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LE VILLAGE DE NID-DU-FAUCON

Malgré des conditions de vie difficiles, les lowgides Les personnages pourraient étre impliqués dan
brigands, de nombreux personnages peuvent trouvestoires locales. En effet, Nid-du-Faucon

de bonnes raisons de venir au village de Nid-dwéveloppe et des factions, que les personr
Faucon. En effet, le village voit souvent venir depourraient rallier, apparaissent pour tenter dercué
caravanes, de régions proches ou lointaines, pagwuvernement officiel pour mettre un terme
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a

chercher I'ébénite si rare qui pousse en abondanbemprise écrasante du Consortium du Bois sur le

dans le Val de Sombrelune. Avec ces caravanes, d#age. Les personnages pourraient étre &
nombreux hommes d’armes, voyageurs ou artistémpliqués dans des querelles religieuses ¢

ussi
ntre

ayant irrité un noble d’Andoran parcourent les rdes diverses sectes consacrées a d’étranges divinités

Nid-du-Faucon. Une fois sur place, I'aventure ser@ertaines sont simplement en lutte contre
vite au rendez-vous, aussi bien a l'intérieur dlage théocratie classique alors que d'autres,

gu’a I'extérieur du village. Il suffit pour cela davoir maléfiques, cherchent a corrompre les ames
gue de nombreux aventuriers ne sont jamais revenhabitants de Nid-du-Faucon. Enfin, le crime est

la

blus
des

une

ceux qui en reviennent n'ont généralement plusetoubrganisés, qui font preuve d’'une grande imaginadipn

d'une expeédition dans le Val de Sombrelune et quetivité trés lucrative dans le village et les gﬁaFg

leur téte. ce sujet, se lancent dans de nombreuses acfivité:
illicites. Ainsi, des personnages natifs de Nid+{du-
+ Aventures possibles dans le village Faucon devraient rapidement se trouver confroniés a

— Un de ces gangs dans des batailles de rues
Le village de Nid-du-Faucon, fondé en 4573, est uméme d’avoir eu le temps de s’aventurer dans leg
excellent point de départ pour des personnages quoury chercher I'aventure et la fortune.
cherchent I'aventure dans le Val de Sombrelune et
dans les donjons de la Faille de Droskar. De péss,
plans des politiciens locaux corrompus, des magnats
du Consortium du Bois et des chefs du commerce de
la chair dans le village, offrent également de
nombreuses opportunités de scénarios. Plan du village de Nid-du-Faucd
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1. L'Atelier de coupe
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base (grain, huile pour les lampes, encre, matédgl
QUELQUES LIEUX IMPORTANTS mineur) jusqu’a certains objets rares et palifois
singuliers (feux grégeois, antidotes, un pseudgairh
Le village de Nid-du-Faucon est la propriété dyétrifie, des nixies empaillées qui sont trés entade
consortium du Bois et la quantité de sciure de botette saison).

gue lI'on peut trouver dans les rues le prouve Hien.

village est scindé en 2 zones différentes, tant au < Le Canard Assis
niveau de la taille qu’au niveau de la populatiam g
les compose. Dans la premiére zone, la plus petit®itué un peu trop prés de la palissade de la Wdl!ﬂ’
gue lI'on appelle le Perchoir, se trouvent les rchda tranquillité de nombreux habitants, le Canardig|s
magnats du bois, isolés du reste du village par uest le meilleur endroit pour les aventuriers, |les
palissade et de solides grilles. La deuxieme zorexplorateurs et les vauriens qui cherchent I’avrenru
comprend le reste du village. Les personnes quilya taverne sert un alcool fort local fait de feasil
vivent sont souvent pauvres, comme les blcherod®bénite fermentées qui peut étaler un ogrg en
qui travaillent pour le Consortium et les colons ququelques chopes. Des jeux cruels comme kles
menent une vie difficile ou survivre tient parfals couteaux » ou « chipe une chope chupe », avegc ur
miracle. En effet, dés que I'on sort de Nid-du-Fayc taux de mutilation assez élevé, se terminen{ en
le danger peut surgir a chaque instant. Chaque jogeénéral tard dans la nuit. C'est aussi dans fette
les blcherons prennent autant d’ébénite qu’ils leverne que I'on peut rencontrer des aventuriers| qu
peuvent tout en redoutant le jour ou quelquesontre quelques chopes de biere, racontent| des
créatures viendront se venger des préjudices pégpéthistoires sur le Val de Sombrelune, la faille |de
envers la forét du Val de Sombrelune. Droskar et les alentours.

s L’église d'lomédae % Racines et Remédes

Avec tous les opprimés de Nid-de-Faucon, lekaurell est la propriétaire de cett~
missionnaires d’'lomédae, déesse de la bravoure etlibutique qui propose toutes sort
la justice, ont établi un avant-poste dirigé pamBa de baumes, décoctions et autr |
Cirthana dans le village. De nombreuses sectesmedes. Bien que Laurell ne sc
religieuses qui avaient trouvé refuge dans le géla pas médecin, la plupart de
pour échapper aux persécutions de I'Eglise de labitants de Nid-du-Faucon lui for
Lumiere n’apprécient pas la présence des fideles donfiance. Elle tient son savo
lomédae. Ainsi, les tensions entre les différenttes  d’un livre qui renferme les savoirs
en présence sont fréquentes et entrainent parésis dle plusieurs générations sur les maux de toup les
rixes, qui nont rien de sacrées, dans les rugsurs. Elle a hérité ce livre de sa grand-meéredgyd

boueuses de I'allée des Adorateurs. était connue pour ses talents d’herboriste ef de
guérisseuse. Laurell a a cceur d'aider les persgnne:
+« Le tribunal du Faucon dans le besoin en proposant des prix abordables pou

—= toutes les bourses du village, qui le plus souyent,
Le minuscule magistrat halfelin, Vamros Harg, donnkélas, sont presque vides.
les licences aux marchands, appose son cachedssur |
actes de propriété des mines ou des parcellesrée fo
et juge les affaires criminelles et civiles. La put
des habitants de Nid-du-faucon apprécient I'iraiee LE CONSORTIUM DU BOIS
ce tribunal, en effet la justice qui y est rendd es
rarement équitable. Ills savent que Vamros Harg est < Organisation du Consortium
sous la coupe de Gavel Thuldrin, mais ceux (- —
tiennent a la vie se gardent bien de le mentioener Organisme datant de I'époque ou I’Andoran était|une

public. province du Chéliax, le Consortium du Bois a vy sa
richesse et son influence s’estomper avec la m@ntée
% L'Oie et le Jars de la démocratie. Mais, méme s'il n'est plus

— aujourd’hui que l'ombre de ce quil a été a |son
Le bazar de Nid-du-Faucon est tenu par le semioment de gloire , le Consortium du Bois continjie a
habitant gnome du village, Brickasnurd Hildrinsacksexercer une grande influence sur certaines régons
Il vend de tout dans son magasin, de I'’équipement ¢eurs communautés, particulierement dans les ¢oins
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isolés et sauvages de I'Andoran. Le Val deles mercenaires qui protégent le bois coupé
Sombrelune est sans aucun doute le lieu ou cett®nstres de la région.

influence est la plus marquée et ou les activitgés d
consortium sont les plus développées.

