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S ans un combat chacun aime de GRANDS amis
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Duc de haute forét

Lucde Millette
Le Se¢neur des Ormeaux
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Toute la riviére est franchissable comme sur
des gués (p. 63).

Dans cette aventure, vous étes invités a former
votre propre Conseil de Guerre selon les regles
de Personnaliser son Conseil de Guerre, page
58. Chaque Conseil de Guerre doit comporter
un Commandant de niveau 1 au moins.

Selon la composition des Conseils de Guerres,
les régles de Lieux remarquables de Maitre
des Arcanes (p. 65) s'appliquent pour les deux
camps.

Remarquez qu'une créature compte comme 1
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