




















Les prisonniers sont retenus au fond de la combe. IlIs sont empoisonnés, a moitié inconscients et immobilisés dans des
cocons de toile d’araignée. Les caravaniers et les gardes capturés la veille sont tous la. Le pauvre Belnor est la aussi, il
est facile a trouver : il s’agit de celui qui s’agite le plus dans son cocon et qui se met a parler dés qu'il croit avoir
reconnu la voix des Héros. Il n'y aucun nain parmi les prisonniers, ces derniers ont déja été emmenés au temple du
Seigneur Araignée.

Le camp est occupé par (Nombre de Héros divisé par deux) ettercaps et autant d’araignées-garous. Si Sylra a réussi a
venir les prévenir la nuit précédente, les ettercaps sont au fond de la combe tandis que les araignées-garous sont
embusqués au-dessus. Sinon, ils se trouvent tous au fond de la combe prées du feu.

Les ettercaps combattent jusqu’a la mort. La derniere araignée-garou tente de s’enfuir pour aller prévenir Keenan.
Tous les adversaires profitent de leur capacité a se déplacer sur des surfaces verticales pour prendre 1'avantage sur les
Héros.

Une fois leurs adversaires tués ou en fuite, les Héros peuvent délivrer les prisonniers. Ces derniers ont entendu des
bribes de conversation en commun autour du feu. Si Sylra est venue la nuit derniére, ils savent qu'une araignée-garou
est une espionne infiltrée a la ferme. Les Héros ne devraient pas avoir trop de mal a I'identifier. Les prisonniers savent
que les lycanthropes cherchent la personne responsable derriére les chats qui épouvantent les araignées. Ils ont aussi
entendu parler de la Faille Chuchotante et du temple du Seigneur Araignée

Kargron commence a interroger de maniére brutale les prisonniers sur la localisation de la Faille Chuchotante des que
I'un d’entre eux le mentionne. Malheureusement, les prisonniers n’ont aucune idée de sa localisation. Kargron se
calme deés qu'il se rend compte qu’il a attiré 1'attention de tout le monde sur lui.

IIs ne restent plus aux Héros qu’a rentrer a la ferme avec des prisonniers groggys mais heureux. Bien entendu, ils ont
toujours une escorte de chats ...

SCENE 5 - RAVITAILLEMENT DROW

Ferme fortifiée de Jaynar / Crépuscule

Quand les Héros arrivent en vue de la ferme, la nuit est en train de tomber. Par contre, ils se rendent rapidement
compte que quelque chose ne va pas. Les portes de la ferme sont toujours ouvertes et tous les fermiers semblent
rassemblés sur la place centrale.

Danae et ses drows errent a la surface depuis plusieurs jours. Ils ont eu quelques pertes lors d'une confrontation avec
les araignées-garous, ils sont bientdt a court de nourriture et n’ont toujours aucune idée de la localisation de la Faille
Chuchotante. Ils ont décidé de régler leurs différents problémes en prenant en otages les habitants de la ferme. La
moitié des drows ont pris des positions en hauteur sur les différents batiments. L’autre moitié entoure les habitants
regroupés dans la cour. Un fermier git mort sur le sol avec plusieurs carreaux d’arbaléte dans le corps.

Danae est en train de demander aux fermiers de leur fournir de la nourriture pour plusieurs jours et surtout un guide
pour rejoindre la Faille Chuchotante dans la Forét Hantée.

Waldmund accepte de leur donner de la nourriture pour qu’ils partent mais leur avoue que personne ne connait rien a
propos d’une Faille Chuchotante. Danae commence a se mettre en colére et menace de tuer tout le monde. L'un des
fermiers panique et dit qu’il croit avoir entendu Urug en parler une fois ... Ce dernier a échappé aux Drows en se
dissimulant par magie a l'intérieur de son chéne d’ot1 il observe la scéne et surtout les réactions des Héros.

Les Héros peuvent prendre les Drows a revers assez facilement, ces derniers ne pensent avoir affaire qu’a de minables
paysans. Le probleme est qu’il n'y a pas besoin d’étre grand clerc pour comprendre que plusieurs fermiers pourraient
payer de leur vie une confrontation brutale avec les drows. Ces derniers n’hésiteront pas a mettre le feu a quelques
batiments pour couvrir leur fuite et aussi a prendre quelques otages.

Danae est préte a écouter toutes les propositions des Héros pour une résolution paisible de la situation. Ses ressources
en hommes sont limitées, elle ne peut se permettre de les gaspiller. Elle est méme préte a révéler qu’elle cherche un
temple dédié au Seigneur Araignée pour le détruire. Des Héros malins pourraient se dire que les ennemis de leurs
ennemis peuvent devenir leurs amis ...