Le contréle du Consortium ne repose pas dans I
mains d'un homme seul. Un conseil d'administratior
dont les membres ont investi une partie de let
capital, supervise les opérations de la conventic
collective, planifie a long terme et a grande éehel
les stratégies a mettre en place et laisse laogedti
quotidien sur les sites d’opération aux contrerasitr
(connus comme Gavel). Les hommes influents ¢
sans scrupules qui siegent au conseil d'admintrat
comprennent des barons et des magnats du bois, !
ont tous fait leur fortune sur le dos des blcherins
aux dépens de la forét. Les membres du Conselil n'c
jamais brillé par leur sens moral, mais ils devesrin
de plus en plus sadiques et cruels au fur et anmesi
gu'ils voient leur puissance s'éroder. On murmuee q
guelgues directeurs du consortium auraient des liel
avec le mystérieusement sinistre Apsis Consortium.

Aujourd’hui, il ne reste plus que deux Gavels qu
exercent un contrble absolu sur les derniers bastio & Le Consortium et 'Andoran
du consortium, alors qu'a I'époque glorieuse du °

Consortium il y en avait plus d'une dizaine. Dams |
Val de Sombrelune, il s’agit de Gavel Thaldrin Ksge
un homme odieux dont les maniéres sadiques
cruelles lui permettent de garder la ville écraseées
sa botte. En tant que Gavel, Thaldrin Kreed exarce
contrble absolu sur les propriétés du Consortiunsda
le Val de Sombrelune, en ce compris sur s
employés et ses biens.

Les relations entre le Consortium du Bois, crée
Je§53, et le peuple d’Andoran n’ont jamais été
meilleures. Alors que les pratigues commerci
douteuses du Consortium du Bois heurtent la m
du Conseil du Peuple, celui-ci n'a pas d’autre x
Que d’en ignorer certaines pratiques. Ceci €
qargement d0 aux pressions exercées par la M
des Naran, la banque la plus importante en And
ui indigue régulierement au Conseil du Peuple

Tant qu'il parvient a extraire un profit croissanf! ns le bois du Val de Sombrelune, les char

d'année en année, Thaldrin Kreed ne peut se trom
aux yeux du consortium (dont les avocats I'ont gauv attant en danaer aussi bien la séeurité du

au moins a quatre reprises, de la potence). Pmurtalm ' d 9 q it bag
avec le temps qui passe, il devient de plus en plugconomle € ces deux cies.
difficile pour Thaldrin Kreed d'augmenter ses
bénéfices, ce qui le pousse a aller de plus enlpis
dans l'exploitation des ouvriers et la manifestatie
sa cupidite.

abattus passent par les rivieres de Sombrelune
'Ecume, avant de descendre le fleuve d’Andos
pour atteindre la ville d’Oregent ou ils arrivemifia

. . . . . X scieri la ville. Une foi 2, | '
Ainsi, le Consortium du Bois emploie environ deuux Scleries de la ville. Une fois coupe, le bass

mille personnes en Andoran. En dehors du cons
d’administration et des deux Gavels, il se compose
des chefs du Consortium et des employés. Dans
derniers, on trouve des bdcherons, des gardes,E N . :
egent est colteux et dangereux. Il nécessité

Almas et Augustana.

b en
des
ales
prale
NOI

tant
RISOr
pran,
que,
tiers

navals d’Augustana et d’Almas n’existeraient pjus,

5 qu

Ainsi, & chaque printemps, les troncs des atbres

et d
hen

e

%ﬁlargé sur des barges et livré aux chantiers naval:

épendant le voyage du Val de Sombrelung a

une

ouvriers des scieries, des manceuvres, des employes N N .
de bureau, des forgerons et divers autres corps g1eoortante main d'ceuvre, des draveurs®, pour di
métiers. Dans les environs du village de Nid-du-
Faucon, le Consortium emploie environ quatre celf
cinquante personnes dont un tiers sont des gardes 0

5

ige

les troncs sur les cours d’eau. La Maison des Naran
mme les marchands et les banquiers qui possgder
et dirigent les chantiers navals d’Almas, assyrent




chaque année le colt de ces draveurs, pour éuéer q
le Consortium du Bois arréte ses livraisons. Ainsi,
durant le mois de Pharast, un appel est lancé pour
trouver cette main d'ceuvre, et vu qu'un draveur
habile gagne environ deux années d’'un salaire moyen
en seulement quelques mois, il y a beaucoup de
candidats. Mais chaque année apporte son lot
d’accidents et de morts; des hommes comme des
femmes tombent entre les arbres flottants et sont
écrasés ou noyés assez régulierement. Bien que de
nombreux appels aient été lancés au Conseil du
Peuple pour arréter ces pratiques, pour le moment
elles sont considérées comme un mal nécessaire.

* Draveurs du nom de la drave, la grande pique gjlisaient
ces personnes pour diriger les troncs dans lesdigau.

| LES ENVIRONS DE NID-DU-FAUCON _
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LE VAL DE SOMBRELUNE

LA FAUNE DU VAL lisses, polies et semi-précieuses, populaires s
nains.

X/

La plupart des créatures du Val de Sombrelune sont < Dunlied
simplement des animaux ou des vermines, sans buis —
plus sombres que la simple survie. Ceux qui suivebés Dunlieds, ou poulain des broussailles, sont

z

des

figurent parmi les créatures les plus communesade Haims robustes avec des petites cornes. Les fengsti

région. lls offrent un apercu des éléments les pluses utilisent comme montures apres les avoir dsesgé

iconiques ou infames de la faune.
« Fennec pattes de feu
+ Ailes-rasoir S—

- Ces renards aux pieds rouges sont communs a t
Ces énormes corbeaux ont un bec dentelé nord d'’Andoran et le sud d'Isger. Leurs fours
reconnaissable et des plumes noires. sont populaires & Absalom et a Molthune.
% Araignée du crépuscule % Moustigue géant

Ces araignées d'un diametre de 30 cm habitent CGes sales bétes sont aussi grandes que de
Forét Arthfell, elles forment de grandes commurautéiseaux, mais, heureusement, ils ont tendan
gui tissent d'immenses toiles couvrant plusieuresac voyager seuls. Les moustiques géants feme
Le venin des araignées du crépuscule, lorsqu'il esbmme leurs cousins de taille normale, boiven
correctement prélevé d'une créature vivante, farme sang des animaux a sang chaud.
additif puissant alcoolisé.

« Carpe explosive

Leur chair moyennement acide fait des carpe "
explosives du Droskmere un repas peu populaire,
ce n'est pour les magnifiques cygnes de lac gentiv
tout prés. Lorsqu'elle est menacée, une carfg
explosive peut vider sa vessie natatoire [ndt : u
poche d'air dans I'anatomie de certains poissoars]
sa bouche afin de s'éloigner rapidement, ce q
produit un "pop" bien distinct.

§

% Cheval des montagnes

Originaires des Aspodells, ces équidés massifs aux * Rampantde saingrist

poils longs sont populaires chez les mineurs, geace™= — :
leur caractére facile et leur diéte flexible. Les rampants de saingrist sont des mille-pattege
et noir qui sont connus pour leur agressivité.

peuvent avoir une taille impressionnante et onmtgg
gue leur morsure provoque des douleurs compar,

Uniques au Droskmere, les cygnes de lac sont dagle fortes brdlures.
cygnes normaux qui peuvent manger les carpes o
moyennement acides du lac et qui ne peuvent utilise % Serpent de bruyere géant

gu'un certain type de rochers volcaniques en taet q - - -
pierres de gésier. La combinaison de ces de®€S prédateurs ophidiens sont surtout actifs pei

éléments explique que les pierres de gési@ nuit. En tant que serpents constricteurs,
régurgitées par les cygnes de lac sont des gemmes

