@11512%’ Juonodles —

Peuple - {Notivation . Initiarion
Imprial, Cavalicr, Norrois, Citadin, Sidhe, Archéologue, Bitisseur, Chasseur de trésor, Chroniqueur, Pélerin 3/1/6/2, Adopté 4/3/4/1 ou Heritier 5/5/ Z/ 0
Chevaucheur, Longue-barbe ou Nez-de-cuir Conquérant, Maraudeur, Mystique ou Tueur de monstre (vocation//métier//exaltation,/ persécution)

Vocations Eagner de parouitle
Soldar [ bés de vie 1 Ve - fana

L Vigueng 108 par DV + soldat 2 par DV + endit
Voyageur | peteres  Elasse Sapmuge
]

— [ Ressusciré
10 + armure + bouclier + bonus de guerrier

L, . 7 Exaltation Persécution 10 + voyageur + bonus dassassin
ﬂletteks Eouleur des dés Tniriative _
Maitrise Prouesse  Exaltation soldat + patrouilleur

%?emtw _ Z Etudin o’gj Matege Ses beées
O1SII' Un pouvon' par rang B : H . N .

151 ! Choisir une relation par rang Choisir un dé de vie de compagnon animal
Choisir une faiblesse tous les deux rangs Modifier le fet de patrouille en cité par rang ou augmenter un animal

., ,
| Alchimiste | Druide Magchand
Fabriquer des potions entre deux séances “hoisi iturgi i * Ajouter e rang pour négocier ct convaincre

Choisir une liturgie chtonicnne par deux rangs
Transformation animale Une fois par séance, demander des pourparlers

| Agcher | ExoRciste | Maggué

Agouter le rang aux degits 2 distance Choisir un exorcisme par rang * Dans une marque en particulier, choisir un
Portée + 5 métres par rang pouvoir par fang

| Assussin | Fagonnier | Rlobe

Aﬁaq%m 5°“_"“°i58 : 1d8 degits ) Créer ou modifier une proucsse narrative en * Ajouter e rang pour traiter avec les autorités
supplémentaires par rang ct par scene dépensant des points de ressources Attirer des suivants
| Astpologue | Budrisseur | Pargouitleug
[F_“] L‘““_" une benediction/malédiction [rang] Soigner 4 x ¢érudit x rang PV par jour * Repartir le rang entre les sauvegardes. Init +Rang
fois par objectif Dépenser 3 mana pour soigner 1d8 + rang PV Une fois par jour, donne +rang au JS dun allié
! Re | Buepgier | Prétre
Une fois par séance, annoncer une augure de +rang aux degits de CaC ; CA+l par 2 rangs Choisir un mystére par rang dans
rang heures Une fois par scéne, donner un bonus 2 un alli¢ son panthéon

| Bagde A A | Magicien | Rodeug
“&10“‘5"_ le rang aux jets de connaissance . Chorsir deux sorts par rang au Agouter le rang pour les fets en extéricur

Une fois par scene donner un bonus 2 un allié début de Taventure Modifier le jet de patrouille en extéricur

| Deraekr  fMairre de Suepre 1 Voleug
A]ouiq Ie rang a fattaque, CA 1L 1 mana par tour Choisir trois ordrcs de bataille par rang * Ajouter e rang aux fets de subterfuge, de vol,
Sanglier [ ] - Ours [ ] - Loup [ ] de discrétion, dathlétisme, de survie urbaine.

Q:he‘l, . Relancer un fet unc fois par scene
? a]leR

Choisir une monture de rang DV. Ligue : bonus de demi-rang en attaque et sauvegarde et bonus de +2 en CA