SCENE 6 - ADIEU PAPY

Ferme abandonnée / Nuit
Une fois la situation avec les drows réglée, il s’avere que la soirée des Héros est loin d’étre terminée.

Waldmund leur annonce que Kadora s’est enfin réveillée. Kargron fait mine de se précipiter en direction de sa
chambre avant de disparaitre corps et &me (grace a son invisibilité). Si on interroge Kadora, elle expliquera qu’il n'y
avait aucun duergar parmi les nains qui voyageaient avec elle.
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o Gilres Héros ne devraient avoir aucun mal a identifier Sylra comme étant 1’espionne lycanthrope. Il ne reste plus qu’a lui
whin” . . N N 3N . ~ .
~Tettre la main dessus. Mais dés qu’on se met a se recherche, cette derniere disparait aussi comme par enchantement.

Urug a décidé de faire confiance aux Héros maintenant qu’ils ont bravé les dangers de la Forét Hantée et géré le
probleme posé par les drows. Il envoie ses petits-enfants, Lorak et Zyrak, les chercher.

En montant les escaliers menant & la chambre d'Urug, les Héros sont dépassés par une horde de chats qui se
précipitent vers la chambre du demi-orque. Il se passe quelque chose de grave. Sylra sait que sa couverture est grillée
mais avant de partir, elle a décidé d’assassiner Urug. Sous sa forme hybride, elle a escaladé le batiment d’habitation
pour entrer par la fenétre de sa chambre. Les Héros débouchent dans la chambre en méme que Sylra. Elle tente sa
chance une fois avant de s’enfuir par la fenétre. Elle profite de sa mobilité accrue et de sa capacité a marcher sur les
murs pour tenter d’échapper aux Héros et de rejoindre la forét. Urug s’anime pour crier aux Héros de la rattraper
avant qu’elle rejoigne ses amis. Sylra ne cherche qu’a s’enfuir, elle ne se battra que si elle est acculée.

Kargron profite de la poursuite pour enlever Urug et le ramener a son maitre sur ordre de ce dernier. Il profite de son
pouvoir d’agrandissement pour assommer Urug et le charger sur son épaule. Il utilise ensuite son pouvoir
d’invisibilité pour fuir la ferme a travers champ jusqu’au repaire de son maitre.

SCENE 7 - SAUVETAGE DESESPERE

Ferme abandonnée / Nuit

Quand les Héros reviennent enfin a la chambre d’Urug, ce dernier a disparu. Lorak et Zyrak sont dissimulés sous le
lit. IIs ont vu un nain géant a la peau noir frapper Urug, le charger sur son épaule et disparaitre par magie.

Test de Sagesse (Pistage) / Difficulté Facile : Un Héros arrive a suivre les traces de Kargron a travers les champs en
pleine nuit jusqu’a une ancienne ferme abandonnée située a une heure de marche au nord. Kargron court sur tout le
trajet malgré le poids du demi-orque.

La ferme ot est installé Izeath est en ruine depuis plusieurs générations. Son mur d’enceinte et tous les batiments sont
délabrés et aucun mur ne dépasse un metre de hauteur. Le flagelleur mental a installé ses appartements dans
I'ancienne cave de la ferme. Cette derniere est tres étendue et a été nettoyée par les esclaves duergars. lls ont installé
leurs affaires dans un cellier & 1'écart de la plus grande piéce que leur maitre s’est réservé.

Deux duergars montent la garde en permanence dans les ruines de la ferme, de jour comme de nuit. Si les Héros ne
sont pas discrets, ils seront repérés par ces derniers. Les duergars ne donneront pas l'alerte tout de suite mais
attendront que les Héros aient pénétré dans la cave pour les suivre. L'un d’eux ira réveiller ses camarades tandis que
'autre les suivra.

Test de Sagesse (Perception) / Difficulté Difficile : Le Héros détecte I'un des gardes duergars caché dans un batiment
en ruine. Attention, il y a deux gardes. En neutraliser un ne suffira pas !

L’ancien réseau de cave ne dispose d’aucune lumiere a part une lanterne dans la piéce occupée par Izeath afin de lui
permettre de lire. La piéce a été sommairement aménagée avec quelques tables et chaises. Des livres poussiéreux
occupent une premiere table et un laboratoire de voyage une deuxieéme table.

Wryllis a suivi Urug jusqu’a la ferme avant d’étre capturé a son tour par les sentinelles. Il est enfermé dans une cage a
corbeau particulierement étroite pour lui. La cage est posée en hauteur sur une étagere. Urug est solidement attaché a
un fauteuil face a Izeath. Ce dernier interroge le demi-orque en commun sur la localisation exacte de la faille
Chuchotante. Urug refuse catégoriquement de parler. Il préfére mourir plutét que de donner la localisation du temple
a une créature aussi maléfique et dangereuse qu'un flagelleur mental. Izeath interroge aussi Wyllis en le considérant
comme une créature intelligente. Il les menace chacun de tuer 'autre s'il refuse de parler. Urug a l'air de comprendre
les miaulements désespérés de Wyllis. Urug répond que ni lui, ni Wyllis ne lui donneront I'information. Izeath répond
qu’il s’'en moque, qu’il extraira l'information de son cerveau ou de celui de Wyllis quand il les aura dévorés. Pour
donner du poids a ses paroles, il commence a agiter ses tentacules en direction de la téte du demi-orque ...

