DANS L’OMBRE D’UN SOUVENIR

Un scénario Donjons & Dragons 3,5 dans les Royaumes Oubliés de Stéphane Furic

Synopsis : Les joueurs interprétent des personnages monstrueux ( Doppleginger !) qui ont mené a
terme un contrat ; assassiner un mage devenu génant pour leur client ! Malheureusement, ils sont
tous devenus amnésiques de leur véritable nature, puisqu’ils ont endossé de fausses identités volées

a un groupe d’aventuriers ! Mais également oublieux des événements qui les ont mené a ’assaut

d’une tour de mage, au sein de ’académie de magie. Un affrontement qui eut pour résultat de :

% Tuer le mage, cible du groupe de Dopplegingers! ( c’est ce que celui-ci veut laisser
croire...)

» Effacer tous les souvenirs antérieurs des assassins change-forme ! ( Ils sont en fait victimes
des fleches enchantées d’un Pixie au service du mage, les joueurs conservent ainsi leurs
langues, leurs aptitudes de classe et leurs compétences, tout le reste est oublié ! Seul un sort
de « Guérison Supréme » peut les soigner. La mémoire peut aussi leur étre rendue par un
sort de « Miracle » ou « Souhait limité » ou encore « Souhait »)

* Les joueurs sont «bloqués», du fait de leur amnésie, dans la « forme» qu’ils ont
« empruntée » ! Il ne retrouveront leur véritable nature qu’une fois libérés de leur état !

e

Les voila donc poursuivis par les hommes d c1te, pour un meurtre dont ils n’ont aucun
souvenir ! Leur commanditaire ( « Quffie) ! e de haut rang, apprend la nouvelle,
et lachent a leurs trousses sp#®s§ : queMon remonte jusqu’a lui! Nos
amnésiques, pourchassés dgftoft o € desicces éparpillées du puzzle
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Un peu d’histoire: L’§
Faerlin, région dévastéd
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couronne, et cinq émissaires religieux ou ra g 1-dru1de de Mosstone ; le Rapporteur des
arbres de la Wealdath( représentant des elfes) ; le frere bouclier des Starspire Moutalns ( représentant
des nains) et le Samnilithe. ( porte-parole des gnomes)

Le lieu : Darromar, capitale du royaume, est située au centre du Téthyr. Cette cité ( métropole de 68520
habitants) est la nouvelle résidence de la reine et de son époux. Fiére de ses troupes bien entrainées, la
nouvelle capitale attire de nombreux mercenaires qui viennent se former et se faire engager comme
chasseurs de monstres et de brigands. Une petite académie y héberge les magiciens et les ensorceleurs.

La victime : Sergor Ombrelune ( Demi-Drow CB, Mag 13) Il sert d’éminence grise aupres de la reine,
ayant pour couverture, ( aux yeux de tous, je précise bien!) la régence de I’académie de magie sous les
traits d’un Demi Elfe « normal ». Il a découvert récemment qu’un groupe de seigneurs, membres de la
haute noblesse, fomentaient un coup d’état avec 1’appui d’un change-forme ( Un Malaugrym !) ayant
pris ’apparence du fils du roi ! (Rien que ¢a!) Leurs ambitions visent a remplacer aux postes clés, les
ducs faisant partie du conseil royal privé du monarque, par des personnalités (Comme eux !) plus prompts
a un coup d’état contre 1’ordre établi. Ceci, afin de placer sur le trone le Dauphin Usurpateur, dont ils
auront les faveurs ! Sergor a également €té mis au courant du contrat sur sa téte, grace a ses différents
réseaux d’espions. Aussi, il a construit la mise en scéne de son assassinat, faites d’illusions persistantes, et
il a concu un plan diabolique ( On ne peut renier son sang Drow !!!) pour confondre tous les
protagonistes. La meilleur fagon de déjouer les plans de 1’usurpateur se faisant passer pour le dauphin, est
d’utiliser ses propres armes : les assassins change-formes que le Malaugrym a engagé !!! Sergor ne veut