mwis Les lances, haches, martcaux, masses ct épées peuvent étre tenues ‘_ 3
3 une main, avec un éventuel bouclier, ou a deux mains, pour un bonus de +2 aux deégits Citadin + sa langue natale + une langue par
Iﬂ'ng dl: VOyagCUI. UnE langut éCritc Par Iang
C Eﬂﬁm dérudit, y compris citadin et langue natale
+1 CA contre les adversaires sans bouclier ; attaque +1 contre les grandes créatures et cavaliers ; saisies et immobilisations c
[ Epée ow [ épée lons
Avec Ie bouclier ou un bonus de +2 aux degits KGSSO ) C
[ Pa Immobilisées o
-1 27la CA contre les adversaires équipés darmes plus longue ou d'un bouclier "_'ﬂ'"i -
" Rache, masse ow magreat d wne main ow 1 4 deyx maing | . ¢
-1 a Iattaque contre les combattants armés ; +2 dégits contre les créatures et les animaux C
[ ZAge couge c
Portée utile S0 métres ; -1 par S métres jusqua 150 métres Zuqnm .
I ERC lOfL (Metier d'Archer obligatoire pour son utilisation) Vétements lourds +], Cuirass‘c +2, . c
Degits +27 portée utile 100 métres ; -1 par 10 métres jusqua 250 métres Broigne +3, Cotel +4, Laurique +6 c
[ fronde A DBouclier -
Portée utile 30 métres ; - par 5 métres jusqua 100 metres CA + Citadin, Impérial, Cavalier, Norrois, Draconique,
‘ Elfique, Venteux, Boiscllier
C jﬁﬂeuﬂe Pierreux, Noirceux.

Portée utile 20 métres ; -1 par 5 métres jusqua 70 métres ; bonus de dégits du guerrier



Plepéé !

Prouesses

DE | PROUESSE
1 Exceptionnelle

2 Majeure
3 | Mincure
4 Marginale

MECANIQUE

Imposer une condition temporaire 2 un adversaire (en
danger, affaibli, immobilisé, 2 terre, contraint...) quil peut
annuler par un jet de sauvegarde ou annuler une
condition imposée 2 un allié (inconscient, affaibli,
immobilisé, paralysé, en danger...)

Bonus de +ld8 au résultat du dé de maitrise (degits ou

niveau de réussite) ; saisir un adversaire plus grand que
sol.

| Changer les conditions générales (désarmer un adversaire,

trouver un abri, gagner un bonus de +2 a la classe

darmure ou aux sauvegardes..) Lavantage dure jusqua la {

fin de Ja scene ou fusqua nouveau changement de
condition.

Bonus de +2 2 un et ultéricur, pour soi ou un allié ;
saisir un adversaire de sa taille ou plus petit.

BRIMOIRE Sores, pouseivs, myscéres et lirurgies

e b

Suivants

DPogreugs (+2 aux jets de perception)

Doans le sac

{Ilegoenuuvzs (2 DV par rang, CAI3, arme +0)

O
g jé DBonus non cunulables
o g . des cagres § exatraion
53

INARRATIVE

Influencer fortement [attitude des figurants présents, inventer
un élément du décor qui change a situation de maniére
importante.

Enoncer un fait qui se vérific (2 la discrétion du mencur de
jew qui peut le modifier légérement pour coller a Thistoire),
jouer une carte dexaltation au nom d'un allié.

Afouter un ¢lément pertinent au décor ou a [histoire.

Agouter un ¢lément mincur au décor ou influencer légérement
Tattitude géncrale.

m A . e
1 A 3 REUSSITE MINEURE : oui mais. .. ['action est

réussie, mais votre personnage doit accepter un
compromis mineur qui limite la portée de sa victoire.

4 A 7 REUSSITE NORMALE : oui... laction est

parfaitement réussie.

8 ET PLUS REUSSITE MAJEURE : oui ct... [action est
une grande réussite et le meneur de jeu est invité a vous
actroyer un avantage mineur pour la suite.

ﬂlmwew)ges de combar

FRAPPER - appez. normalement votre
adversaire. Vos dega[x mnt determznex par votre dé de
maitrise, votre arme et vos rangs de guerrier ou d archer.
DEFENDRE — wous étes affaibli pour le tour; mais vous
ou [un de wos alliés regoit un bonus de +2 & la classe
darmure pour le méme intervalle. Vous pouvez
[frapper.
SECURISER — vous ne  pouvez. pas vous déplacer ce tour;
mais vous ou ['un de vos alliés recoit un bonus de +2 &
son prochain jet de sawvegarde. Vous pouvez frapper.
PRESSER — wous étes affaibli pour ce tour, mais vous
génez, prenez. en tenaille ou repoussez 'un de vos
adversaires qui est en danger pour le méme intervalle.
Vous powvez frapper.
CHARGER — wous chargez un actversaire. Vous étes en
danger pour le tour:. Vous powvez frapper. Vous avez un
bonus de +148 aux dégits.
RECULER ~ wous porrvez vous désengager d'un combat
sans risque de prendre un mauvais coup. Vous ne
pouvez pas frapper.
MARQUER - wous vous ouvrez & un adversaire en
particulier. Vous étes en danger vis-a~vis de lui
uniquement, mais vous [obligez. & vous choisir pour
cible de ses prochaines attaques. Vous pouvez frapper.
IMMOBILISER - vouus wous précipitez. en nombre sur un
adversaire saisi par un de vos alliés. Celui~ci est hors de
combat tant quil est maintenu et vous powvez lentraver.