7
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préferent prendre par surprise leurs victimes andu la fin de 'été et au début de l'automne. Les bdegs

leurs repas potentiels sont endormis. Dowm poussent mieux dans les climats arides et
peuvent étre trouvées partout sur le coté est] des
% Serpent géant des landes Montagnes d'Aspodell et des Collines de la Coutge d
- LOup.
Ces serpents vivent dans les eaux des rivieresset d
lacs. lls sont gris et bruns, ce qui rend difficiknt « Champignon fleur-de-fer
détectables parmi les rochers et les feuilles Qquli- —
flottent a la surface des eaux. Ces champignons nains ne poussent que darjs le
endroits sombres riches en métal. La diete desspain
s Slurk des Montagnes des Cing Rois dépend fortemenL de:s
champignons fleur-de-fer, principalement parcelgju'i

Le slurk est le résultat dégoltant d'efforts ndile  poussent naturellement dans et autour des forges
mal avisés pour élever des grenouilles sous tee®. naines. Les champignons fleur-de-fer, riches| en
kobolds apprécient ces créatures puantes et cegvenprotéines, possédent un golt légérement salé | mai
de liquide gluant en tant qu'animaux de compaguie m'ont pas vraiment de godt propre, ce qui en fajt u
montures. Les slurks vivent sous la terre dans desarfait additif pour de nombreux plats nains.
cavernes humides ou les champignons et les lichens

gu'ils préferent manger poussent en abondance. + Feuille de pomme

s Ver Zhen Ces petites plantes ont des feuilles qui poussept e
— —= groupes de quatre et possedent un golt de pamm
Une espéce mineure des grands vers, faisant a pégérement amer lorsqu'elles sont mangées.| Les
prés la moitié de la taille des célebres vers aami feuilles de pomme poussent partout dans les fdigts
de Qadira. Les vers Zhen d'Andoran peuvent surviviéal de Sombrelune et dans le sud de I'lsger.
dans les environnements qui tueraient leurs cousins
plus grands. Les vers Zhen proliferent dans les sol < Mousse de vieux bois
chauds et humides, et beaucoup d'entre eux migreat —
fréguemment vers les zones autour des geysersldu \Z&tte mousse semi-magique ne pousse que sur [arbr
de Sombrelune, les puits de boue bouillonnanteset lle plus vieux d'une forét. Ainsi, deux étenduesg de
autres lieux a la géothermie exceptionnelle. mousse connues existent prés du Val de Sombre|une
une sur I'Ancien de la forét dans le Bois |de
Sombrelune et l'autre sur le Patriarche Vert an de
LA FLORE DU VAL la forét d'Arthfell. La mousse de vieux baqis,
lorsqu'elle est préparée correctement, agit commje u
décongestionnant puissant. Certaines persqnnes
De nombreuses variétés de plantes uniques et rarpsetendent que, lorsque la préparation est inctarjec
vivent dans le Val de Sombrelune. Les suivantels sé@ mousse de vieux bois cause un vieillisserment
celles qui présentent le plus grand intérét auyprématuré.
résidents et aux visiteurs de la région.

+* Moisissure luisante

« Arbre Paueliel —
—= Comme son nom l'indique, la moisissure luisantg| lui

Ces arbres a bois mou et a I'écorce argentée puussune maniere plutét brillante. La moisissure |aisg
jusqu'a une taille immense, mais ne s'étendentigam@ousse trés lentement sur les faces inférieureda|de
a plus de quelques pieds de diameétre. Les blcheranshe éruptive, et les plus grandes concentraiilefs
disent que les arbres Paueliel sont connectés d'uredte utile moisissure vivent pendant des sieaes|s
manieére ou d'une autre avec les elfes et ne toticheles pierres trop grandes pour étre retournéesiu3¢ p

pas aux bosquets de Paueliel. petites étendues offrent autant de lumiére qy'une
torche. Quelle que soit la taille de la moisissuireg
% Baie de Down fois prélevée, la moisissure luisante brille pendan
—  jours.

Bien que les plantes qui les portent contiennest de
épines importantes, les baies de Dowm restent une
douceur populaire dans le désert a la bonne saéson,
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% Pesh des Cinq Rois d'une autorité que personne ne 1eme

— -= €N question, et les voyages a travers les nom
Ce puissant stimulant posséde également dbauts pics restent relativement sans danger.

reu
Les

propriétés hallucinogénes qui rendent ses utilisate caravanes naines provenant de Casque-Haut vignner
facilement agités et agressifs sans raison (ainsi grarement au Val de Sombrelune, car la plupart eéént

facilement identifiables grace a leurs yeux injeaté elles se dirigent vers l'ouest, vers I'lsger outhlate.
sang et leurs saignements de nez fréquent®). peu prés deux ou trois fois tous les 10

Initialement importés de Vudra, les cactus pesbependant, un groupe de marchands de Casque
poussent dans les zones chaudes et humides, consagassemble et envoie une caravane le long des
autour des mares de boue et des sources chaudeglalngereuses et parsemées d'éboulis qui serper

ans
-Hat
pis
tent

Val. Les cactus pesh sauvages menacent d'étoeffer fravers les montagnes. Les nains préferent embaliche

especes natives pres des conduits géothermiques. Bes douzaines de mercenaires pour compléter
dehors de Katapesh, le Val de Sombrelune est & plwwbustes gardes nains et pour agir en tant
grand fournisseur de pesh pour les nations d'Avistaboucliers contre les fleches et attrapeurs de &
pendant les inévitables attaques a l'encontre d

« Ecume noire riches caravanes.

Un champignon a téte noire qui possede un godt dur, < Oregent
amer et fort. Il pousse dans l'eau, et cause ladrel —

appelée 'Ecume noire, lorsqu'une partie, y comprigette grande ville a plusieurs kilometres au sud du

les spores, est consommée (généralement en buv¥at de Sombrelune abrite les bureaux principau
de l'eau contaminée). Les écumes noires ne sont

gouvernement et les habitants d'Oregent
considerent comme des amis et des alliés du V
Sombrelune, et tout particulierement de Nid-
Faucon. La plupart des nouveaux arrivants dat

Marinées, ces racines trés salées agissent comme{f viennent d'Oregent, soit parce quils et
analgésique doux. Utilisées nature, les queuesade Fitoyens de la ville soit parce qu'en tant
donnent un godt fortement salé & n'importe quel pl4CYageurs, ils sont passes par la ville apresveimes
auquel elles sont ajoutées. De nombreux habitarfl€ PIUS loin au sud ou a I'est. En plus des regiési
pauvres du Val de Sombrelune utilisent la queue @ & compagnie et des nouveaux bucherons, Or
rat pour épicer leur nourriture, comme le prix @l s
reste bien au-dela de leurs moyens.

introduites dans le Val de Sombrelune.

+ Queue de rat

connexion avec le monde au-dela. L'informa
circule vers Olfden et Nid-du-Faucon a pg
d'Oregent, et de nombreux habitants du
suspectent que les nouvelles qui leur arriventng
LES ALENTOURS DU VAL aussi filtrées par le Consortium des Bois,

Bien que la civilisation semble vouloir évitermaniere possible.

activement le Val de Sombrelune, elle se développe , .

apparemment sans probléme dans les zones autour de * L'auberge dans le Bois

cette vallée insulaire. Les descriptions ?L,“_Va}nte§ituée 4 une courte journée de marche au
offrent un bref apercu des emplacements civilieés | yqrqen I'Auberge dans le Bois est un end

plus importants ou les plus influents prés du Val d opulaire de relaxation pour ceux qui voyagent

Sombrelu_ne. Les interactipns entre ces emplacemelf$ hors du Val de Sombrelune. L'auberge est I'en
et les habitants du Val varient grandement. ou il est le plus facile de trouver le shérif dun@é
. d'Elberwick, Cage Blunnde. C'est également le
% Casque-Haut endroit sOr ot passer la nuit entre Olfden et Qre