entrer en scéne qu’a la fin, car il aura plus de marges de manceuvre, si on le croit mort, pour rassembler
suffisamment de preuves et confondre celui qui a usurpé I’identité du fils du Roi, mais surtout tous les
protagonistes de la noblesse du Téthyr qui ont fomenté le coup d’état ! Les Dopplegédngers que sont nos
pauvres joueurs vont servir de diversion, voire peut étre servir indirectement le dessein de Sergor qui vise
a confondre 1’'usurpateur...Ombrelune sait que la nature des humains leur fait généralement croire qu’aux
apparences sans pouvoir y discerner la vérité cachée ! ( Aaah! Les humains...) Et il lui faudra des
preuves solides a présenter aux époux royaux, lui qui n’est qu’un apatride, un Demi Drow !
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Le complot : Ce sont une dizaine de nobles ( La plupart sont des comtes) rassemblés autour d’un méme
dessein : s’approprier la régence du Téthyr ! Et pour cela, il ont un alli¢ de poids ; le Malaugrym sous
I’apparence du fils du Roi ! L’organisation a pour nom « Les chevaliers de 1’écu », a vous de nommer les
membres!

Entrée en matiére: Une fois passé la désorientation du réveil amnésique, le groupe n’aura pour seul

choix que fuir, car une alarme magique résonne dans toute 1’académie de magie, et une horde de jeunes

jeteurs de sorts de tout poil se ruent dans les escaliers, désireux d’en découdre ! S’ils découvrent le corps
de leur « Maitre » avant le départ des joueurs, ils seront prét a tout pour venger « la mort » du Magister,
aucun pourparler n’est envisageable !

Deux options s’offrent alors aux joueurs :

+¢ Descendre dans les fondations de la tour du mage par un escalier dérobé derriére une armoire
renversée et ainsi rallier les égouts ( La dalle des fondations de la tour est percée d’un trou
pouvant laisser passer un humain)

% Utiliser un miroir enchanté, situé dans les décombres de la chambre du mage assassingé, et qui a
mystérieusement échappé au cataclysme. Ce psyché est en fait une porte dimensionnelle donnant
sur une route marchande au abord d’une auberge, le paysage leur paraitra familier. ( C’est
précisément dans ce relais qu’ils ont rencontré un groupe d’aventuriers a qui ils ont usurpé
I’identité apres les avoir assassinés !) Ils devront faire trés vite pour le traverser car une volée de
projectiles magiques s’abattra sur le miroir qui se brisera, une fois les joueurs passés !!!

X/

Fuites dans les égouts : ils pourront croiser, outre des nuées de rats, un Rat garou ( Voir Annexe III)
répondant au doux nom de Kralh ! Le Rat garou est presque aveugle mais entendra les joueurs approcher
et les reconnaitra par leurs absence d’odeurs ( Ah ! C’est vous...Que me veulent encore ses détestables
change-formes ?) Si les joueurs ont des questions, ( Euh...Tu nous connais ?) Kralh se fera un plaisir
pervers de répondre a condition de lui fournir du sang pour ses petits protégés, voire dilapider les joueurs
du peu qu’ils possédent, s’ils ont « malencontreusement » tu¢ des rats ! Ce que sait Kralh, c’est que les
joueurs sont venus le voir, la veille, moyennant rétribution ( En I’occurrence les corps des aventuriers
dont ils ont pris I’identité, stockés dans un sac sans fond !) pour avoir acceés aux égouts situés sous
I’académie de magie. Si les joueurs veulent voir les corps, il n’en reste plus grand chose, les rats et Kralh



s’étant nourri dessus...Mais les traits décharnés de certains leur rappelleront leurs propres visages ! Pour
rallier la surface et fuir les autorités, cela risque d’étre trés mouvementé, vue les patrouilles renforcées
depuis I’assassinat du « Magister », en plus des sbires du commanditaire ! ( Voir Annexe IV)