Spéctalxsws (+4 dans un domaine particulicr)

Les suivants peuvent emporter des ressources comme suit

: nombre de porteurs divisé par 2, +2 par spécialiste, +]1 par DV de mercenaire
Les mules et autres animaux de bt emportent 10 points de ressource ; les montures en emportent 4.



Olepée ] . o

Dés de vie ‘ om. : —

Chﬂquc nouveau mng dt Chc\ﬂllcf Ptfmd dC g:lgncr
1 DV ou de choisir une capacité spéciale ci-dessous T | gmque

EA

Eapacicés spéciales

[::1 @(w aragon A 0 PV, la monture utilise les regles de E @nfm Suit tous les ordres du Chevalier, méme les plus intrépides

blessure et de protections normales, cest ct dangereux
Tarmure du Chevalier qui est abimée

! 1Mré Peut parcourir de courtes distances 1 Reépond 2 un coup de sifflet et
E‘ Kapléu:e g E gp?et rejoint Je Chevalier aussitét que possible

en un temps record

Pas de ressources dépensées en plus en

@ cas de marche forcée, et peut parcourir * Po
URance peut p RTASE

deux fois plus d’hexagones

La monture peut emporter [mng de Chevalier/' 2]
points de ressources utiles supplémentaires

E I‘npu‘:t Le Chevalier a +2 aux degits D 'a,:’ouxs La monture obéit a des tours comme

en corps a corps tant quiil est monté le ferait un compagnon animal

A Eompagnons animawC
' - Chaque créature apporte + (cumulatif) pour les fets de perception, '—_"—1 {nom
& y compris Ja vigilance. !

- Bonus de +2 aux fets de survic dans le milieu quiils affectionnent 12 - [Maitre des Betes]

[T Créarupe V1 Epéere ___ Exemples actions
Flom . Tlom .

e
D\') % Viresse ) b\') % Viesse Utilise ses DV comme

‘ bonus pour toucher
Armaque B Araque .
Eourage

- - Lanimal vous suit, quel

que soit e danger

! I Eréaruge ? D Epéarupe ______ Déougnement datention
n Tom ) Deétourne lattention de la cible, vous donnant

un bonus de +4 pour un jet de discrétion
b\') % Vitesse & ﬂRé ¢

ﬂmque . Z‘ml‘]ue B Lanimal garde un licu ou un objet,

attaquant quiconque souhaite sen emparer
- T
Tnrimidarion
Vous donne un bonus de +4 en intimidation

§ ! @Réﬂfm e ) ; @(éﬁluﬂe [ lorsque vous interrogez quelqu'un

fo) ' - e

DAY % by IV Qrﬂ, o Tient en respect un ennemi reduit 2
b\J Viresse Viesse i T'impuissance (désarmé, a 1 PV.).
Arague . Ague . Sdivre une piste

Bonus de +4 pour retrouver des traces
ou des odeurs

11 Créarupe [T Créarege _ Sugveillance

Prévient si quelquun approche dune zone.
. Tlom ,
D\a cA Vivesse ) b\') A Vitesse Rmﬁlm son W

Dépenser 4 cartes dexaltation en cours
‘amque — ‘armque — daventure dans le milieu appropri¢, ou
attendre de gagner 1DV




