattre cet orque, mais la hutte est vide etalrouvent aucun trésor.

3 Les guerriers suivent les traces qui les ménem éhaman orque fredonnant et scandant
autour d’'une flamme verte. Il tourne sa téte légénat, puis leur lance une boule de feu
verte et tournoyante avec ses mains, infligeant f@6ts de dommage sans modificateur
d’armure a chaque guerrier. Le groupe peut conkttchaman.

4 Les empreintes menent directement a un groupe datagnes et finalement
disparaissent, ils ont apercu un chemin plus cpatr leur destination, a travers les
montagnes. Déduisez 1 semaine a leur voyage.

5-6 Les empreintes voyagent a travers des bois etudékat sur une clairiere ou un grand
groupe d’orques est rassemblé. Il y a un chamaardde groupe qui agite les bras et
scande. Soudain, une brume violette engloutittegrient les orques et les guerriers,
probablement un sort du chaman. Comme le sortaesglsur les orques, il peut aussi
profiter aux guerriers. Lancez 1D6 sur le tablaauamt :

Les guerriers gagnent +1 en mouvement pour lahaine aventure.
Les guerriers gagnent +1 en blocage pour la proeteventure.
Les guerriers gagnent +1 en endurance pour ldhphoe aventure.
Les guerriers gagnent +1 en force pour la proehairenture.

Les guerriers gagnent +1 en CC pour la prochaieatare.

Les guerriers gagnent +1 attaque pour la procreaeature.
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Gobelins

1-2 Les traces ménent droit les guerriers a une enalesde gobelins ! lls doivent combattre
3D6 Gobelins + 1 chef Gobelin + 1 Gobelin Fanatique

3 Les traces ménent a 2 chasseurs de squigs Golelirse disputent pour savoir lequel
s’est endormi laissant fuir tout les squigs. llsseenblent pas avoir remarqué les guerriers
qui peuvent partir ou combattre 2 Chasseurs dgs@ans squig.

4 Les traces s’effacent et les guerriers doivesskitomber et continuer leur voyage.

5-6 Les guerriers arrivent sur un groupe de huttespuapparemment été désertées par des
Gobelins. Quand les guerriers fouillent le campémés trouvent chacun 1D8 x 20
pieces d’or.

32 DISCUSSION DE YETI

Les guerriers approchent d’'un homme habillénd'é@paisse fourrure péchant prés d’'un trou
dans la glace. Une fois que le groupe s’est présérommence a leur raconter une histoire dans
laquelle, lorsqu’il était plus jeune, il était unasseur de Yéti renommé. Durant cette passionnante
histoire, il raconta les différents moyens qu’ilisait pour capturer les Yétis. A la fin de I'higte,
les guerriers ont acquis une meilleure connaissdase&ombats contre ces étranges bétes, et pour
le reste de I'aventure, les guerriers ont +1 poucher contre les Yetis. Cela est di au stregssi |
guerriers oublient ces techniques a la fin de ¢elpaine aventure.

33 SEMAINE TRANQUILLE




34 PROSPECTEURS DE BIERE

Les guerriers rejoignent 2 hommes voyageant awve wagon. lIs affirment qu’ils voyagent
depuis des jours et que leur cargaison était tordbdeurs chevaux. lls offrent aux guerriers un
peu de leur cargaison : des flts de biére a un pex. Les guerriers qui veulent en prendre
lancent 1D6 sur le tableau suivant.

1 Les 2 marchands escroquent le guerrier en luiaantD10 fats a 100 PO chacun.

2 Les marchands parviennent a escroquer le guesneui vendant 1D6 fats a 70 PO
chacun.

3 Le guerrier parvient a acheter 1D6 fats a 50 P&xrgh.

4  Le guerrier parvient a acheter 1D6 fQts a 20 P&rch.

5-6 Le guerrier parvient a conclure un difficile magchecevant 1D6 f(ts gratuitement !

Une fois la transaction effectuée, les marchasiegn vont. Un fat redonne 2 points de vie
lorsqu’il est bu.

35 TRACES FAMILIERES

Les guerriers s'approchent d’empreintes fam@é lls veulent les suivre mais I'un d’eux se
rend compte que ce sont leurs propres empreirttgslils ont tourné en rond. Cet incident ajoute
2 semaines a leur voyage.

36 GLACE MINCE

Les guerriers arrivent & un lac gelé et dédideril prendrait trop longtemps de le contourner.
lls décident de le traverser. Au moment ou ils jgamvent de I'autre coté, I'un des guerriers brise
la glace et tombe dans I'eau gelée. Ses compagnigEnnent de le tirer hors de I'eau mais il
subit 1D6+2 blessures, non modifiées par I'armure.

37 BONNE FORTUNE

Les guerriers apercoivent une pierre brillaariglla neige. L’'un des guerriers la ramasse pensant
gu’elle pourrait étre utile plus tard. A n’'imporggiel moment dans un donjon, le guerrier pourra
utiliser la pierre pour voir les prochaines 1D4teade salles. Il ne peut l'utiliser qu’une sewlis f




38 GROSSE ERREUR

L’'un des guerriers, alors qu'il était dans &rder village facha un commercant en brisant tn lo
de vases trés chers. Le guerrier promis au commtedE payer les vases avant de partir du
village, mais il oublia. Le commercant poursuidtduerrier et I'a finalement rattrapé. Il surgit au
milieu du groupe indiquant le guerrier en questitnoi saloperie de porc dégueulasse,” hurla-t-il.
“Tu as de gros problemes, tu me dois beaucoumerar!” Le guerrier essaie de discuter mais
I’lhomme ne veut rien entendre. Il est obligé degpdyD6 x 100 PO.

39 FORT
Les guerriers approchent d’'un fort en pierré $p1dresse au milieu d’'une plaine enneigée.
Lancez 1D6 :

1 Lorsque les guerriers passent devant le forseldont tirer dessus a coup de fleches et
subissent chacun 1D6+4 blessures.

2 Lorsque les guerriers passent devant le fort, @be $e rue sur eux du pont-levis. La béte
est un: lancez 1D6 : 1-2 Yéti, 3-4 Minotaure, ®@re. Faites un combat, mais ne
recevez pas de réecompense.

3-4 Les guerriers découvrent que le fort est désettoevent 1D6 x 20 PO.