L’auberge : Ce sera une mauvaise surprise pour les joueurs, puisqu’ils ont I’identité d’un groupe
d’aventuriers ayant disparu ! On leur posera beaucoup de questions ! S’ils arrivent a mentir avec succes,
on ne les embétera pas plus que cela ! Ils pourront se reposer un peu avant I’arrivée de nouveaux clients
venus de Darromar ! En prétant un temps soit peu l’oreille, ils pourront entendre et glaner les infos
ramenées de la ville de Darromar par quelques caravaniers ! Bien entendu, on parlera de la mort du
« Magister » et a la description des assassins, les joueurs pourront sentir tous les regards converger vers
eux, s’ils n’ont pas filé d’ici 1a !!! ( Voir Annexe 1V)
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pemant unc nouvelle retrlbutlon en chalr fraiche !
Le lieutenant par exemple.. ) de ragots qu’il a entendu sur le « Dauphin » ! Des domestiques, a la laverie
du palais, ( Pourvu d’écoulements vers les égouts. Pratique pour espionner !) ont parlé entre eux
d’hurlements, entendus dans I’aile du Palais ou loge le « Dauphin » ! Le dernier domestique ayant voulu
avertir les parents royaux ayant mystérieusement disparu ...De plus, le « Dauphin » est revenu de son
voyage avec un magnifique gantelet, dont il ne se sépare jamais, méme lorsqu’il dort ( Le fameux
Gantelet d’Oulok) Certaines rumeurs plus folles avancent que lorsqu’il fait venir des filles de « petites
vertus », certaines disparaissent tandis que d’autres sont retrouvées folles, mutilées, & demie-nue, errant
dans les bas fonds de la cité...Et Kralh de leur dire qu’il en a capturé une... ( Pour un en-cas sans doute !)

La Démente : La fille est enchainée a une paroi suintante, elle porte un regard de démente sur la troupe,
ne s’exprimant que par hurlements, sanglots, et crise d’hystérie !!! Tout ce qu’on arrivera a en tirer c’est :
Ce n’est pas le « Dauphin » ...L autre est dans le gant...1l souffre !!! Par tous les Dieux, tuez-moi ! Ne le
laissez pas me reprendre...( Les joueurs doivent s’armer de patience et de psychologie pour pouvoir
soutirer ne serais-ce qu’une seule de ses infos !) Un examen de son corps montrera de profondes entailles
faites par des crochets, comme si la jeune femme avait été suspendue, puis projetée, ceci a plusieurs
reprises...

La trahison : A I’issue de ces nouvelles révélations et d’une journée ou d’une nuit éreintante, les joueurs
auront besoin de sommeil ou de repos ne serais-ce que pour les sorts ! Kralh choisira ce moment pour
faire, seul, un tour en surface ! Et découvrira le montant de la prime pour capturer « vif » les assassins du
Magister! La cupidité est une vertu pour lui, et il s’empressera de « dénoncer » ses « colocataires » a la
milice royale! La découverte de corps et des restes du lieutenant, 1a ou les joueurs sommeillent, achévera
de sceller leur funeste destin ! Ils crouleront sous le nombre d’assaillants, aussi bien mages que miliciens
royaux ! L’issue sera inéluctablement leur capture, de préférence vivants ! ( On pourra toujours ranimer
les morts ! Hé Hé !)



onservation » ; les restes du
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leurs siéges, tentant de se « soustraire » de auphm Usurpateur commencera a se sentir
un peu seul !!! Le « Magister » scellera la salle, et prec1sera que des nobles parmi I’assemblée ainsi que le
« Dauphin » font partie du complot ! ( Tadam !!!)