Eompreugs et érats pgéjuéiciabteé

fMonruge e compagnoils animayc

PoOINTS DE VIE 7 ( POINTS DE MANA ’ > POINTS DE VIE « POINTS DE VIE
f R 3 |
‘ -2 153 !
o PV Max © PV Max
‘ : s PoINTS DE VIE < PomTs DE VIE
PV Max PM Max
<3 <d | L
GROCNE 3 3 L
C Eonrraine ‘9 PV Max ‘ © PV Max ‘ ~
Vous ne lancez pas le dé dexaltation P PONIS DE VIvEW !
wy ‘OINTS DE VIE ©°
O api
Les dés ne sont pas explosifs BLESSURES | > > !
C &ndanger © PVMaxl © PVMax' ¥
Vous avez un malus de -2 en CA -
et aux fets de reflexes ~ POINTS DE VIE 0 PoiNTS DE VIE
C Assepvi - 3 ‘5
+l carte d'exaltation, mais subit TROUBLE MENTAL 4 ‘ 3 »
les effets de la substance & PV Max © PV Max
e 72 £ 7 V2
Eompreugs et érats préjudiciables Monruge et compagnons animaye
POINTS DE VIE ‘ POINTS DE MANA 1 > PoTs DE VIE ® POINTS DE VIE
® PV Max I e PV Max t
! : ‘ e PoINTS DE VIE < PomNTs DE VIE
PV Max PM Max
< <3
GROGNE - - L
C Eonpaine © PV Max I © PV Max t
Vous ne lancez pas le dé dlexaltation P POINTS DE VIE
o w OINTS DE VIE °
C Aaitti - — | | |
Les dés ne sont pas explosifs BLESSURES | - ? f
Ce&n danger © PV Max ‘ ® PV Max ‘ s
VYO\IS avez un I“C\lus dC ’2 en CA\ -
et aux fets de reflexes ™ PoINTS DE VIE © POINTS DE VIE
, |
C Assepvi —— | |& ‘g
+l carte dexaltation, mais subit TROUBLE MENTAL g 3
les effets de la substance S PV Max Y PV Max :
z s . . .,
Eompreugs et érars préjudiciables Montuge et compagnons animayye
POINTS DE VIE 1 POINTS DE MANA 1 > PomTs DE VIE « POINTS DE VIE
| 122 :
-2 | : |
9 PV Max © PV Max
' : ! a POINTS DE VIE < POINTS DE VIE
PV Max PM Max
<3 <3
GROGNE - - L
C Eoncpaine © PV Max l @ PV Max !
Vous ne lancez pas le dé¢ dexaltation P POINTS DE VIE :
e w OINTS DE VIE °
C Afpaibti - = ||t |
Les dés ne sont pas explosifs BLESSURES | - 3 !
C Endanger "" PVMaxI 1® PVMaXEV B
Vous avez un malus de -2 en CA ———
et aux fets de reflexes =~ PoOINTS DE VIE © PoNTs DE VIE
. |
C Assepoi , - 1 2
1 carte d'exaltation, mais subit TROUBLE MENTAL 3 ! 3 !
les effets de la substance © PV Max © PV Max




Dleréé !

En parrouille

SJemaines
| |

Douasse Raure

Mois

PRINTEMPS Ete AUTOMNE Hiver
C Dragon C Frondeur C Troll C Golem
C Saltimbanque C Chat noir C Centipede C Soldat
C Centaure C Faucheur C Cyclope C Veilleur
C Molosse ailé C Reine barbare € Forgeron C Poisson-sommeil
C Numismate C Guide C Chimere C Liche

CHANGEMENTS DE CONDITION (CHAQUE MATIN)
3-5 Conditions inchangées
8 Evenement ponctuel
Changement de saison : +ld8 crans

12 Printemps 67

+1d4 crans

Prix et Ressources

1 POINT DE RESSOURCES — équipement bon marché : une corde, une perche de 3 metres,
du matériel de péche, des torches, des rations de voyage, un biton de marche, un repas en
tavverne, une fournée de bicres, une nuit a lauberge. ..

S POINTS DE RESSOURCES — matériel courant : des outils de crochetage, une lanterne, une
tente, une carriole, une mule, une arme, une potion alchimique commune, une nuit dans
un tres bon hitel, une grosse féte i lauberge. ..

25 POINTS DE RESSOURCES —matériel rare : un cheval, une cuirasse, du vin elfique, une
potion alchimique complexe, une longue~vue, acheter un garde corrompu. ..

100 POINTS DE RESSOURCES — inwestissements importants : un cheval de guerre, une
broigne, un animal exotique, un chariot lourd. ..

500 POINTS DE RESSOURCES — investissements lourds : un cotel ou une laurique, une
petite maison. ...

1000 POINTS DE RESSOURCES ET PLUS — hurs de prix : un fortin, un navire, un hotel

particulier en ville. ..

e
Eveénement climarique

D8  Evénement ponctuel Mod.
1 Pied-de-vent 0
2 Bourrasques 0
3 Brumes +
4 Grele +
S Orage +2
6 Brouillards épais +2
7 Rafales trés violentes +3
8 Poussiéres COTTOmPUES (vigueur contre poison) +4

Eagres de parrouille

2 0U MOINS - REFUGE - La péripétie est positive et le
groupe finit par en tirer 3 points de ressources.