- ) Citadelle Aéri —— _ ce qui expliqgue que lauberge est fréquemr
Une ancienne et vaste Citadelle Aérienne na'nees't”bondée.(Pour plus dinformations sur 'auberge, v

dans et sous limposant Pic de I'Empereur, Casqufc1 - |nto the Haunted Forest)
Haut reste le centre de la culture naine sur Anmijsta

comme il I'a été pendant des millénaires. Au natd-e

de Casque-Haut, les nains controlent les Montagnes
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LES DANGERS DU VAL se dispersent dans les marais ou ils se retro

Basfront est en réalité unmage permanenteréée

Les habitants de la vallée sont des gens robustEst, par I'un des habitants les plus sadiques des még

certain. Les hardis blcherons, les explorateurssus pixie Piqueboue Turp. Il prend un malin plaisi

et les mystiques forestiers connaissent bien |é cébbserver les voyageurs désorientés qui errent lda

sombre du Val de Sombrelune. Mais il leur arrive anarais apres qu'il les ait affectés par woafusior]

eux aussi d'avoir la frousse ou d'étre inquietdrevo mineure Tapi dans les racines tordues d'un cy

méme carrément effrayés, par ce qu'ils y rencohtrenproche, Piqueboue continue alors a tourmentel

innocents voyageurs en lancaemchevétremensur

+ Le fantdbme du rivage du lac de Drosk dési . :

ésirent attirer vers les recoins dangereux

dissipation de la magi@our éteindre les sources
mieres magiques.

« Rencontrer ce gobelours fantomatique n'était p
le pire. Trois d'entre nous se sont perdus dans les
marais pres du_lac de Drosk.' Sans ce viell errnltﬁne fois qu'il a bien ri, Piqueboue utilise ens
amical, on serait encore les pieds dans la boue |

. . L . i Fnodification d'apparenceour se transformer en
bas ... Bien sdr, on l'a récompensé, le vieux. Po

étre honnéte, j'aurais bien donné deux fois plusrpo sort alors de derriere un arbre et offre son aid

ctre saulve. Mon seul regret, cesf ‘?*,""."0” perdg mélchange de la promesse d'une récompense.
plume fétiche. Je ne sais pas ou jai pu la Ialsse{;

tomber. » Piqueboue n'hésitera pas a réaliser une ten

Oskar Towpath, chef de I'expédition nained'Escamotage pour les soulager de certaines de

Les Eclaireurs connaissent bien les plages de
les sentiers qui s'étendent le long des rives dul

Drosk. Ces endroits sont généralement sdrs, érparqfi t I A
du moment ou on reste prudent vis-a-vis de la fauféé aquant avec son arc long ou en utilisantiisefies

& toujours pas d'acquérir quelque chose, Pigue

locale. Mais plusieurs explorateurs mettent led€ Perte de mémoitu sedleches endormanteseion

visiteurs en garde contre le fantdme qui hantees d ardeur de son désir de vengeance.
marais situés sur le rivage sud. :
PiqueboueTurp FP §

Selon la légende, un capitaine gobelours nomn#ixie male, Roublard 2
Grogne Ba_sfront et ayant partlmpe aux guerres q’—"ée de taille P et d'alignement NM
Sang gobelin dut faire face a une mutinerie deald p . _
des membres de son expédition guerriére lorsqligit +10 ;Sensrecherche des pieges ; Perception
ceux-ci refuserent de traverser les marais, car BEFENEE
pen§a|ent qu’lls ctaient hantes par. des_ feux :ﬁolle_ A 18, contact 17, dépourvu 12 (+1 armure natur
Plutét que d’emprunter le raccourci qui leur aurai s :

: : - ; , 6 Dextérité, +1 taille)
permis de se faufiler discretement jusqu'au camp
ennemi, ils se révoltérent et renversérent leyv 11 (2d8+2)
dirigeant. II§ le ligotérent avec de_Iourdgs chaiee et +9,Vig +1, Vol +2
'abandonnérent dans les marais, ou il mourut. o ) ]
Aujourd’hui, il crie son angoisse et son désespoir Capacités defensivessquive totale
tente d'assouvir sa vengeance contre toutes IR® 10/fer froid :RM 17
créatures vivantes qui croisent son chemin. L_
fantdbme est un terrifiant esprit-gobelours qui séje _
dans les marais la ol la piste s'éloigne de la eive Vitesse4 cases (6 m), vol 12 cases (18 m) (bonne
traverse le marécage sur une courte distance. Cac épée courte +8 (1d4-3/19/20)

Le fantdme est parfois apparu derriére certairfQISt rC1ong +8 (1d6/x3, portée 20 cases, 30 m)

visiteurs, dit-on, agitant les chaines qui le retent, Options offensivesattaque sournoise +1d6, fleck
poussant des cris de colére et les menacant de sggciales
puissante hache. On dit également que le fantbme

RN . . P&uvoirs magiques (NLS 8) :1/jour — confusion
mettrait a rire a gorge déployée lorsque les voyeme

mineure (DD 14), lumieres dansantes, détection
10

les plus rapideslumiéres dansantesur ceux qu'il$

Weil ermite halfelin bien amical appelé « FranZly.

Balbléoossessions les plus précieuses. Si cela ne loigber

uven

souvent perdus. L'image fantomatique du capitgine
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Chaos, détection du Bien, détection du Mal, détacti gigantesque pour activer facilement la pompe. Il se

de la Loi, détection des pensd&bD 15),dissipation trouve généralement au rez-de-chaussée, la oy sor
de la magie, enchevétremer(DD 14), image situés le mécanisme de la pompe et le bassin au I'e
permanente (DD 19; composantes Vvisuelles etest déversée. La chambre d'Ugruel se situe dans un
sonores seulement) piece qui jouxte le puits, deux étages plus bag (on
peut y accéder en utilisant des escaliers de pigDrg

trouve dans cette chambre un lit de paille infeltg
For 4,Dex22,Con 12,Int 21,Sag14,Cha 19 poux, un bloc de boucher usagé et un coffre QU il
BBA +1,BMO -3,DMD 13 conserve ses possessions matérielles. Ce dgrnie
Dons Attaque en fines§e Esquiv€, Science de contient un bol de bois, un tranche-chien gobelr},
linitiative morceau de fromage moisi, un sac a moitié rempgli de

sel ainsi que des morceaux de bceuf, de pofc el
Compétences Acrobaties +11, Bluff +9, d'autres sortes de viande d'origine suspecte |k
Connaissances (folklore local) +10,d'un poing emballées dans des lambeaux de tissu.
Désamorcage/sabotage +11, Déguisement +19,

Diplomatie +9, Discrétion +15,

Estimation +11, Evasion +11, Natation +2, Perceptiodéformées, son terrain de chasse s'étend asset |oin

+9, Vol +15
Languescommun, sylvestre, elfique, gnome, halfelinOCCUP€ & chasser de petits animaux ou a haras

Escamotage +11Ugruel veut avoir la paix. Mais, malgré ses jan‘lbes

y a 30% de chance qu'il se trouve dans les enyirons

er le

voyageurs. Les problémes suivent parfois Ugdruel

Particularités  discrétion  rapide, invisibilité

o~ . jusqu'a la porte de sa demeure mais il est tou
supérieurerecherche de pieges

parvenu a la défendre avec férocité et détermin
Autre équipement 300 po cachées dans un arbrgusqu'ici.