Je laisse le soin aux MJ de cloturer la séance comme bon leur semble! Mais sachez que si le Dauphin
Usurpateur est démasqué, il accomplira sa « métamorphose » en une créature terrible et défendra sa peau
chérement! (Voir ANNEXE I)



ANNEXE I
ASHOUR LE MALAUGRYM

Le Malaugrym : les malaugryms sont des métamorphes au talent incomparable, natifs d’un plan
inconnu, se servant du Plan des Ombres pour accéder au monde de Toril, Faeriin ! De ce fait, ils
sont appelés a tort : les Maitres de I’Ombre ! Ils sont en fait les enfants corrompus et souillés du
magicien Malaug, connu comme étant le premier humain de Faeriin a oser voyager vers le Plan de
I’Ombre. Capable de prendre la forme de toute créature rencontrée d’une maniére proche de la
perfection, les malaugryms possédent cependant une forme favorite vers laquelle ils se retournent
lorsqu’ils sont sérieusement menacés. Ces créatures ont I’intention, a2 plus ou moins long terme,
d’envahir Faertin. Mais ils ont plusieurs faiblesses qui les freinent dans leur ambitions. Ils sont
d’abord dans Dincapacité a maitriser la magie interplanaire, et ils ont un besoin presque
pathologique de se distraire avec des actes cruels ( Ashour torture tous les soirs le vrai dauphin
qu’il a capturé et emprisonné dans son gantelet, afin de lui soutirer des infos et pour également se
distraire !). Ils ont également une passion dévorante des objets magiques fabuleux, privilégiant
leurs découvertes au détriment du reste ! Leur but commun ( S’ils en ont vraiment un !!!) est
d’obtenir le controle de la magie interplanaire pour faire la traversée des plans en masse et ainsi
envahir tout Faertin ! Ce que leur race a prévu de faire de Faeriin reste une chose que méme les
malaugryms n’ont pas encore véritablement déterminé !!!

Apparence réelle : Cela fait des siecles que leSmaly m arpentent Faeriin, mais aucune personne
( Méme Elminster qui les a déja C 4 Svamer d’avoir vu un malaugrym sous sa
réelle apparence. Ce sont des #fé . yico o2un de diamétre dotées de trois

tentacules, longues et puiss “tern anek wcomme des rasoirs et d’une

: dds N dorés, entourent ce bec.
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pouvoir inné de lévitafiog C lant de s’enrouler et se
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déplacement :9 métres ; CA : 20 ( ' OX ' Soarm At Attaques :+10/+5 ( 1d6+1, coup de
tentacule). Alignement : Chaotique MauvalS “eserereristiques : For 12/+1, Dex 20/+5, Con 16/+3,
Int 20/+5, Sag 11/+0, Cha 15/+2 ; Compétences : Art de la magie +12, Bluff +14, Concentration+10,
Connaissances des mysteres +12, Connaissance des plans +12, Déguisement +14 ( Comprend le
bonus du changement de forme), Détection +6, Perception auditive +6, Psychologie +11 ; Dons :
Science de I’initiative, Combat en aveugle, Attaque en vol.

Particularités : Changement de forme comme un ensorceleur de niveau 20, forme choisie ne
pouvant excéder 40 DV, comme I’apparence d’un dragon rouge Dracosire, action simple pour
changer d’apparence, pas de désorientation, Ashour acquiert les pouvoirs extraordinaires et
surnaturels de la créature copiée, mais pas les pouvoirs magiques. ( Exemple : si Ashour prend la
forme d’un grand dracosire rouge, il acquiert le souffle du dragon, ainsi que ’'immunité au feu et
ses caractéristiques physiques, mais pas ses pouvoirs magiques comme localisation d’objets,
orientation, suggestion, et localisation supréme, il n’acquiert pas non plus de PV supplémentaires,
ses caractéristiques mentales comme I’intelligence, la sagesse et le charisme, sont inchangées !) Si la
forme qu’il prend le lui permet, le malaugrym peut également jeter les sorts qu’il possede dans son
répertoire. Immunisé au poison, Réduction de dégats 15/ argent, vulnérabilité a ’argent, guérison
accélérée 3, Résistance a la magie 22. jets de sauvegarde : Ref +11/ Vig +11/ Vol+11