5 Les guerriers découvrent que le fort est désdrbevent 1D6 x 100 PO.

6 Le fort est désert. Chaque guerrier trouve 1 aaterésor.

40 GATSON *

Une tempéte de neige ralentit les guerriensqgloils apercoivent un petit village. Seule une
maison a de la lumiére, c’est ce qu’ils ont vuadérs la tempéte. Quand ils s’en approchent, cela
semble étre un comptoir tapageur. Il y avait urensbn entrainante lorsqu’ils sont rentrés et ils ne
mirent pas longtemps a réaliser qu’elle était déstia un certain ‘Gatson’ qui était au milieu de
tous. Les guerriers demandent une boisson et gatst ne se passa pas longtemps avant que le
grand Gatson apercoive les nouveaux arrivés etirgge drers eux, “Bien, quelques nouveaux
visages” dit-il confiant et s’asseyant aupres d.elidé, vous les gars qui avez l'air robustes, vous
étes vous battus prés de la fosse hein?, aloraiuge chose que le puissant Gatson peut vous
apprendre, pour une petite cotisation bien sdr.leSiguerriers veulent payer Gatson pour son
offre, donnez-lui 1D6 x 100 PO et lancez 1D6 sualdeau suivant :

1 Gatson prend l'argent et sourit en disant “C’esgoe je voulais vous apprendre - ne
soyez pas si crédules !” Il gloussa et demandaautre boisson. Vos guerriers pensent
a reprendre leur argent par la force mais se digeattous les autres clients de la
taverne sont avec Gatson.

2 Gatson saisit un arc a coté de la table et mantwes guerriers une petite astuce
d’archer, finissant avec un tir de fleche dansedetie d’'une cible de l'autre coté de la
piece. Les guerriers gagnent -1 en CT lorsqu’ilssent un arc pour les prochaines
1D3 aventures.

3 Gatson sort brusquement 2 dés qu’il lance encbreneore obtenant toujours un
double 6. Gatson prend un des dés et I'ouvre enadtrant que le poids était sur le
numeéro 1 et que donc il tombait toujours sur 6e thoyen d’avoir de la chance est la
tricherie, mes amis - ne l'oubliez pas.” Les guamiont 1 point de chance
supplémentaire.

4-5 Gatson sort son épée et commence a parer, tounneyaendant l'air, fixant les
guerriers et leur montrant des mouvements qu’égvaient jamais vu auparavant. Les
guerriers gagnent +1 en CC pour les 2 prochainestakes.

6 Gatson se baisse et commence a chuchoter alkode$ guerriers comment percer les
armures. Les guerriers peuvent ignorer 1 pointnalaie lorsqu’ils attaquent.



41 DECOUVERTE
Les guerriers sont en train de marcher dansilge lorsqu’ils découvrent : lancez 1D6 :

1 lls sont surpris de voir un travailleur orque (pefetant un sac sur ses épaules. Quand le
groupe I'a massacré, ils trouvent 100 PO dansde sa

2 lls approchent d’un vieux prospecteur nain quvsille leur approche. Soudain ses yeux
s’écarquillent lorsqu’il réalise qui ils sont. “@J ? NON, JE VIENS ICI POUR VOUS
ECHAPPER ! DEVEZ VOUS ME SUIVRE ET ME TOURMENTER EXDRE ?” il cri
qguelque part entre incrédulité et désespoir. Avgud les guerriers ne puissent faire
qguelque chose, il court a l'aveuglette dans la enedg hurlantSOYEZ MAUDITS
GUERRIERS VOUS ET VOS ENFANTS ET LES ENFANTS DE V@SIFANTS ET
LEURS ENFANTS..."Les guerriers haussent les épaetiesntinuent leur chemin.

3 Les guerriers approchent d'une étrange et magiases dans la neige qui est chaude et
calme. Les guerriers peuvent y rester et gagner ddéts de vie chacun. De plus, ils
peuvent prendre des fruits sur les arbres, et dvpiovision supplémentaire chacun.

4 Les guerriers arrivent prés de ce qui semblewdteesérie de gros rochers dégageant une
étrange lueur verte. Un sorcier du groupe pewvac 1D6 PP supplémentaires.

5 Les guerriers approchent d’'une petite hutte auemidde la neige. lls n'y trouvent
personne, mais il y a de quoi forger des épéesglesiers peuvent forger toutes leurs
lames, gagnant +1 point de dommage pour la proehawenture. Ceci ajoute une
semaine au voyage.

6 Un guerrier au hasard glisse sur une pierre geiédembe la téte la premiére sur un tas
d’excréments de Yéti, il est d’abord trés énervéaenaladresse mais se sent tout de suite
beaucoup mieux. Il découvre que les déchets deorétdes dons de guérison. Il gagne
1D6+3 points de vie. Seulement 2 autres guerrieusygnt partager cet étrange rituel avec
lui.

42 FROID
La température a baissé récemment et touswadies guerriers ont pris froid. lls ont -1 en
endurance (minimum de 1) pour (lancez 1D4 : 1{&techaine aventure, 3-4 le reste du voyage).

43 AVALANCHE

Les guerriers marchent a travers une valléedée de neige lors que I'un d’eux décide de
yodler, poussant un cri puissant. Un moment plus, t@prés que ses compagnons l'aient frappé
pour sa bétise, un profond grondement se fait entéegit des tonnes de neige se déversent dans la
vallée. Chaque guerrier doit faire un test de “Meament” sur 1D8. Les guerriers qui réussissent le
test recoivent seulement un peu de neige au-debsus prenant 2D6+2 points de dommages
modifiés seulement par leur endurance. Les gusrger échouent au test subissent toute la force
de I'avalanche qui cause 4D6+2 points de dommagekfies seulement par leur endurance.

44 SEMAINE TRANQUILLE

45 DES GORILLES BLANCS

Les guerriers rencontrent un groupe de “garildancs” qui les fixe alors qu’ils essayent de
contourner la zone. Si les guerriers ont tué ungegorille dans le passé et qu’ils ont la fourrure
sur eux, alors ils sont chargés par 1D4 gorilles,leur inflige chacun 1D6+2 blessures a chacun
des guerriers avant d'étre tués. Seul le total demrmdages est modifié. Sinon les guerriers
continuent sans ennuis.