Il faut faire comprendre aux Héros que le flagelleur mental est un puissant ennemi, trop puissant pour des aventuriers
de niveau 3. De plus, ils ont une piéce remplie de duergars dans leur dos de l'autre coté du sous-sol. IlIs disposent de
trés peu de temps pour intervenir et fuir. En résumé, tenter de sauver plus d’une personne devrait se solder par un
échec douloureux (une explosion de I'esprit dans un espace aussi restreint va faire des dégats). Il va leur falloir faire
un choix entre Urug et Wyllis. Dés qu’'Urug apercoit les Héros, il leur hurle de sauver Wyllis, que ce dernier pourra
les conduire a la faille ot ils pourront détruire le temple. Wyllis miaule le contraire ...

Mener la vie dure aux Héros et obligez-les a fuir avant que les duergars ne leur bloquent le passage. Selon la personne
qu’ils ont sauvée, la fin du scénario ne se déroulera pas de la méme maniére.
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SCENE 8 - AU BORD DE LA FAILLE CHUCHOTANTE

Forét Hantée des Araignées / Nuit

Il est grand temps d’aller débarrasser définitivement la Forét Hantée du
temple du Seigneur Araignée.

Urug ou Wyllis connaissent le chemin menant a la Faille Chuchotante. Ils
peuvent y guider les Héros.

Urug et Wyllis ont tous les deux la capacité de faire fuir les araignées.

Urug connait un puissant rituel de Silvanus capable de détruire le temple. La
seule autre personne que les Héros connaissent qui soit capable de faire de
méme est Danae, la prétresse de Lolth.

Si les Héros ont déja négocié un pacte avec Danae, dans ce cas, ils peuvent
faire le voyage avec elle jusqu’a la Faille. Sinon, ils tombent sur les drows au
milieu de la forét qui sont toujours a la recherche de la Faille mais qui ne sont
plus trés loin de cette derniére. Ils ont & nouveau une chance de conclure un
accord avec eux.

Au fur et a mesure que les Héros s’approchent de la Faille Chuchotante, de
plus en plus d’araignées se massent dans l'obscurité pour les regarder
passer. Aucune d’entre elles n’attaque tant qu'Urug ou Wyllis est avec les
Héros.

Une fois arrivée a la Faille Chuchotante, les Héros découvrent une plaie noire comme la nuit dans le sol de la forét.
Les bruits de centaines d’araignées de toutes tailles produisent un chuchotement effrayant. Un étroit chemin taillé
dans le flanc de la falaise permet d’accéder au temple.

Test de Charisme (Résistance a la Peur) / Difficulté Moyenne : Tout Héros qui échoue a ce test est effrayé par le
« chuchotement » et ne descendra dans la Faille qu’en tremblant. Il souffre d'un malus de -2 a tous ses tests tant qu’il
n’a pas réussi a abattre un adversaire pour restaurer sa confiance.

SCENE 9 - RITUEL DANS LE TEMPLE DU SEIGNEUR ARAIGNEE

Temple du Seigneur Araignée / Nuit

Une série de grottes a flanc de falaise, partiellement ouvertes sur la Faille,
sont situées les unes en dessous des autres et reliées par des boyaux naturels
agrandis de maniére grossiére. Plusieurs boyaux de plus petites tailles
permettent aux araignées de se glisser facilement a l'intérieur du temple
depuis la Faille.

Les araignées sont de plus en plus monstrueuses et mettent de plus en plus
de temps a fuir la présence de Wyllis / Urug. Les grottes sont sombres et
étroites. Des cadavres a moitié dévorés sont abandonnés au sol ou pendent
des plafonds depuis les cocons qui les abritent. Les Héros retrouvent les
corps des marchands nains disparus dans une des grottes.

Les araignées-garous et les ettercaps se sont dissimulés dans le temple pour y
attendre la venue des Héros. Ils ont été prévenus depuis longtemps par les
araignées de la forét de leur venue.

Le temple est installé dans la grotte la plus basse et la plus grande. Sur le
mur du fond se trouve une sculpture grossiére représentant la fusion
difforme d'un visage humain et de celui d'une araignée. Des cocons
envahissent les murs et les plafonds. Des boyaux plus ou moins grands
s’ouvrent partout dans la salle. Les ettercaps et les araignées-garous s’y
dissimulent.