ANNEXE I (SUITE)
ASHOUR LE MALAUGRYM

Forme de « combat » : Ashour est un malaugrym ayant pour forme de prédilection un dragon a la
peau écailleuse marbrée de brun et de vert, avec sur son encolure des tentacules, lui permettant de
saisir des proies ( allant jusqu’a taille G !), des ailes membraneuses pour voler, une queue hérissée
de pointes osseuses, un souffle d’acide pouvant dissoudre les armures !

Tactique de combat :Son sport favori est de saisiiasgs Droies avec ses tentacules, ( Jet de lutte+22) et
de les projeter violemment sur un "0 sobbl6 D6 es parcourus, généralement il lance
sans probléme a 9 meétres...) Si de sa queue pointue (Att: 9
un angle ce qui est a portée

~

Age | Taille | DV DD de

(pv) présence
terrifiante
G.D.|Gig |80 23
. . _ iy .

Taille Espace occupé/allongeé d b e ] S Renversement Balayage de queue

Gigantesque 6 m/4,50 m (6 m avec la 4d6 2d6

(Gig) morsure)

Age Vitesse de Initiative CA Pouvoirs Niveau de RM
déplacement spéciaux lanceur de sorts

Dracosire 18m, vol +0 29 Néant 13 26
60m(déplorable)

Ashour posséde avec lui 1 potion de « Guérison supréme » et des potions de soins qu’il utilisera au
prix d’une action libre, faites durer le combat final lorsque le malaugrym sera démasqué comme
bon vous semble !!!

Le malaugrym est suffisamment monstrueux pour qu’il soit suicidaire de D’attaquer seul !!! Les
joueurs, apreés la panique qui gagnera ’assemblée du tribunal, devraient avoir comme « alliés »
toutes les personnes illustres de Darromar, présentes lors du proces! Le combat doit étre
« dantesque » avec de nombreux morts, des mutilés, des hurlements, et une sacrée pagaille !!!



ANNEXE II
LE GANTELET D’OULOK

C’est un objet d’une facture exceptionnellg

la conv01tlse de qulconque le voit au bras

parcourant toute sa surface, d e,... Le métal a été travaillé
pour y imprimer une décg § articulations anatomiques
sont toutes rehaussées d’offviietd ohsids 3% dedX I opriétés majeures :

L’une permet, en invogh jébgntelet a travers le tissu
méme de la réalité ! ( ¢ f tfake liquide !) A partir de
1a, le gantelet devient i 'porteur, et Pinterstice
planaire qui a été ouve h différence que le plan
_ 0 ngée dans cet interstice
se retrouve en animatioy=s8 ] ( | €Pagique, est qu’il servait
de prison a des étres vivaRis", et sdes. S qui se sont écoulés...Ses

ni par son propriétaire, ni par de tiers p¢ —cu I’amputation du bras, ou, la mort du
porteur, libérera I’objet. Du coup, cette derniére fonction fut interprétée, (a tort !) par les différents
porteurs, maintenant morts ou amputés, comme une véritable malédiction !

L’histoire du Gantelet se perd dans les dizaines de millénaires écoulés aprés sa fabrication... Mais
I’on peut supposer qu’il était, a la base, un élément d’une armure encore plus extraordinaire que ce
simple gantelet, et envisager que la race humanoide et incontestablement reptilienne qui la faconna,
maitrisait une magie incomparable !!!