46 TENTATION

Les aventuriers apercoivent une cabane sacaigéde sol est jonché d’or et de bijoux. Les
guerriers en regardant I'or entrent dans la hatEs seulement pour tomber dans une embuscade!
Lancez sur le tableau des monstres un niveau upé&ux guerriers pour savoir qui leur tend une
embuscade, utilisez votre bon sens quand vous Aapeer les monstres. En plus des trésors
habituels ils ramassent chacun 100 PO sur le sol.

a7 QUERELLE

2 guerriers au hasard commencent a se dispupgopos du partage de l'or de la derniere
aventure. lls se mettent tellement en colere gelilsviennent aux mains, pour 1D6 tours. Traitez
le combat normalement mais avec les poings. Réesenpasse a moins que l'un des 2 ne soit
“KO” (ils ne peuvent étre tués), dans ce cas, laqueur peut prendre autant d’or qu'il le désire
au perdant. Les autres peuvent le frapper pounéees raisons et dans les mémes conditions.

48 POINT DE CHANCE
Les voyageurs trouvent un groupe d’orques srEpparemment a moitié dévorés par des Yetis.
Bien sdr les Yetis ne leur ont rien pris et chaguerrier peut trouver 1 carte des trésors.

49 DANSE DE LA MORT

Vers le crépuscule, les voyageurs approchemt dieux cimetiére hanté par les vents du temps.
Les guerriers se demandent s’ils vont le traverpeand des squelettes jaillissent du sol devant
eux. Les guerriers tirent leurs armes mais leslstjas ne les attaquent pas, au lieu de celagils s
mettent a danser une étrange danse démoniaqueuguidnne une étrange énergie. Lancez 1D6 :

Chaque guerrier perd 1PV permanent.

Chaque guerrier perd 1D6 PV sans modification.

Les guerriers ne sont pas affectés.

Les guerriers se mettent a danser aussi, contreddonté.
Les guerriers gagnent 1PV permanent.

Les guerriers gagnent 1D3PV permanent.

OO WNPE

Apres cet étrange événement, les squeleti@sbent sur le sol.

50 FOUDRE
Marchant péniblement dans une forte tempétegyuenrier au hasard est frappé par la foudre. Il
perd 1D6PV par niveau.

51 RENCONTRE

Les guerriers entendent un bruit venant du amaefavant eux. Rapidement, ils se mettent a
couvert derriére un monceau de neige pour avoirrn@deure vue sur ce qui approchait d’eux.
Bientot les guerriers découvrent que le bruit pnavede (lancez 1D6) :

1 Lancez pour des monstres de 2 niveaux supérieurs.
2-3 Lancez pour des monstres de 1 niveau supérieur.

4 Lancez pour des monstres de méme niveau.

5-6 Lancez pour des monstres de 1 niveau inférieur.

Les guerriers sont découverts sur un résuée® du moins sur 2D6, et les monstres attaquent.
Sinon les guerriers ont le choix de se battre au no



52 GROS PROBLEME

Le groupe trébuche prés d’'une large crevasss lé@asol gelé. Les guerriers scrutent par-dessus
le bord et voient un abime sans fin. Soudain, kesrrgers entendent un bruyant “Crack” et
réalisent qu’il 'y a pas n véritable sol sous enais seulement de la glace. Un second crack
envoie les guerriers courir vers la direction og@od.a glace autour du trou commence a se fendre
et une vague de glace brisée poursuit les guertiarcez 1D6 pour chacun d’eux :

1 Le guerrier a juste le temps de sauter et de ipjagyr sur le sol et les autres peuvent le
hisser dehors mais il est trop lourd et doit dexdg$er de 2 trésors ou de la moitié de son
or.

2 Le guerrier parvient a rejoindre une zone sOrs@gerdu un trésor au hasard !

3-6 Le guerrier s’en tire sans probleme.

53 CASSE !
Un guerrier au hasard, alors gu’il regarde dammssac trouve un trésor au hasard cassé a cause
de sa maladresse, et est maintenant inutile !

54 TRESOR'!

Les guerriers découvrent un tas de trésorsac@nd’eux peut prendre une carte de trésor. Puis,
apres qu’ils aient collecté leur butin, lancez 1Bbun 1 ou un 2 est obtenu, ils tombent dans une
embuscade de (lancez 2 fois sur le tableau de nesihst

55 SEMAINE TRANQUILLE

56 PLUIE DE SANG

Une pluie glacée et écarlate se déverse sucdesrant la pluie de sang. Les guerriers peuvent
se mettre a l'abri et sont forcés de marcher saistétrange phénomene. La pluie affecte les
aventuriers de différentes maniéres. Lancez 1D6 glmaque guerrier.

1 La pluie brile la peau du guerrier qui craqueestsuvre d’ampoules. Il perd 2PV
permanent.

2 La pluie étourdit le guerrier qui a maintenantrdal a se concentrer. 1l perd 1 en
initiative permanent.

3 Au début, le guerrier est soucieux a propos dee ggtange pluie mais ne subit pas
d’effet néfaste, a part un coup de froid.

4 Les pas lourds du guerrier deviennent tout a dégers et faciles ! La pluie semble
donner de la force a ses os fatigués. Il gagnentineuvement pour la prochaine
aventure.

5 La pluie fait ressentir au guerrier une nouvellecé dans ses os. + 1 en force pour la
prochaine aventure.

6 La peau du guerrier durcir au point d’étre insupgdale, mais reste souple. Gagnez +1
en endurance permanent.

57 NOURRITURE GRATUITE ?

Les guerriers rencontrent un gigantesque mauttmeué et laissé dans la neige. La moitié de la
béte a été découpée et cuite sur un grand feupayui le moment, est déserté. Si les guerriers
s’arrétent et mangent ici, ils regagnent tous l@aists de vie, mais sur un résultat de 1 ou 2 sur
1D6 les créateurs du feu reviennent. Lancez stabkau des monstres 1 niveau supérieur aux
guerriers, et combattez les.