proche

Ugruel FP

& La brite de Créte-du-Faucon Ogrelin hobgobelin male, Guerrier 2

« J'étais certain que I'horrible brute était uneoje
facile. J'étais certain que je pourrais la prendie
vitesse, a cause de ses petites jambes déformaiss. M~
c'est elle qui a commencé le combat en abattant sEERINSE
marteau de guerre sur le pauvre Féris. La créaturga 14, contact 14, dépourvu 13 (+3 armure natur
était préte a donner sa vie pour défendre ce battme+1 pextérité)
de pierre. Il doit certainement y avoir un trésor a
lintérieur. Mais il faudra que quelqu'un de plusPV 22 (2d10+8)
costaud que moi le découvre. Je ne remettrai plief+1,Vig +7,Vol +2
jamais les pieds a Créte-du-Faucon. »
Harry Helmerson, dit Harry le Vif, roublard humain
Vitesse4 cases (6 m)

Géant de taille M et d'alignement CM

Init +1; Sensvision dans le noir 12 cases (18
I\Xision nocturne ; Perception +0

ours
atio

mn),

elle,

La petite ville de blcherons de Créte-du-FaucorGac grand marteau de guerre +8 (2d6+5/x3) ou gfand

abandonnee depuis pres de quatre décennies, ®sliteau de guerre (Attaque en puissance)
réputée pour toutes sortes  d'apparition@d6+7/x3)

fantomatiques, tout spécialement tout prés de Sy
TN ) DI
cimetiere et de son mur de pierre. Quelque 300esetr” _ _
au nord-ouest des ruines, on trouve un batiment €@ptions offensivesAttaque en puissance

pierre assez peu connu. Il s'agissait d'un puittuet SISIEIRNES

pompe a eau construits pour alimenter un camp
bdcherons éloigné qui existait autrefois. C'estdal %%r 21,Dex13,Con 18, Int 7, Sag10,Cha 6

édifice du camp qui ait survécu, méme si on trouvBBA +2,BMO +7,DMD 18
encore les fondations de pierre d'un dortoir
proximité.

st grande javeline +3 (1d8+5)

Bons Arme de prédilection (marteau de guer
Attaque en puissance, Volonté de fer

Un ogrelin rejeté par son clan et nommé Ugruet s'esompeétenceDiscrétion +7, Escalade +10
établi dans ce batiment, ou il peut utiliser somer | anguescommun, gobelin

11




Particularitées  difformités des ogrelins (bras caravane, il doit se faire passer pour sa dirigeat
hypertrophiés et jambes rabougries) que, pour cela, il doit la garder en vie, ne flgoain

Autre équipementcoffre contenant divers objets petit peu plus longtemps.

—

La caravane se trouve loin de ses origines gt de

% Le carnaval katapéshite du marché de la nombreux marchands, commercants et amus

Fleur du Solell commencent a montrer leur mécontentement
—= devraient marchander pour obtenir des prix deu
« Soyez conscients de la chance que vous avar le jtrois fois supérieurs a la valeur des biens, mais
ou le carnaval katapéshite vient en ville. Je n'amaitresse leur a dit d'accepter des offres plusess

jamais vu d'aussi belles collections d'objets. Nogne chose est certaine : les célébrations darente

marchands s'en sont donnés a coeur joie: cele Sybellessa commencent a vider sa bours

étrangers n'y connaissent rien en marchandage. I[gusieurs artistes commencent a trouver déplaiss

acceptent toujours les prix les plus bas. Et léssfé fait que Sybellessa leur suggére de se montrer

qui se déroulent le soir! Tout ce que je peux,direc amicaux » avec les habitants de la vallée.

c'est heureusement qu'aucun des hommes et des

femmes de notre expédition n'était marié, ou leurs Sybellessa », Totenmaske (Pathfinder #3, p83)d

veeux auraient été brisés, pour sir ! »
Natasha Alverna, barde dem"elfeMort vivant de taille M et d'alignement NM

Des tentes colorées se dressent sur le flanc d'ufé +12;Sensvision dans le noir 12 cases (18 1

coline devant la ville dOlfden. Le carnavalPerception +17

katapeshite du marché de la Fleur du Soleil estéarr

proposant des plaisirs, des biens exotiques et 8‘,3 23, contact 18, dépourvu 15 (+5 armure natur
somptueux amusements provenant de ce royaumg De>'<térité) '

désertique du sud lointain. Des filets de fumée

d'encens s'enroulent lentement et font tourneéta t pv 78 (12d12)

dans une des tentes. Une rangée de danseurs etR@f"+14,Vig +4,Vol +10

danseuses séduisants, tous parés de tissus de sQi

rehaussés de perles, de voiles et de volan®s,

accompagnent les rythmes languissants des tamboMitessel0 cases (15 m), creusement 2 cases (3m
et des cymbales de mouvements du bassin et des bgas. » griffes +14 (1d6+3) et morsure +9 (2d8+1
Les spectateurs, assis ou couchés sur des cou%sinaévorer les souvenirs)

des tapis aux rayures colorées, observent avidement o ]
spectacle exotique. Attaques spécialesmasque de mort, dévorer

souvenirs, boire la chair, fagonner la chair

Derriére un rideau, la créature qui se fait papser

Sybellessa, la maitresse de la caravane, s'impdigneFor 16,Dex 26,Con 10, Int 16,Sag14,Cha 20
ces intenses passions avec une soif insatialdtagdit ’ ’ ’ ’ ’

d'un totenmaske, un changeforme mort-vivant qui $BA +6,BMO +9,DMD 27

ces idiots de campagnards succombent aux attraf§ combat, Réflexes surhumains, Science
des bons vins, des fruits succulents et des @aiEr |ipitiative

la chair qu'on leur offre, le pouvoir du totenmaske i . .. )
s'accroitra lorsqu'il prendra part & ces réjouissan COMpetences Acrobatie +25, Deguisement +2
décadentes. Discretion +23, Perception +17

Languescommun, abyssal, céleste, infernal

La véritable Sybellessa dont la chair a été rengzdel

pour couvrir sa bouche et I'empécher de donner

l'alarme git, sans défense, prisonniere enfermés da

son propre wagon. Le totenmaske découpe de temps

en temps une ouverture dans sa bouche pour lisérer

langue et lui permettre de manger pour survivre,

avant de la sceller a nouveau. Le totenmaske 8ajt q

pour pouvoir continuer a tirer avantage de la
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TRAITS POUR LA MINI-CAMPAGNE

Les traits de campagne ont été congus pour étre & Un mauvais jour en ville
utilisés avec les routes pour I'aventure, mais'if n —

aucune raison pour qu'ils ne puissent pas étrésésl \/ous vivez quelque part dans le Val de Sombre

une

pour d'autres sortes de campagnes. Si vous Créez W vous avez récemment di vous rendre a Nid-du-

propres aventures, vous vous retrouvez seul avec ﬁ@ucon pour acheter ou vendre des biens, ipour

Charge de créer des traits pour votre campagne. %hgager de l'aide ou pour une autre raison

SSEe;

vous utilisez des aventures du commerce, et plggdinaire. Vous avez passé quelques jours en |ville

particulierement une série d'aventures, il pourraiavant d'entendre parler de la maladie qui

se

étre utile d'avoir sous la main quelques traitsz‘iiéj propageait et vous vous étes apercu que vous avie:

definis. commencé a tousser. Le fait d'attraper cette nekdi

endurci votre esprit. Vous entrez en jeu en gtant

La mini campagne formee par les modules DO — Ligfecté par la maladie (on suppose que vous n'avpz
dernier espoir de Nid-du-faucon, D1 — La couronng effectuer qu'un seul jet de sauvegarde jusgetici

du roi kObO'(,j, D1.5 — La vengeance du roi kObO'Cbue vous l'avez raté ; vous commencez donc lagy
D4 — Affamés sont les morts et E1 — Le carnavalbec un affaiblissement temporaire de 1 point
des larmes, peut parfaitement s'accompagner dgonstitution). Vous gagnez un bonus de trait de

traits de campagne, car elle partage de nombreuseggix jets de Volonté ; ce bonus passe & +3 tan
similarités avec les routes pour I'aventure : vous étes affecté par cette maladie.