Rat-garou

Dés de vie :
Initiative :
Vitesse de
déplacement :

Classe d’armure :

Attaque de
base/lutte :
Attaque :

Attaque a
outrance :

Espace
occupé/allonge :
Attaques
spéciales :
Particularités :

Jets de
sauvegarde :

Caractéristiques :

Compétences :

Dons :

Environnement :

Organisation
sociale :

Facteur de
puissance :
Trésor :
Alignement :
Evolution
possible :
Ajustement de
niveau :

ANNEXE IIT
KRALH LE RAT-GAROU
« et ses nuées de p’tits copains rongeurs ! »

Rat-garou, forme humaine Rat-garou, forme animale (rat
sanguinaire)

Humanoide (humain,

Rat-garou, forme hybride

Humanoide (humain,
métamorphe) de taille M métamorphe) de taille P métamorphe) de taille M
1d8+1 plus 6d8+12 (50 pv) 1d8+1 plus 6d8+12 (50 pv) 1d8+1 plus 6d8+12 (50 pv)
+4 +7 +7

9 m (6 cases) 12 m (8 cases), escalade 6 m 9 m (6 cases)

Humanoide (humain,

20 (+2 Dex,+2 naturelle, +4 cuir
cloutée +1, +2 targe +1),
contact 12, pris au dépourvu 18
+7/43

17 (+1 taille, +3 Dex, +3
naturelle), contact 14, pris au

dépourvu 14
+6/+1

16 (+3 Dex, +3 naturelle),
contact 13, pris au dépourvu 13

+7/+3

morsure (+6 corps a corps,
1d4+1 plus maladie)

rapiere (+7 corps a corps,
1d6+1/18-20) ; ou arbaléte
légére (+8 distance, 1d8/19-20)
rapiére (+7/+3 corps a corps,
1d6+1/18-20) ; ou arbaléte
légere (+8/+4 distance, 1d8/1Qe#
20)

rapiere (+7 corps a corps,
1d6+1/18-20) ; ou arbaléte 1égere
(+10 distance, 1d8/19-20)

rapiére (+7/+3 corps a corps,
1d6+1/18-20) et morsure (+3 corps
orps, 1d6 plus maladie) ; ou
aldge 1¢gére (+10 distance,

morsure (+6/+

OIps a Corps,

1,50 m/1,50 m

empathie avec Ig
transformation,

Réf +4, Vig +5,

For 13, Dex 14, Con '
Sag 11, Cha 8
Déplacement silencieux +2,
Détection +4, Discrétion +3, §
Dressage +3, Escalade+0, C T
Natation +9, Perception Natation +11, Perception
auditive +8 auditive +8

Attaque en finesse (S), Esquive, comme la forme humaine
Vigilance, Volonté de fer (S)
au choix

solitaire, couple, meute (6—10)
ou groupe (2-5 plus 5-8 rats

"Détection +4, Discrétion +5,
Dressage +3, Escalade+4,
Natation +9, Perception auditive +8

comme la forme humaine

au choix
comme la forme humaine

au choix
comme la forme humaine

sanguinaires)
2 2 2
normal normal normal

toujours loyal mauvais
par une classe de personnage

toujours loyal mauvais
par une classe de personnage

toujours loyal mauvais
par une classe de personnage

+3 +3 +3

Sous sa forme humanoide, le rat-garou est souvent maigre et nerveux, de taille inférieure a la moyenne.
Ses yeux ne tiennent pas en place et il a constamment des tics nerveux au niveau du nez et de la bouche
quand il est gagné par I’excitation. Les hommes arborent souvent une moustache longue et fine.