58 BLESSURE DU CLAN DU GEL

Les Guerriers tombent sur un corps recroquevddns la neige. Un sang sombre coule des plis
de sa robe blanche. Les Guerriers tournent lenteménur pour voir ce qu’ils ont déja deviné,
c’était un membre du Clan du gel, son visage péleagre éclaboussé de sang. Il pourrait étre
soigné mais il lui faut des bandages, ou un auijet @le guérison. Si les Guerriers ne peuvent le
soigner, ils doivent le laisser et partir. S’ils deignent, il tousse et bafouille mais réussi a
s’asseoir. Soudain, des formes en robes blanchmsapsent a I'horizon, et font signe a leur ami
et a la bande de les rejoindre, ce que les Guefioet. Lancez 1D6 : sur un résultat de 1-3 rien ne
se passe et le clan disparait. Sur un résultat-@eude aveuglante lumiére bleue entoure les
aventuriers, et un flot de pouvoir coule en euxa@ile Guerrier gagne +1 en Endurance ou en
Force pour la prochaine aventure.

59 VOILE DE TRAITRISE

Le groupe progresse aisément lorsqu’un desrigteeau hasard tire son arme et attaque un de
ses compagnons ! Il est rendu fou par une étrarggieret attaguera sa cible avec son arme
habituelle. Son compagnon devra perdre la moiti&ete Points de vie avant qu’il ne reprenne
finalement ses esprits. Si le Guerrier est justeabon et que la victoire est vaine alors le Gererr
peut tenter de fuir(en se débloquant). lls contiooe leur voyage sans le fou, lancant sur le
Tableau des Hasards de Norsca eux-mémes. Le foandsp finalement ses esprits aprés une
semaine et devra rejoindre ses compagnons a é¢asuiivante, lancant seul pour les Hasards. Mais
lors de la prochaine aventure, si un 1 est obterside la phase de pouvoir, il redevient fou, et
combattra un Guerrier comme précédemment. Il jatea que pendant un tour, aprés lequel il
réagit.

60 SUICIDE

Les Guerriers passent prés de falaises, lersqudain ils entendent le cri affolé d’un orqie. |
regardent en l'air et apercoivent un orque se jetiume falaise en surplomb sur I'équipe ! Il
atterrit sur un Guerrier au hasard, infligeant 3i€ssures, avant de mourir. Le Guerrier qui a le
peau verte sur lui maudit sa chance.

61 CHAOS

Le sol glacé est parsemé des noires nervureblahs, et les Guerriers ressentent un désir ardent
de carnage. Pour le prochain combat, les Guersmns atteints d’une rage sanguinaire, doublant
leur force. Une fois leur envie de massacre ati&neé choses redeviennent normales.

62 UN APPEL A L’'AIDE

Les Guerriers traversent un bois quand souglainomme accourt vers eux habillé de fourrures
tachées de son propre sang. “Venez,” dit-il dégéspéenez et sauvez mon village ! Vite ! Vite!”
L'un des Guerriers l'attrape par les épaules selmue pour le calmer,” Qu'est-ce qui t'attaque ?”
dit-il. “Les yetis !I” Aprés cela, il meurt dansdéras du Guerrier. Un peu plus loin, on entend le
bruit d'un combat. Les Guerriers peuvent mainter@mittinuer leur voyage ou aller aider les
villageois. S’ils aident le village, ils trouvents massacrant les villageois, mais ils détournent
leur attention vers les Guerriers a leur arrivéde® chargent voyant qu’ils sont une plus grande
menace pour eux. Combattez contre les Yétis. Lesrrigdus sont remerciés avec 200PO chacun
pour leur aide s’ils survivent.

63 OFFRE D’'ACHAT

Les Aventuriers approchent d’'un grand homma pelau olive vétu d’une épaisse cape noire. Il
appelle les Guerriers a lui et leur demande stist Sntéressés par une proposition d’achat. Il
raconte aux Guerriers qu’ils peuvent recevoir chagoe amulette de chance qui contient 1D4
points de Chance, et colte 150PO. Cette chanckiestslr, non permanente. Puis il continue son
chemin.



64 SOLDATS
Les Guerriers approchent d’'une troupe de seldaincez 1D6 :

1-2 Quand les soldats sont a une distance raisonmhMent les aventuriers ils montrent
soudain une des Guerriers au hasard et hurlenitf@rd Tirant leurs épées, ils chargent
le Guerrier tout étonné. Le Guerrier voit que Igplieations sont inutiles, et regarde ses
amis pour obtenir leur aide. lls rejoignent le camkChaque Guerrier lance 1D6 par
Niveau. Soustrayant le total de ces nombres a BQékultat est le total de dommages
gu'il subit lors du combat, avec modificateurs. ks trouvent rien d’intéressant sur les
soldats.

3 Les soldats et les Guerriers restent sur placertains du prochain mouvement. Relancez
sur cette table, ajoutant +1 au résultat.

4-5 Les soldats passent prés des Guerriers avec désairevet des sourires de bienvenue. lIs
savent maintenant qui sont les Guerriers et sombiés de les rencontrer, leur serrant la
main amicalement. lls donnent aux Guerriers 3 gioms chacun. Puis ils continuent leur
chemin.

6 Les soldats s’avancent vers les Guerriers et staghent devant eux. “Avé Roi
El'Heldon, garant de paix et de justice !” chanténta un Guerrier déterminé au hasard.
Puis ils commencent & offrir des cadeaux a ce @uetisant qu’il revenait d’'un combat.
Maintenant, le Guerrier peut nier étre leur roicomtinuer la farce et recevoir 2 Cartes de
Trésor.

65 FLAMMES VERTES INFERNALES

Durant la nuit, un Guerrier au hasard apengoé mystérieuse flamme verte qui soudainement
enflamme son propre corps. Finalement le feu &pppais pas avant d’avoir infligé 2D6
blessures, sans modificateur. Le Guerrier penseelaedevait étre un sorcier gqu'’il a croisé durant
son voyage, un qui avait quelque chose contre lui.