3 A S - PERIPETIE - La peripetie est relativement positive
et le groupe finit par en tirer 1 point de ressources

6-9 - OBSTACLE - La peripetie peut poser des soucis. Les
personnages pewvent éventuellement perdre un point de
ressource s ls ne sen dépétrent pas.

10-12 - DANGER - La peripetie est une menace sérieuse pour
le groupe, mais les personnages peuvent encore tenter de lui
échapper.

13 ou PLUS - PERIL - La péripetie explose & la figure des
personnages. Is sont peut-étre surpris. Dans tous les cas, ils ne
pewvent pas y échapper facilement.

Exploration
VOYAGE NORMAL : une carte par hex.

CHASSE : deusx cartes au lieu d’'une, mais récupération de 148
ressources.

OBSERVATION : deuix cartes pour trouver un point haut + une
carte par hex adjacents.

EXPLORATION PRUDENTE : ¢ffectuer deusx jets de péripétie et
prendre le plus intéressant. Une fois par jour en voyage
normal. Sinon, divise la vitesse de déplacement par deu.

MARCHE FORCEE : une seule carte pour 5 hex. Jet de péripétie
modifiée par le nombre d hex. +1 ressource par patrouilleurs.

DANGERS NOCTURNES : e carte par nuit, tirée par le M,
uniquement active sil sagit d'une Rencontre.

DEPECAGE : récupération de 1d8 ressources apres un combat,
avec lapprobation du M.

FOUILLE : 728 sous le nombre de cartes tirées a laffin de lajournee.

TRésoRs

1 - Un indice, une rumeur; une piste, un bonus unique pour
un autre lieu de la région

2 - 1d8 (explosif) points de ressource

4~ Un rang de metier pour l'un des personnages

8 - Un rang de vocation pour ['un des personnages

10 - Une solution ou un moyen pour affionter une autre
menace mageure, comme un monstre

12 - Une relique ancienne, précieuse ou puissante !

’

Eonsommarion

* Une ressource par jour et par patrouilleur

* Une ressource pour les porteurs, plus une par mercenaires

et spécialistes

* +1 pour les animaux de bat, +1 pour la monte

* Une ressource pour le groupe apres chaque combat, plus

une par combattant blessé

* Une ressource par point d armure réparé



Eompreugs ev érats pgéjuéiciabtes

Eompreus ev érats pgéjué{ciabtes

PoINTs DE VIE ‘

|

PV Max E

(' Eonrraine
Vous ne lancez pas le dé dexaltation
Les dés ne sont pas explosifs

C &ndanger

Vous avez un malus de -2 en CA
et aux fets de reflexes

C Assepoi

+] carte dexaltation, mais subit
les effets de la substance

POINTS DE MANA

PM Max E

CRbGNE

H

TROUBLE MENTAL

POINTS DE VIE ‘
|

PVMaxE

(' Eonrraine

Vous ne lancez pas le dé dexaltation
C Apuitti

Les dés ne sont pas explosifs

C &ndanger

Vous avez un malus de -2 en CA
et aux fets de reflexes

C Assepoi

+l carte d'exaltation, mais subit
les effets de la substance

POINTS DE MANA

PM MaxE

CRéGNE K l
|

BiissuRes .

TROUBLE MENTAL

Eompreugs et érars pge; iciables

Eompreus et érars pgéjué{ciabteé

POINTS DE VIE f

i

PVMaxE

(' Eonrraine
Vous ne lancez pas le dé dexaltation
O v
Les dés ne sont pas explosifs

C &ndanger

Vous avez un malus de -2 en CA
et aux fets de reflexes

C Assepoi

+] carte dexaltation, mais subit

les effets de la substance

POINTS DE MANA

PM MaxE

_1‘

|

GRbGNE

i

BLESSURES

TROUBLE MENTAL

POINTS DE VIE ‘

)