ANNEXE III ( SUITE)
KRALH LE RAT-GAROU
« et ses nuées de p’tits copains rongeurs ! »
Combat
Sous forme animale, le rat-garou évite les combats. Il use de sa forme de rat sanguinaire pour roder et a
des fins d’espionnage. Sous forme hybride, il combat a I’aide d’une rapiere et d’une arbaléte 1égere.
Maladie (Ext). Fiévre des marais ; morsure, jet de Vigueur, DD 12, 1d3 jours d’incubation,
affaiblissement temporaire de 1d3 Dex et 1d3 Con. Le DD de sauvegarde est li¢ a la Constitution.
Transmission de lycanthropie (Sur). Tout humanoide ou géant mordu par un rat-garou sous forme
animale ou hybride doit réussir un jet de Vigueur (DD 15) sous peine de contracter a son tour la
lycanthropie.
Empathie avec les rats (Ext). Communication avec les rats et les rats sanguinaires. Bonus racial de +4
aux tests relevant du Charisme contre les rats et les rats sanguinaires.
Transformation (Sur). Le rat-garou peut prendre la forme d’un rat sanguinaire ou celle d’un hybride
bipede.
Compétences. Sous forme de rat ou d’hybride, le rat-garou applique son bonus de Dextérité aux tests
d’Escalade et de Natation. Il bénéficie d’un bonus racial de +8 aux tests d’Escalade. En outre, il peut
toujours faire 10 a ce type de test, méme s’il est pressé ou menacé.
Sous forme de rat sanguinaire, il bénéficie d’un bonus racial de +8 aux tests de Natation.
Dons. Tout rat-garou gagne Attaque en finesse en qualité de don supplémentaire.

Nuée

Les nuées sont d’importantes cop ou TP qui ne sont pas
dangereuses en petits groupe : IS clles sont en nombre
suffisant. Une nuée est congfd&iees Uniqu g tBtMcs de jeu. Ainsi, les plus

vastes hordes de chauves
unes aux autres.
Une nuée a un ensembld;
déplacement et une claspe
créature. T
De nombreux rassemblerN&hs . A . SisvPus trouverez ci-dessous
la description de nuées d’aNEH P or1 g ceshfernales, de mille-pattes
et de rats. Le type de chacuncngé C )senl (HeS7a#t genéralement d’animaux

tive, une vitesse de
ine seule et méme

volantes. Une nuée de créatures de taille Min'€ ®0c | 500 créatures non volantes ou de

5 000 créatures volantes. Une nuée de créatures de taille I est constituée de 10 000 créatures, qu’elles
volent ou non. Les nuées de créatures non volantes renferment bien plus de créatures qu’une case de

3 m x 3 m ne saurait en accueillir normalement, car elles sont particuliérement denses. Du reste, les
créatures les constituant se marchent les unes sur les autres lorsqu’elles se déplacent ou attaquent. Les
nuées les plus grandes sont en réalité constituées de plusieurs nuées. Chacune est aisément fagonnable et
toutes restent généralement adjacentes.

Combat

Quand elle passe a I’attaque, la nuée entre dans 1’espace occupé de son adversaire, provoquant ainsi une
attaque d’opportunité de sa part. Elle occupe alors le méme espace que celui-ci, quelle que soit la taille de
ce dernier, car elle le recouvre littéralement. Toutefois, elle conserve un espace occupé de 3 métres. Les
nuées ne portent jamais d’attaque d’opportunité, mais elles en provoquent de fagon tout a fait normale.
Contrairement aux autres créatures affichant un espace occupé de 3 métres, une nuée est fagonnable. Elle
occupe donc 4 cases adjacentes, selon la forme de son choix, et peut se faufiler dans un espace assez
grand pour renfermer 1’un des spécimens la composant.

Vulnérabilités des nuées



ANNEXE III ( RE-SUITE)
KRALH LE RAT-GAROU
« et ses nuées de p’tits copains rongeurs ! »

Il est extrémement difficile de combattre les nuées a 1’aide d’attaques physiques classiques. Cependant,

elles sont affublées de certaines vulnérabilités :

* Une torche agitée comme une arme improvisée leur inflige 1d3 points de dégats par coup.

* Une arme dotée d’une propriété spéciale (par exemple, de feu ou de froid) inflige ses dégats d’énergie
chaque fois qu’elle touche, méme si ses dégats normaux sont incapables d’affecter la nuée.