66 SEMAINE TRANQUILLE

67 ASSISTANCE
Les Guerriers rencontrent sur le chemin un geode soldats clamant qu’ils vont tuer un

puissant dragon des glaces qui avait causé de eomblegats dans les villages environnants. lls
demandent aux Guerriers s’ils désirent les aideis daur quéte. Si les Guerriers acceptent la
proposition des soldats, ils les accompagnent jadtantre de la béte, ils y entre sur un résultat
autre que 1 (dans quel cas ils poursuivent leuagey. Le combat est violent, mais apres un
carnage, et 4D6 blessures pour chaque Guerriedradgon est tué. Chacun des Guerriers est
récompensé par 1000PO, venant des trésors du Dragon

68 TEMPLE DU DESTIN

Les Guerriers arrivent a I'entrée d’'un tempémsl la neige, couverte de sang et ayant la forme
d’'une bouche de démon ouverte. S’ils décident diyeg, mélangez 2 cartes de donjon et placez la
Chambre de I'ldole au bout. Jouez cela comme uaataxe normale mais lancez sur la Table des
Monstres de 1 niveau supérieur, y compris dansaldeldes Monstres de Piece Objectif. Une fois
toutes les créatures vaincues, tous les Guergemvent un Trésor de Piece Objectif.

69 RACCOURCI
Les aventuriers découvrent un chemin sectet\@rs les bois, et économisent 2 semaines de
voyage.



70 COCHON SAUVAGE
Durant une pause lors de I'aprés-midi un Guerniehasard apercoit un cochon sauvage et essaye
de l'attraper. Lancez 1D6:

1-2 Le Guerrier se faufile prés du sanglier, puis,ratéat le bon moment bondit. Le sanglier
glisse hors de sa prise facilement et I'aventuclemqué git sur le sol face contre terre
dans une flague de boue visqueuse. Se tirant lmenée |a, il voit ses compagnons
hurlant de rire face a ce divertissement.

3-4 Le Guerrier trouve le sanglier trop rapide pourdule perd rapidement. Haussant les
épaules, il fait demi-tour se disant que ce n’gtag son jour de chance.

5-6 Avec un bond gigantesque il saisit le sanglieggemt et se débattant entre ses mains. Il
lui brise rapidement le cou, et commence les pedmens pour le cuir. Il en fait 5
provisions.

71 LEOPARD DES NEIGES

Se déplacant dans une zone rocailleuse, avectaute petite tache d'arbres, les Guerriers
réalisent qu’ils sont suivis. Finalement le traguse montre et saute sur un affleurement voisin.
C’est un léopard des neiges ! Lancez 1D6. Sur soltad différent de 6 la créature attaque et
inflige 2D6 blessures a un Guerrier au hasard ad@tite tué par celui-ci. Si un 6 est obtenu, un
Guerrier au hasard fixe la béte droit dans les y@exqui est suivi d’'un inquiétant silence.
Finalement le léopard s’en va. Le Guerrier est agpdilmais ressent quelgque chose de meilleur
apres cette expérience. Il peut ajouter 1 poirghdgnce non permanent.

72 UNE HISTOIRE DE BOUCHERIE

Les Guerriers entrent dans un petit villageuiétDes corps gisent éventrés dans la neige
inondée de rouge foncé. Quelques survivants cowenrst eux et leur demandent que quelque
chose soit fait pour les venger. Le chef du villagglique qu’'un démon appelé “Oragrom”
dévasta la ville, avec ses larbins. lls savent git'idans une grotte non loin de la et implorestt |
Guerriers d’aller le tuer. S’ils relevent le déis doivent immédiatement jouer une aventure
normale, mais avec la moitié des cartes de dortj@ragrom dans la Piece Objectif ainsi que les
autres créatures qui sont lancées. Les caraaggiéstid’Oragrom sont les suivantes:

ORAGROM

Points de vie 50
Mouvement 4
CcC 5

CT 4+
Force 6
Endurance 6 (8)
Initiative 6
Attaques 3

Or 2500
Armure 2
Dommages 2D6/3D6(6+)

Dissipation magique4+, Résistance magique 6+, Aragique, Armure magique, Objet magique.

Oragrom ne peut jamais vraiment mourir, a kEcelil est banni en enfer, lorsqu’il est ” tué”.
Une fois le donjon terminé les villageois donnemt Carte de Trésor a chaque Guerrier.



73 CHAMPIGNONS BLEUS

Les aventuriers arrivent prés d’'un bosquet etitgochampignons bleus. Ces objets rares sont
renommés pour avoir d'étranges effets sur quicorguenange. N'importe quel Guerrier peut
manger de ces champignons, lancez alors 1D6 sail&suivante :

1 Le Guerrier se sent mal et s’écroule. Soustragea son Initiative et a son Mouvement
pour la prochaine aventure.

2 Le Guerrier se sent faible et s’assoit un mom&atustrayez -1 a sa Force pour la
prochaine aventure.

3 Le Guerrier se sent renforcé. Ajoutez +1 a sad-paur la prochaine aventure.

4 Le Guerrier sent sa peau endurcie. Ajoutez +1 ra Endurance pour la prochaine
aventure.

5 Le Guerrier sent un nouveau pouvoir en lui. Ajautedl a sa Force pour la prochaine
aventure. De plus lancez 1D6. Sur un résultat ldecGangement est permanent.

6 Le Guerrier ressent un déferlement de douleuragets son corps. Ajoutez +1 a son
Endurance pour la prochaine aventure. De plus fardde6. Sur un résultat de 6 le
changement est permanent.

74 PUANTEUR DU CHAOS

Une immonde puanteur flotte dans lair, faisémtisser et s'étrangler les Guerriers. Les
Guerriers contractent une maladie leur infligednti-toutes leurs caractéristiques, sauf pour les
attaques et les dés de dommages. La maladie pewoégnée dans une ville pour 150 PO.

75 FAUX OR

Alors que les Guerriers sont assis autouredude camp un Guerrier au hasard compte son
argent. Soudain il réalise que 1D6 x son nivea® xid son Or est faux et inutile! Il jette son Or
par terre et se couche pour dormir, maudissarh@ace.

76 FUITE

Alors que les Guerriers suivent un virage deolste, une grande charrette passe a toute allure
poursuivie par un vieil homme et une femme. lls dedent de I'aide alors qu’ils poursuivent
leurs affaires le long de la route. Si les Guesrid@écident de les aider lancez 1D6 sur la table
suivante.

1 Les Guerriers se mettent a courir et se tombesgudeen faisant un gros tas. La charrette
fait une embardée et se crashe sur un arbre, 8gatr@t détruisant tout son contenu sur
le sol. Dépités les Guerriers continuent leur dneml en Chance chacun jusqu'a ce que
le prochain village soit rejoint. Si un Guerried@ja utilisé tous ses points de Chance, il
perd alors 1D6 Points de vie a la place.