PV MaxE

C Eonrpaine
Vous ne lancez pas le dé dexaltation
O i

Les dés ne sont pas explosifs

C &ndanger

Vous avez un malus de -2 en CA
et aux fets de reflexes

C Assepvi

+l carte d'exaltation, mais subit
les effets de la substance

POINTS DE MANA ’

|
|

PM MaxE

GRbGNE R 1
|

BLESSURES

TROUBLE MENTAL

Eompreurs et érars pkéjuéiciabtes

Eompreurs et érars pgéjuéiciabtes

POINTS DE VIE ‘

|

PVMaxE

POINTS DE MANA

C Eonrpaine
Vous ne lancez pas le dé dexaltation
C s

Les dés ne sont pas explosifs

C &ndanger
Vous avez un malus de -2 en CA

et aux fets de réflexes

C Assepoi

+ carte d'exaltation, mais subit
les effets de la substance

el

GROGNE

==

o

BLESSURES

TROUBLE MENTAL

POINTS DE VIE Y

i

PVMaxE

C Eoprraine
Vous ne lancez pas le d¢ dexaltation
C s

Les dés ne sont pas explosifs

C &ndanger

Vous avez un malus de -2 en CA
et aux fets de reflexes

C Assepoi

+ carte d'exaltation, mais subit
les effets de la substance

POINTS DE MANA *

PM MaxE

= ‘l

GROGNE

BLESSURES |

TROUBLE MENTAL




Olepéé ! f

4 H é’

Ree ! iche Savenruge
Remplissez cette fiche en fonction

de Tobyectif choisi par les patrouilleurs.

Dare et liew , .
Clobjectif ’ '

Les pargouitleurs présents CA  Vighnee |

@Qutest-ce qui peur alleg mal 2

@utest-ce qui peur faige Reculer ow changer Savis les parpouitleugs 2

@i peutt vouloig leug merrye des biivons dans les Roves et pourquoi 2

Est-ce quiil y 0 un élémenc duw monde que vous voulez leu fuire Sécouvrip 2

Est-ce queil y @ quelque chose en pagriculien qui vous fegaic plaisix de jouer ot fuige jouek aufourd hud 2




@h:ﬁéé ! Fiche de ruine

Remplissez cette fiche pour

créer une ruine sur le pouce.

Flom e la rutine i -
Bexagone i .
dare §exploration ~
“e Tupe de rutine ] b8 CONDITIONS INITIALES ‘
ke g ) 1 Bricolages improvisés, constructions branlantes
2-5 Constructions solides mais rudimentaires
- 67 Constructions solides et durables
8 Architecture visionnaire, planification extréme |
1d4+1d8 1 2 3 4 ID8 BAmissEURs  RalsoNs
1 Domaine agricole ~ Carrefour Habitat troglodyte Académic 1 Autres fées  Culte religieux
2 Village Cercle druidique Meégalithes Cité naine 2 Citadins Dépenses somptuaires
3 Bourgade Monastere Mine Laboratoire 3 Dragon Hasard démographique
4 Ville Pont fortifie Murailles Observatoire 4 Impériaux  Inconnues
5 Cite Sanctuaire Nécropolc Sc‘pulcre 5 Inconnus Licu de passage, col, gue
6 Camp abandonné ~ Temple Palais d'éte Tertre cavalier 6  Nains Puissance milftaire
7 Cite feerique Tour Pierre volante abandonnée Tours sidhes 7 Norrois Purement utilitaires
8 Forteresse Tunnel Puits Tumulus elfique 8  Sidhes Relais commercial
histoige des ruines Ip8 ORIGINE DE LA CELEBRITE  RAISON DE L'ABANDON ~ OCCUPATIONS ULTERIEURES ~ TRANSFORMATIONS
£h1$ 1Re 1 Catastrophe mystique Changement social Des animaux sauvages Changement de style
) - 12 Coup de folic Corruption massive Des fugitifs ou hors-Ja-loi ~ Dégradations majeures
PERIODE 1 3 Grande bataille Désastre naturel Des morts-vivants Dégradations mineures
4 Histoire d'amour Famine/ Epidémic Personne Enf;uisscmcnt
| S Légende trés ancienne Guerre Un clan féerique Modernisations
| 6 Rencontre au sommet Inconnue Un dragon Nouvelles constructions
7 Reveélation divine Magie Un monstre Picgeage
8  Satrapic impériale Monstre Une communauté naissante ~ Rénovation 2 [identique
Eagres § explogation
PERIODE 2
|
|
PERIODE 3 i
|
|
PERIODE 4 ‘
|
POINTS DE TRESORS MAXIMUM
POINTS DE TRESORS DECOUVERTS