Une lanterne peut étre utilisée comme une arme de jet, infligeant 1d4 points de dégats de feu aux

créatures situées dans les cases adjacentes a I’espace ou elle se brise

Nuée de rats

Animal (nuée) de taille TP
Dés de vie : 4d8 (18 pv)
Initiative : +2

Vitesse de déplacement : 4,50 m (3 cases), escalade 4,50 m

Classe d’armure : 14 (+2 taille, +2 Dex), contact 14, pris au dépourvu 12
Attaque de base/lutte : +3/—

Attaque : nuée (1d6 plus maladie)

Attaque a outrance : nuée (1d6 plus maladie
Espace occupé/allonge : 3 m/0 m
Attaques spéciales : distraction

Jets de sauvegarde : Réf §
Caractéristiques : For 2

auditive +6
Dons : Attaque en fines
Environnement : quelc{iig

Facteur de puissance : 2
Trésor : aucun
Alignement : toujours neutre
Evolution possible : —
Ajustement de niveau : —

Combat

Une nuée de rats encercle et attaque toute proie a sang chaud qu’elle rencontre. Elle inflige 1d6 points de
dégats aux créatures dont elle occupe I’espace a la fin de son déplacement.

Distraction (Ext). Toute créature vivante qui commence son tour de jeu dans le méme espace qu’une
nuée de rats doit réussir un jet de Vigueur (DD 12) ou se sentir nauséeuse pendant 1 round. Le DD de
sauvegarde est 1i¢ a la Constitution.

Maladie (Ext). Fiévre des marais — attaque de nuée, Vigueur (DD 12), temps d’incubation 1d3 jours,
affaiblissement temporaire de 1d3 points de Dex et 1d3 points de Con. Le DD de sauvegarde est li¢ a la
Constitution.

Compétences. Une nuée de rats bénéficie d’un bonus racial de +4 aux tests de Déplacement silencieux et
de Discrétion, ainsi que d’un bonus racial de +8 aux tests d’Equilibre, d’Escalade et de Natation. Pour ce
qui est des tests d’Escalade, elle peut toujours faire 10, méme si elle est pressée ou menacée.

Une nuée de rats utilise son modificateur de Dextérité aux tests d’Escalade et de Natation (et non celui de
Force).

Elle bénéficie d’un bonus racial de +8 aux tests de Natation visant a effectuer une tache spéciale ou a
éviter un danger. Elle peut toujours choisir de faire 10 a ce type de test, méme si elle est distraite ou en
danger. Quand elle nage en ligne droite, elle peut recourir a I’action de course



ANNEXE 1V
LA MILICE ET LES SBIRES

La milice/ les sbires : Niveau 6
Dés de Vies Déplacement

6d8+12 6,5m
CA Initiative
19 +0

Attaques Epée courte (+1) +8/+3, Arbaléte lourde +6

Dégats Epée courte 1d6+2 (19-20), Arbaléte de maitre 1d10+1*
(19-20)

Attaques spéciale * 50 carreaux a pointe de maitre en argent +1
Résistance Réd. Dégats (1)
Vision Diurne

Caract. FOR DEX CON INT SAG GA
Valeurs 12* 11 12 10 !
Réf Vig Vol
+2 +6 +1
Particularité
Compétences Détection +6*, |Pi
Dons Arme de prédilection (+1))

'  auditive +6*, Saut +2

Points de vie 44

Description / notes spéd

Les hommes d'armes sont de s§lide 3 . AGEicUier pour assurer la sécurité
dans les villages et les villes. Ils\@at; cet £k ! convois marchands. Ces

hommes sont de moins bon comba¥ge
sécurité des batiments publiques.
Facultés / Capacités spéciales
Arme de prédilection/ Vigilance/ Robustesse
Maitrise de la pique et 1'épée

courte (Attaque +1)

Permet d'augmenter ses

compétences de détection et

perc. auditive de +2

Permet d'augmenter le nombre des

points de vie du personnage

sont efficaces pour garantir la

Les seules différences entre ces deux catégories de personnages est la tenue vestimentaire ainsi que leur arme (les sbires possédent une épée
longue et les miliciens ont une pique).
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