2 Les Guerriers se lancent a la poursuite de larettaret la rattrapent au moment ou elle
s’envole au-dessus d’une falaise. Elle reste anli@évement avant de dégringoler en
bas. Les Guerriers se sentent si mal pour ces $iEagsans qui ont perdu toutes leurs
affaires qu’ils leur donnent chacun 1D6 x 50 PO.

3-4 Les Guerriers parviennent a stopper la charretearips. Les deux personnes agées les
rattrapent finalement et sont soulagées de n’'aviem perdu de leurs affaires. lls
remercient les Guerriers. Puis le groupe de Gusers&en va, avec un sentiment de
satisfaction.

5 Les Guerriers parviennent a stopper la charret@ntaqu’elle ne se crashe. Les
propriétaires semblent assez riches et recompeteerGuerriers avec 1D6 x 100 PO
réparties entre eux.

6 Les aventuriers stoppent la charrette avant aqu'ele subisse des dommages.
L’incroyablement riche propriétaire les remercie@aune Carte de Trésor chacun.



77 SEMAINE TRANQUILLE

78 ARTEFACT MAGIQUE

Durant leur semaine de voyage, un Guerrier a@safd trouve une étrange amulette. Il peut
utiliser cette amulette une fois contre un Mondtias sa ligne de vue. Lancez 1D6. Sur un résultat
de 3-6 elle frappe et le Monstre perd immédiatenieRpint de vie. Sur un résultat de 1-2 elle
explose, réduisant les Points de vie du Guerrier @éa place. Une fois utilisée, défaussez la.

79 GROS POISSON
Les Guerriers marchent sur un lac gelé, lorsquelain une gigantesque téte de poisson passe a
travers la glace sous un Guerrier au hasard. Lalioéz

1 L’attaque était trop rapide et la force de laatwée trop grande pour le Guerrier, et
il est rapidement avalé. La béte retourne sogtalee et disparait. Le Guerrier est mort.

2 La gueule du poisson se referme autour du Guetuebrisant quelques cotes. Puis |l
parvient a s’échapper de I'emprise du poisson paiait alors d’eau. Le Guerrier a -1
en Capacité de Combat jusqu'a ce qu'’il soit sopmé 1D6 x 200 PO dans une ville.

3-4 Le nez du poisson souléve le Guerrier dans Iss l&@nvoyant s’écraser sur le sol,
perdant 1D6+4 Points de vie.
5-6 Le Guerrier saute au-dessus de la béte affanté&ppant a sa machoire grincante.

Le monstre replonge et les Guerriers se dépécleergjoindre I'autre coté du lac.

80 JOUR DU JUGEMENT

Juste quand les Guerriers veulent prendre emaise de repos durant leur voyage, un puissant
coup de tonnerre se fait entendre dans le cielr@e®ers de roches en fusion s’écrasent au-dessus
des Guerriers tout surpris. Lancez 1D6 pour ch&buerrier. C'est le nombre de rochers qui lui
tombent dessus. Chacun d’eux inflige 3D6 dommagesaerrier. Soustrayez 'Endurance et
I’Armure au total des dommages causés. Les Gussiavivants peuvent continuer leur voyage.

81 LEGENDE

Les Guerriers rejoignent le campement d’autesnturiers pour parler de leurs récentes
aventures et de leurs nouveaux trésors. Plus tard k& nuit, ils parlerent d’'une Iégende a propos
d’'un cercle ténébreux connu sous le nom des “Sargngoirs”. Apparemment il y a eu beaucoup
d’apparitions du Seigneur recemment. Pour savolrague fois que les Guerriers entrent dans une
Piece Objectif de Norsca, prenez le plus haut mivearmi eux et lancez 1D6 pour chaque 2
niveau. Le nombre de 6 obtenu est le nombre den8eig Noirs qui apparaissent et rejoignent le
combat.

SEIGNEUR NOIR

Points de vie 50
Mouvement 5
CcC 6
CT 4+
Force -
Endurance 5
Initiative 8
Attaques 3
Or 1500
Armure -
Dommages S

Gel, Dissipation magique 6+, Immatérialité, Peuintpassibilité 6+, Magie Nécromantique 1.



Les Seigneurs Noirs sont des seigneurs derggueorts-vivants issues de grandes armées
Nordiques, rappelés pour protéger d’importantsotedls mesurent quelques pieds de plus qu’un
barbare, et possédent les effroyables caractéresties grands combattants nordiques.

Les Guerriers remercient les autres aventunp@ur le tuyau et passent une bonne nuit de
sommeil.

82 KIDNAPPE

Tard dans la nuit un Guerrier au hasard edtdé son sommeil par un groupe de monstres.
Lorsque les autres se réveillent, ils s’apercoidensa disparition et de traces de pas dans la.neig
lls suivent les empreintes jusqu'a une grotte. &wichent ils veulent retrouver leur ami, ils entrent
donc dans la grotte. Jouez cela comme une avembungale avec seulement 1 Carte de Donjon et
1 Piece Objectif placées de maniére adéquate. Qear@uerriers rejoignent la Piece Objectif, le
Guerrier kidnappé se trouve au fond de celle-¢acéz un Nécromancien prés de lui. Le Guerrier
est attaché avec de grosses cordes, et sur leg)éirg sacrifié aux monstres des dieux du chaos.
Lancez pour les monstres d'une Salle de Donjon @Rasla table des monstres des Pieces
Objectif). Au début de chaque tour le Nécromangeimgnarde le Guerrier attaché lui infligeant
1D6 blessures non modifiées, essayant de le saciflil meurt, il ne peut pas étre soigné par ses
propres objets car ils ne sont pas sur lui, nilpsuprovisions ou bandages de ses compagnons a
moins gu’ils ne soient adjacents a lui. Le Nécroomam arrétera de poignarder le Guerrier s'il se
retrouve en corps a corps. Les possessions dui@usont retrouvées a la fin du combat. Tirez les
trésors normalement, cependant aucun trésor de Bigiectif n’est trouvé.

83 PORTAIL
Les Guerriers approchent d’'un sombre portadublinstallé verticalement sur le sol. Si les
Guerriers décident de le traverser lancez 1D6 :

1 Les Guerriers ont été téléportés dans I'entrédedtnier donjon qu’ils ont visité et doivent
recommencer leur voyage.

2-4 Les Guerriers émergent de 'autre coté du podaits étre allé nul part.