* Il s'agit d'une série d'aventures qui sont coriées

les unes aux autres.* _ o < Bdcheron de la compagnie
* Il y a une histoire qui soutient les événemerms d

arti
de
+1
que

différents modules (méme si elle est a peine effteu Cela fait maintenant plusieurs années que {ous
dans la premiére aventure ; voir I'encart pour plusravaillez en tant que bidcheron dans les foréts de
didées permettant de la lier au reste de laombrelune. Vous n'étes pas forcément né a Nig-du-
campagne). Faucon mais cet endroit est plus ou moins deyenu
« Il'y a un mécanisme qui permet aux joueurs de s®tre maison. Vous venez réguliérement en villerpou

retrouver tous ensemble au debut de I'histoire, eénghercher des provisions mais, cette fois-ci, ot

s'ils ne se connaissaient pas auparavant. peu différent. Bien sir, «amical » n'est pas

un

* Il'y a un certain nombre d'éléments de l'histaité  qualificatif que vous auriez associé a Nid-du-Faco
peuvent étre utilisés comme accroches pour lgfais, cette fois-ci, les habitants sont encore Bloin

personnages, pour les lier a 'aventure. sociables que d'habitude. Vous avez entendu

des

rumeurs parlant de malades mais vous remairque:

Tous les traits qui suivent tournent autour deguil y a bien plus de gens qui toussent que ceca
éléments qui sont importants dans la mini-campagnfus vous attendiez. Votre expérience en tant

q
que

de Nid-du-Faucon. Vous pouvez y jeter un coup d'cgicheron ne vous aidera sans doute pas a trouegr un

pour obtenir une premiére idée (sans gacher Igolution & ce probléme mais vous avez appf

s a

surprise) des types d'ennemis et des problemes ay@nier une hache comme personne d'autre. Mous

votre personnage pourrait avoir a affronter au c®ur jnfligez 1 point de dégats supplémentaire chaqis

de cette campagne. C'est d'ailleurs volontaire : efue vous utilisez une hache (de n'importe quel)tyge

sachant que vous rencontrerez des kobolds, des
loups-garous et d'anciennes ruines naines, Vous < Membre de la famille infecté
pouvez plus facilement construire un personnage qui. —

collera mieux a la campagne a laquelle vous allegous avez toujours été plutét costaud mais ur

fo

ou

participer. Les traits qui suivent expliquent égaent plusieurs membres de votre famille sont récemment
pourquoi votre personnage se retrouve a Nid-dupmbés malades. Vous avez vu— et entendu + un

Faucon au moment ou une épldémle de maladie Viq:stsn nombre d'autres personnes afﬂigées des

éme

de commencer. symptémes : une toux douloureuse qui s‘accompagne

de sang si elle n'est pas traitée. Aucun remedeét

* On peut également ajouter, entre le module Dleanodule découvert mais la plupart des habitants de la s
D1.5, le scénario écrit par Tymophil, « Les yeukll@mila », p ol
sont tournés vers Laurell, la propriétaire

disponible sur le site de Pathfinder-fr. ) - .
« Racines et Remedes », et lui ont demand
13
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potions et des thés épicés qui, selon eux, devraien < Chasseur de loups-garous
aider. Heureusement, vous avez toujours €U UNE Sl —

de fer ; vous gagnez un bonus de trait de +1 agx j&/ous avez passé une bonne partie de votre
de Vigueur. chasser les lycanthropes. Vous avez peut-étre
un étre cher lors d'une attaque de loups-garou
% Héros de la famille (nain seulement) vVous avez peut-étre survécu a une attaque de |

— garous vous-méme. Quoi qu'il en soit, vous avez
Dans votre famille, on raconte de grandes Iégeades de faire tout votre possible pour que cela n'arpas
sujet du héros nain Druingar Hache-brillante. @'étaa quelqu'un d'autre. Vous vous étes procuré une
un de vos ancétres et vous avez déterminé que laguée d'argent. Vous étes venu a Nid-du-Fa
derniere quéte I'a emmené a travers |'Avistan jasqupour prendre possession de cette arme che
un ancien monastére nain situé pres des montagriesyeron local, juste au moment ou une épidémst
des Cing Rois, juste au nord de la forét deéclenchée en ville. Choisissez un type d'arme
Sombrelune. Vous venez d'arriver a Nid-du-Faucomne arme double) au maniement de laquelle vous
le village le plus proche des montagnes, au momeiormé. Vous entrez en jeu en possédant une arn
méme ou une sorte d'épidémie s'est déclarée. tetype en argent.
voyage a été long mais vous avez utilisé tout cgpse
pour étudier I'histoire et les affaires récentexelite
région. Vous gagnez un bonus de trait de +1 asoutf Mettre les modules bout a bout dans |
les compétences de Connaissances (histoird cadre de la mini campagne.
Connaissances (folklore local) et Connaissancs

(religion). Si vous avez lintention de jouer l'un de
. modules de « Nid-du-Faucon », ne lisez pas p
% Recrue Eclaireur loin !

Vous étiez tres jeune quand un agent de la Sod#s€ | | es événements du « Dernier espoir de Nidg
Eclaireurs vous a remarqué a cause de vos talel Faycon» ne sont pas trés fortement reliés
naturels d'aventurier. Le Capitaine d'Aventures d¢ Inistoire qui relie les autres modules, c'est-ged

Eclaireurs locaux vous a envoyé enquéter au saje.t a I'histoire de Drazmorg qui envahit les donjof
rumeurs parlant d'anciennes ruines azlantes audsein| ¢ous |e Creuset de Droskar et qui force |¢

la forét de Sombrelune. Choisissez l'une d€ koholds de la Véritable Ecaille a quitter |eJ,-

competences suivantes: Art de la magig ancien repaire. Le module DO contient déja
Désamorcage, Diplomatie, Discrétion, Dressagq syggestion pour le jouer comme un prélude a O
Intimidation, Perception ou Premier secours. Vou ignorer I'histoire de la maladie et utiliser |

et elle devient une compétence de classe pour vous, font au moment ou ils partent sauver les enfdnts

. . capturés par les kobolds.
% Fils de la Lumiere

— Une autre solution consiste a dire que |le

Votre famille peut tracer son lignage jusqu'a uroBe | champignon qui a causé la maladie a été rame
célebre de la Croisade Etincelante. Tous vos &&etl ges profondeurs par les kobolds lorsqu'ils @
sl

n‘ont pas mené des vies a la hauteur de celle de déménagé et ensuite planté dans le puits d
héros mais vous avez demontré un grand potenti{ yjje intentionnellement ou pas. Un kobd|

Votre guide spirituel, un personnage religieuxai& transportant une fiole de ces champigndt
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Croisés du Dernier-Rempart, vous a envoye au val { pnoyrrait étre tombé dans le puits. Ou encof

mal servant le Tyran qui Murmure dans cette régioll g'humains vivait si prés d'eux, ils auraient

Vos ordres sont de faire tout ce que vous pouver pg tenter d'empoisonner le puits volontairement g
contrecarrer ses plans. Pour ce faire, vous reaevez | q¢liminer la menace humaine (sans vraime

bénediction spéciale : chaque fois que vous Vol (ggjiser que ca ne tuerait pas tout le monde).
reposer pour vous guerir, vous regagnez un nomb
de points de vie supplémentaires égal a votre bon
de Constitution. Ce bonus n'est pas multiplié sisvo
VOUS reposez une journée entiere ou Si un soigne
réussit un test de Premiers secours.