5-6 Par chance le portail les emmeéne tout droit adegtination et indemnes.

84 PERDUS
La neige sans fin fait tourner les Guerriersand. Ajoutez +2 semaines a leur voyage.

85 TAS DE TRESORS !
Les Guerriers approchent d'un gigantesque ¢éagébors laissés dans la neige aprés une lutte
récente. Lancez 1D6 pour I'ensemble du groupe poiurce qu’ils y trouvent.

Les Guerriers ne trouvent que 1D6 x 100 PO.

Les Guerriers trouvent 1D6 x 200 PO et 1 Carté&rdsor.

Les Guerriers trouvent 1D6 x 300 PO et 2 Cartegrdsor.

Les Guerriers trouvent 2D6 x 200 PO et 3 Cartegrdsor.

Les Guerriers trouvent 2D6 x 200 PO et 1 trésdPidee Objectif.

Les Guerriers trouvent 3D6 x 200 PO, 1 trésorided?Obijectif et 1 Carte de Trésor.

OO WNBE

Puis lancez 1D6. Sur résultat de 6, relance@ fBur voir ce gu'ils trouvent. Répétez cette
procédure jusqu'a ce qu'il n'y ai plus de trésoppémentaire. Ajoutez le total des trésors et
partagez-les équitablement entre les Guerriers.



86 JAMBE DE BOIS

Tandis que les Guerriers sont entrain de maralne Guerrier au hasard ressent une forte
douleur dans sa jambe. Il regarde et voit un sémegc les crocs plantés dans sa chair. Il I'éjecte
rapidement de corps, et le lance un peu plus lo@s les dégats ont déja été fait. Le Guerrier sent
déja le poison se répandre. Il n'a plus le chadiglpit amputer sa jambe, réduisant son Mouvement
de 1, et perdre immédiatement 4D6 Points de vie sardificateur. Au port nordique, il pourra se
faire mettre une jambe de bois dans un magasin J®UPO. Cela lui donne +2 en Mouvement.
Le maximum de Mouvement qu’un Guerrier a une sgude peut avoir est de 3 (sauf si bien sdr,
il posséde un objet magique modifiant cela). §as#he est manquante ses amis doivent le porter
entre les Donjons et les villes, doublant leur terdp voyage. Il divise sa CC par 2(arrondie au
supérieur), jusqu'a ce qu'’il trouve une nouvellmba. Une fois qu'il a sa jambe de bois, il a un
malus permanent de -1 a sa CC (minimum de 1). (S8\we@nement lui arrive encore une fois, le
serpent mord sa jambe de bois et rien ne se passe.

87 AU MILIEU

Les Guerriers voyagent a travers une vastae@lanneigée, quand soudain un son de trompette
retentit a leur droite, puis un autre a leur gaucBeudain une grande troupe d’hommes apparait a
la droite, et une grande troupe d’orques fait denmé@ leur gauche. Les Guerriers commencent a
marcher plus rapidement mais il est déja trop tddhe autre siréne se fait entendre de chaque
coté et la charge est lancée, les Guerriers seanbau milieu des deux ! En peu de temps les
hordes sont prés d’eux, se combattant sans messiGuerriers n’ont plus qu’un choix, se battre
pour traverser les rangs vers l'autre coté. Lad€@ pour chaque Guerrier :

1 Le Guerrier subit une attaque sauvage qui leatillet I'entaille, lui causant de nombreux
dommages alors qu'il tentait de sortir du combdagst touché 2D6 fois, chacune causant
1D6+4 dommages.

2 Le Guerrier commence assez bien, mais un coupdpaiére sur la téte le jette
inconscient sur le sol. Puis il est piétiné pardembattants et réussi tout juste a se sortir
de la zone de combat. Il perd 3D6 Points de via,modifiés, a cause du piétinement.

3 Le combat se passe bien pour le Guerrier et Vigar a rejoindre une zone hors de
danger.

4-5 Le Guerrier est en grande forme, tailladant etilgué les ennemis devant lui. Il réussi
méme a récupeérer un peu d’or tombée sur son chdrgegne 1D6 x 50 PO.

6 Le Guerrier devient frénétique, tranchant et hathson chemin a travers les rangs.
Finalement il rejoint un Seigneur Orque qu’il albain puissant coup de hache dans la
poitrine. Puis il ramasse une piece de trésor dgn8ar avant de poursuivre son chemin
hors de la zone de combat. Prenez une Carte derTrés

88 SEMAINE TRANQUILLE

89 CLAIRIERE SACREE

Les Guerriers passent une clairiere rayonnantemdlant pas touchée par le rude environnement.
Tout Guerrier entrant dans la clairiere sera irtatadment guéri de tout mal, maladie, ou de tout
membre perdu. De plus il regagne tous ses Pointgede




90 ERMITE
Les Guerriers arrivent a une vieille hutte dengeige. llIs y trouvent un vieil ermite assis en
tailleur. Il offre aux Guerriers une place pounlat. S’ils restent lancez 1D6 :

1-2 Juste aprés que les Guerriers soient endormes inlaudit, car il haie les aventuriers qui
viennent le déranger. Lors du prochain combat desi@&rs, tous les dommages de leurs
armes seront réduits de 2.

3-6 Les Guerriers se reposent bien et regagnent wws IPoints de vie. Ils remercient
I'ermite et continuent leur voyage.

91 PIEGE

Un Guerrier au hasard tombe dans une fosseec®udle neige, et se retrouve transpercé par un
pic. Il perd immeédiatement 3D6 Points de vie, é& ggend plusieurs heures pour le sortir de la si
personne n'a de corde, ou de sort de |évitations da cas il subit 1D6 nouveaux dommages sans
modificateur.

92 HERO DECHU

Les aventuriers trouvent un cadavre jonchambulge. Au début ils pensent que c’est juste un
pauvre homme tué pour ses biens, mais ils se rexndempte que c’était un célébre héros, un des
plus grands guerriers ayant existé. Un silencenselesurvint alors qu’ils réalisent que quelque
soit le pouvoir d'un guerrier, il risque quand médeepérir par une des démoniaques créatures de
cette contrée. lIs enterent le corps qui a déjanédéa sac par de sauvages voleurs.

93 VAGUE DE MAGIE

Le groupe progresse bien lorsque soudain ugeevd’'énergie passe sur eux les jetant sur le sol.
A I'horizon on apercoit une sombre silhouette, maisemps que les Guerriers se relevent, elle
avait disparu sans laisser de trace. Pour le pmoatanbat aucun sort ne peut étre lancé par les
Guerriers.

94 CONFRONTATION

Les Guerriers arrivent a un pont au-dessus tHuge ravin. A I'entrée du pont se trouve un
grand homme noir tenant un long couteau recourbaffi¢. Lorsqu’un guerrier approche, il
commence a parler. “Wous voulez traverser le peint,Bien seulement si vous pouvez me battre
au bras de fer.” Les Guerriers choisissent le fuusd’entre eux. Ce Guerrier s’assoit devant une
table de fortune adjacente au grand garde du pantez 2D6 pour le Guerrier et ajoutez sa force.
Puis faites de méme pour le gardien du pont. Guierrier obtient le plus gros score, il gagne et la
bande traverse le pont sans autre probleme. Sisldtat est égal, ou si le Guerrier a perdu, la
bande doit faire un grand détour autour du ravautant 4 semaines a leur voyage. Bien sir ils
peuvent attaquer et tuer le gardien s’ils le sdehaipuis traverser. S’ils font cela, faites un
combat, s’ils gagnent ils peuvent traverser.

GARDE DU PONT

Points de vie 15
Mouvement 3
CcC 4
CT 5+
Force 5
Endurance 4
Initiative 3
Attaques 1
Or 200
Armure -

Dommages 1D6



Il combat avec un grand sabre causant 5 pdmtdommages supplémentaires sur un 6+ pour
toucher.

95 ABIME DU DESTIN

Les Guerriers arrivent a un grand trou dansole Des vignes descendent comme des vrilles
dans cet abime, et disparaissent dans les téneédirdes Guerriers le souhaitent ils peuvent
descendre dans le trou en utilisant les vignes aomes cordes. S’ils le font, lancez 1D6 pour
'ensemble du groupe:

1-2 Un Guerrier au hasard lache prise et tombe de®siyjLancez 1D6.

1-2 Le Guerrier tombe et meurt sur le sol rocheux dabithe. Les autres
aventuriers retrouvent son corps au fond.

3-6 Le Guerrier est rattrapé par un autre Guerrierreshis sur les vignes.
Finalement le fond est rejoint.

3-6 Les guerriers descendent sans probleme au fohakdee.
Traitez I'abime comme une caverne de glace normade les changements suivants.

Il y a 2 Piéces Objectif mélangé avec le tas dwsales du paquet de Cartes de Donjon.
Seulement une fois la seconde piece vidée des menses Guerriers trouvent un escalier
secret menant a la lumiére du jour.

* Aprés chaque combat les Guerriers lancent pour’atealssi bien que pour les trésors
habituels.

Si les guerriers en ont besoin, ils peuvéarifgir en remontant par les vignes, lancant sur la
méme table qu’en descendant. Bien sdr, ils doiveturner a I'entrée de la caverne avant de
pouvoir faire cela.

96 MIROIR DE JUGEMENT

Les Guerriers approchent d’'une étrange viéditeme avec un grand miroir. La femme leur fait
signe et leur parle des propriétés du miroir. Bitegue le miroir récompense les bons et punit les
mauvais. Puis elle offre aux Guerriers de voir $guropres ames, pour une petite somme de 400
PO bien sdr. Lancez 1D6 pour chague Guerrier qregade dans le miroir :

1 Le Guerrier regarde dans le miroir et voit la té&sur lui. Apparemment il n’est pas
aussi bon Guerrier qu'il le pensait. Soudain leomivire au rouge et le Guerrier se sent
faible avant de tomber sur le sol. Quand il seiliévél est a 1 Point de vie.

2 Le Guerrier se tient devant le miroir pendant etitpnoment. Rien ne se passe, Il
hausse les épaules et rend le miroir a la viegiherhe.

3 Le Guerrier apercoit une aura brillante autouluilet gagne 1 point de chance non-
permanent.

4 Le Guerrier fixe le miroir et se sent renforcégdigne +1 en Force pour la prochaine
aventure.

5 Le Guerrier sent sa chair s’endurcir et se reeforit gagne +1 en Endurance pour
la prochaine aventure.

6 Le Guerrier sent une vague de force mentale Ieinv&ela lui révele le moyen de

contrOler sa propre peur. Il peut ajouter +1 a tees jets de peur et ceci de maniére
permanente.



97 STALACTITE

Le groupe passe sous une profonde falaise,dquaa des stalactites tombe et se plante au
milieu des Guerriers. Un Guerrier au hasard estht@éwlirectement a la téte, lui faisant perdre 3D6
Points de vie sans modificateur. Si le Guerriertgpam casque, il peut soustraire les points
d'armure du casque des dommages, mais lancez 1D6urs résultat de 1-2 le casque est
endommagé et devenu inutilisable, il doit étre. jeté

98 FIEVRE

Un Guerrier au hasard est mordu par un insatéque, et contracte une fievre. Jours et nuits
il est tourmenté par cette maladie, rougissantcaops de chaud et de froid. Tandis qu'il est dans
cet état, il a -1 en Force, Capacité de Combat,Vdment et Attaques (minimum de 1 chacun). La
fievre peut étre soignée dans un village pour 400 P

99 SEMAINE TRANQUILLE

100 SIGMAR

Alors que les Guerriers sont tous autour dudieeamp une nuit, un grand gémissement s’éléve
dans le vent. Soudain le feu de camp éclate eraumaglante flamme bleue, s’élevant haut ans la
nuit. Puis un visage apparait dans les flammest@evisage de Sigmar lui-méme ! Il commence
a parler. “Je vous ai regardé, Guerriers, et j@E&n/os bonnes actions. Je vais vous récompenser
pour cela, et vous permettre de continuer a défserde monde du mal.” Apres quoi il disparut.
Chaque Guerrier peut lancer 1D6. Sur un résultaf,d8igmar récompense le Guerrier avec 2
points gu’il peut distribuer entre tous ses attisbexcepté les Dés de dommages, les Attaques et le
Mouvement. Vous ne pouvez pas augmenter une cesdiciée de plus de 1 point.