Sombrelune, aprés avoir recu des visions d'un gral apres avoir appris qu'une si grande pOpUIaﬂ%F
n
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LES CAVALIERS DU NORD

Dans le moduleEl : Le carnaval des larmedes

Les fées du Val de Sombrelune n’ont pas toujowgs ébersonnages doivent faire face a cet enpemi

mauvaises. Pendant des décennies, elles ont vécungplacable, qui cherche a chasser les humains die
joué sous les branches des arbres de la forétsetnée du-Faucon, et ce faisant, acquérir une emj
contentées de rester a proximité des terres dle8 eldéfinitive sur les fées qui vivent dans les enw
tiraient leur subsistance. Mais, recemment, leseso Les cavaliers du froid sont des terrifiants seiggaen
ont changé. La construction de la scierie au lldg armure, vétus de capes en zibeline, une pair
Nid-du-Faucon a entrainé l'arrivée d’'une véritableornes de cristal bleu d'une taille impressionng
armée de bdcherons bien déterminée a raser toutevtare presque ridicule, au sommet de leur casqu
forét et a piller toute son ébénite. Les chasseulss glace et d’acier.
trappeurs sont venus dans la forét pour chercher de
fourrures et des trophées a ramener sur les magehésladis, ces sombres créatures furent des prince
’Andoran. Lentement mais sGrement, les créatuees foréts. Mais la reine-sorciere leur vola leurs dhg
la forét ont commencé a changer. La colére et la peeur amour du monde végétal et de la beauté ey
ont remplaceé les jeux espieégles des fées gardiezinesnit & la place une haine glaciale. Ces cavalient
la haine s’est peu a peu installée sur ces telfles. ses chevaliers servants et ses favoris dans see
au Nord, dans son palais glacial en Irrisen, laerei contre le soleil, le monde végétal et toutes lassel
sorciere entrevit une occasion a saisir et elleogav qui reculent devant son toucher glacial. lls pren
un cavalier du froid au Val de Sombrelune. Il ariv plaisir a pervertir, massacrer et corrompre
dans la forét au début de I'hiver et, alors qugléme créatures féeriques. Leur devoir solennel, ¢
et la neige s’étendaient sur les terres, sa préseraffectionnent tout particulierement, est de ramele
corruptrice s’est insinuée dans les cceurs des fées. nouvelles ames et des candidats a la cour dede
pour gue ceux-ci soient transformés a leur tou
cavaliers du froid.

« Les deux mini-tourbillons de froid qui leur semy
d’yeux et qu’on peut voir a travers les ouvertudes
leur casque peuvent glacer les cceurs des
vaillants en un seul coup d’'ceil glacial. Le broantl
de vapeur qui les enveloppe prend sou
'apparence quils avaient a I'époque ou

possédaient encore des traits agréables, puis
hurler un cri de douleur silencieux avant
s’effilocher en des spirales qui disparaissent di
vent. »
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CONVERSIONS EN PATHFINDER 5]

< Pour le module DO : « Dernier espoir & DEFENSE

Nid-du-Faucon » CA 15, contact 12, dépourvu 13 (Dex +2, naturelle

—  +3)
pv 22 (3d12+3)

Grung,Langue-tranchante . Ref +5,Vig +4,Vol +5
Hobgobelin, guerrier 1 Immunités paralysie, sommeil
Humanoide (gobelinoide) de taille M, LM
Init +2 ; Sensvision dans le noir (18 m/12 cases) Vitesse6 cases (9m), escalade 6 cases (9m)
Perception +2 Cacmorsure +5 (1d6+3 et étreinte)
DEFENSE Attaques spécialedond, pattes arriéres (2 griffes -
CA 16, contact 12, dépourvu 14 (armure de cuitd4+2), souffle empoisonné
cloutée +3, bouclier +1, Dex +2)

pv 12 (1d10+7) For 14,Dex 15,Con 12,Int 5,Sag14,Cha 11

Ref +2,Vig +5, Vol +2 BBA +3, BMO +5 (+9 pour la lutte)DMD 17 (ne
peut étre mis a terre)

Vitesse6 cases (9 m) DonsAisance, Discret

Cac épée longue +4 (1d8+2/19-20) Compétences Discrétion +10 (+16 dans u

Dist arc long +3 (1d8/x3, portée 20 cases/30 m) végétation dense), Escalade +14, Evasion
Intimidation +4, Perception +8 ;Modificateurs

For 15,Dex 15,Con 16,Int 10,Sag12,Cha 8 raciaux Discrétion +6 dans une végeétation dense

BBA +1,BMO +3,DMD 15 Languesdraconique

DonsArme de prédilection (épée longue), RobustessPARTICULARITES

Compétences Discrétion +5, Perception +2; Souffle empoisonné (Ext)Le souffle d'un tazlwyrn

Modificateurs raciaux Discrétion +4 est empoisonné, mais rarement mortel. Lorsqu
Languescommun, gobelin agrippé un ennemi, au lieu de porter une attaqu
Autre équipement 2 pieges, 1 bourse (2 pp, 15pomorsure ou de pattes arriere, un tatzlwyrm
25pa) envoyer un souffle empoisonné dans le visage

victime. Le tazlwyrm doit commencer son tour
Ajles-rasoirs B ayant déja agrippé une victime pour pouvoir util
Animal de taille P, N cette capacité ; il ne peut pas agripper et utilésm
Init +2 ; Sensvision nocturne ; Perception +10 souffle empoisonné au cours du méme tour.
DEFENSE Poison du tatzlwyrm souffle — inhalé JdSVigueur
CA 14, contact 13, dépourvu 12 (Dex +2, naturell®D 12 ; fréquencel/round pendant 2 roundseffet
+1, taille +1) 1d2 Con ;guérisonl réussite. Le DD dépend de
pv 5 (1d8+1) Constitution
Ref +4,Vig +3,Vol +2

Chaudron d’Ulizmila FP
Vitesse?2 cases (3 m), vol 16 cases (24m) (moyenneCréature artificielle de taille M, N
Cac 2 serres +3 +4 (1d4), morsure +3 (1d4) Init +0 ; Sensvision dans le noir (18 m/12 case
Espacel/2 ;Allonge 0 vision nocturne ; Perception -5

DEFENSE
For 10,Dex 15,Con 12,Int 2,Sag15,Cha 7 CA 14, contact 10, dépourvu 12 (naturelle +4)
BBA +0,BMO -1,DMD 11 pv 36 (3d10+20)

DonsAttaque en finesse
Compétences Perception +10, Vol +8;
Modificateurs raciaux Perception +8 Vitesseb6 cases (9 m)

Caccoup +5 (1d6+3)
LE4Yi FP 3

Attaque spécialeétreinte, engloutissement
Dragon de taille M, N

Init +2; Sensvision dans le noir (12 cases/18m)JFor 14,Dex 10,Con -, Int -, Sag1,Cha 1l
vision nocturne ; Perception +8 BBA +3,BMO +5,DMD 15

16
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Particularités points de construction Attaques spécialedoile (+5 a distance, DD12, pv 2
Trésor aucun
PARTICULARITES For 11,Dex17,Con 12,Int -, Sag10,Cha 2

Etreinte (Ext). Le chaudron peut faire cette attaqué8BA +2, BMO +2, DMD 15 (27 contre croc-en-

sur une créature de taille moyenne ou inférieurgambe)
(Voir le bestiaire Pathfinder). CompétencesDiscrétion +7 (+11 dans les toile

5),

Engloutissement (Ext).Le round suivant une étreinte Escalade +16, Perception +4 (+8 dans les toiles) ;

réussie, le chaudron peut essayer d’engloutir $aodificateurs raciaux Escalade +16, Discrétion -

victime. Il peut I'engloutir en réussissant un tdst (+8 dans les toiles), Perception +4

lutte contre le DMD de celle-ci

A I'intérieur du chaudron, la victime recoit 1d4ipts

de dégats non létaux par rounds dus au mouveméfabold, roublard (2)

du chaudron. Une victime ainsi avalée peut utilisddumanoide (reptilien) de taille P, LM

une arme légere pour se frayer un chemin hors ¢t +7 ; Sensvision dans le noir (18 m/12 case

'estomac du chaudron en infligeant 10 points d@erception +7

dégats a lintérieur du chaudron (CA 15 ; solidi)¢ DEFENSE

Une fois que la victime est sortie, la pierre dWCA 17, contact 14, dépourvu 14 (armure de cuir

chaudron se reforme et bouche le trou. Le chaudr@ex +3, +1 naturelle, taille +1)

peut contenir un adversaire de taille M, deux dita pv 13 (2d8)

P, 4 de taille TP, huit de taille Min ou trente-gele Ref +6,Vig +0,Vol +1

taille | ou moins. Capacités défensivessquive totale
Faiblessessensibilité a la lumiere

Loup GE ATTAQUE

Animal de taille M, N Vitesseb6 cases (9 m)
Init +2 ; Sensodorat, vision nocturne ; Perception +8 Cac €pée courte de maitre +3 (1d4/19-20)
DEFENSE Dist dague +5 (1d3/19-20, portée 2 cases/3 m)

CA 14, contact 12, dépourvu 12 (Dex +2, naturell&ttaque spécialeattaque sournoise +1d6

+2) STATISTIQUES

4

)

vJ

+2,

pv 13 (2d8+4) For 10,Dex 17,Con 11,Int 10,Sag12,Cha 8
Ref +5,Vig +5,Vol +1 BBA +1,BMO +3,DMD 15
Dons Science de linitiative
VitesselO cases (15 m) CompétencesAcrobaties +8, Artisanat (fabricatipn
Caccoup +2 (1d6+1 et croc-en-jambe) de pieges) +7, Discrétion +8, Escalade |+5,
Escamotage +8, Evasion +8, Perception +7, Survie
For 13,Dex 15,Con 15,Int 2,Sag12,Cha 6 +3 ; Modificateurs raciaux Artisanat (fabrication de
BBA +1, BMO +2, DMD 14 (18 contre croc-en- pieges) +2, Perception +2
jambe) Languesdraconique
DonsTalents(Perception) Autre équipement potions de soins légers, daglies

CompétencesDiscrétion +6, Perception +8, Survie(4), épée courte de maitre, armure de cuir, od#!
+1 (+5 pour pister a [l'odorat) Modificateurs voleur.
raciaux Survie +4 pour pister a l'aide de 'odorat PARTICULARITES

Recherche des piége#\jout de la moitié du niveau

Araignée géante FP de roublard (au minimum +1) aux tests de Percejption
Vermine de taille M, N pour repérer des piéges ainsi quaux tests de
Init +3 ; Sensperception des vibrations (12 cases/1&abotage.

m), vision dans le noir (12 cases/18 m) ; PerceptidDénicheur de pieges (Ext).Chaque fois qu’uh
+4 roublard possédant ce talent passe a 3 m (2 casgs)
DEFENSE moins d’'un piege, il bénéficie d’'un test de Permepgt
CA 14, contact 13, dépourvu 11 (armure +1, Dex +3automatique pour le repérer.

pv 16 (3d8+3)

Ref +4,Vig +4,Vol +1 Mante obscure FP
Immunités effets mentaux Créature magique de taille P, N

ATTAQUE Init +6 ; Sensvision aveugle (18 cases/24 m), visjon
Vitesse6cases (9m), escalade 6cases (9m) dans le noir (12 cases/18 m), vision nocturne ;
Cac morsure +2 (1d6 et venin) Perception +4
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DEFENSE Squelette de guerrier nain FP 1/
CA 15, contact 13, dépourvu 13 (Dex +2, naturell®lort-vivant de taille M, NM
+2, taille +1) Init +6 ; Sensvision dans le noir (12 cases/18m) ;
pv 15 (2d10+4) Perception +0
Ref +3, Vig +5, Vol +0 DEFENSE
CA 16, contact 12, dépourvu 14 (tablier en cuir|+2,
Vitesse4 cases (6 m), vol 6 cases/18 m (médiocre) Dex +2, naturelle +2)
Caccoup +3 (1d4+4 et étreinte) pv 4 (1d8)
Attaques spécialegonstriction (1d4+4) Ref +2,Vig +0, Vol +2
Pouvoirs magiquesNLS 5)
1/jour - ténébres Vitesse4 cases (6 m)
Cac marteau de guerre brisé +0 (1d8), griffe| -3
For 11,Dex 15,Con 14,Int 2,Sag11,Cha 10 (1d4+1) ou 2 griffes +2 (1d4+2)
BBA +2, BMO +1 (+5 lutte),DMD 13 (croc-en-
jambe impossible) For 15,Dex 14,Con -, Int -, Sag10,Cha 0
DonsSciences de l'initiative BBA +0, BMO +2, DMD 14 (18 bousculade, croc-
CompétencesDiscrétion +10, Perception +4, Vol en-jambe)
+5; Modificateurs raciaux Discrétion +4, DonsScience de l'initiative
Perception +4
PARTICULARITES Grise fourrure FP 3
Etreinte (Ext). Une mante obscure peut utiliser sor\WWorg (M)
étreinte contre un adversaire de n’'importe qu’ell€réature magique de taille M, NM
taille. Init +2; Sens odorat, vision dans le noir (12
cases/18m), vision nocturne ; Perception +11
DEFENSE
Animal de taille Min, N (nuée) CA 14, contact 12, dépourvu 12 (Dex +2, naturelle
Init +2 ; Sens sens aveugle (4 cases/6 m), visioRr2)
nocturne ; Perception +15 pv 36 (4d10+4)
DEFENSE Ref +6, Vig +5, Vol +3
CA 16, contact 16, dépourvu 14 (Dex +2, taille +4)
pv 13 (3d8) Vitesse6 cases (9 m)
Ref +7,Vig +3,Vol +3 Cac morsure +7 (1d6+4 et croc-en-jambe)
Vitessel case (1,5 m), vol 8 cases/12 m (bonne)  For 17,Dex 15,Con 13,Int 6,Sag14,Cha 10
Cacnuée (1d6) BBA +4, BMO +7, DMD 19 (23 contre croc-ef-
Espace2 cases (3 m)Allonge 0 jambe)
Attaques spécialeglistraction (DD11), blessure DonsCourse,Talents(Perception)
CompétencesDiscrétion +9, Perception +11, Suryie
For 3,Dex15,Con 11,Int 2,Sagl14,Cha 4 +5; Modificateurs raciaux Discrétion +2
BBA +2,BMO -, DMD - Perception +2, Survie +2
DonsRéflexes surhumains, TalerfBerception) Languescommun, gobelin
Compeétences Perception  +15, Vol +12;
Modificateurs raciaux Perception +4 en utilisant
sens aveugle
PARTICULARITES
Blessure (Ext). Toute créature vivante endommagée
par une nuée de chauves-souris continue de saigner,
perdant 1 point de vie par round par la suite. Des
blessures multiples ne résultent pas en des
saignements plus importants. On peut arréter le
saignement avec un test de Premiers secours de DD
10 ou en appliquant un sort de soin ou une autre
forme de magie de guérison.
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