Keenan attend les Héros bien en vue. Il leur parle de la grandeur de son dieu
et leur offre une chance de plier le genou devant lui afin d’avoir la vie sauve.

La situation ne peut que dégénérer en une mélée confuse dans I'obscurité avec des ennemis surgissant de partout. Les
araignées-garous tentent de renverser les membres les plus faibles du groupe pour les entrainer dans les boyaux ot

attendant des dizaines d’araignées affamées. Les Héros devraient avoir du mal a s’organiser, voir a connaitre la
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osition des uns et des autres dans le chaos qui va suivre. Leur premiere priorité est d’assurer la protection d'Urug ou
“de Danae le temps du rituel nécessaire a la destruction du temple. Choisissez le temps nécessaire en rounds au rituel
en fonction de I'état de santé des Héros et décomptez-le a chaque début de tour. N'hésitez a rajouter des ennemis si
les Héros ont de la chance ou a accélérer le rituel si le combat tourne court pour les Héros.

A la fin du dernier round du rituel, si le ritualiste n’a pas été interrompu, l'enfer se déchaine :

Rituel de Silvanus : la terre se met a trembler. Toute la végétation au-dessus du temple se fraye un passage a travers la
terre pour faire s'écrouler le temple sur lui-méme. De gigantesques racines percent le plafond des grottes et
provoquent des éboulements.

Rituel de Lolth : des ténebres presque palpable semble émaner du centre du temple et envahissent ce dernier. Danae
fait signe a tout le monde de reculer. Un ennemi des Héros est littéralement avalé par les ténebres et disparait en
hurlant. Les ténébres sont de I'énergie négative qui tue toute forme de vie.

Dans les deux cas, les Héros doivent fuir aussi vite qu’ils peuvent pour échapper aux conséquences du rituel.

EPILOGUE

Les Héros émergent dans la forét au-dessus de la Faille. Tout est étrangement calme. Plus aucun chuchotement ne
s’échappe de la Faille. Toutes les araignées ont disparu. Les Héros ont gagné le droit de retourner a la ferme pour se
reposer et se soigner. Nul doute que les dirigeants des Vaux entendront parler de leur exploit et les récompenseront &
leur juste valeur. Et le Peuple du Sang Noir en entendra aussi probablement parler. Quant au flagelleur mental, il a
tout le temps du monde pour se venger des Héros ... une fois qu'ils auront acquis un peu plus d’expérience.

PERSONNAGES

MAJEURS

KEENAN
Humain H (Araignée-Garou) / Chevalier / Peuple du Sang Noir

L’histoire de Keenan est abordée dans I'Introduction.

Keenan est un étre en colére contre lui-méme et contre tous les autres. Son
échec a devenir chevalier 1'a rendu amer et rancunier. Il aurait pu vivre sa
transformation en araignée-garou comme une malédiction mais il a préféré y
voir un signe du destin.

Keenan est une brute sadique qui profite pleinement de ses capacités
d’araignées-garous pour faire souffrir les autres. Sa loyauté va uniquement
au Peuple du Sang Noir. 1l préfere attaquer en traitre avec l'aide de son
pouvoir d’embuscade et laisser les autres monter en premiere ligne. Il peut
étre rendu fou furieux si I'on tue ses fréres et sceurs araignées-garous devant
lui. A partir de ce moment 13, il ne cherchera plus la subtilité pour se battre.

[Archétype puissant, Boss puissant rang 1] NC 4

FOR +4* DEX +1* CON +3* INT +0 SAG +2* CHA -2 / DEF 17 PV 35 Init 17

Araignée : Morsure et griffes +6 DM 1d6+5 / Humanoide : Epée longue +6 DM 1d8+5
Embuscade (Voie du Prédateur Rang 1)

Transformation en araignée (L) : La créature peut se transformer a volonté en araignée.

Forme hybride (L) : La créature adopte une forme qui refléte totalement sa nature duale, mi-araignée mi-humanoide.
Il peut a la fois faire des attaques de morsure et utiliser une arme. En termes de jeu, cela lui accorde une attaque de
chaque type (araignée + humanoide) par tour en utilisant une action limitée.

Empathie avec les araignées : Une araignée-garou posséde un don naturel pour apaiser les araignées et parfois méme
les commander.
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IZEATH

L’histoire d’Izeath est abordée dans I'Introduction.

Izeath est un étre supérieurement intelligent et ayant déja vécu bien plus
longtemps que la majorité des humanoides de la surface. Il est uniquement
préoccupé par deux choses : 'accumulation de connaissances et le pouvoir
qu’il va pouvoir tirer de ces derniéres.

Depuis plusieurs années, son principal sujet d’étude est les araignées. Le
monde souterrain est envahi d’'une multitude d’espéces d’araignées. Une
personne capable de controle ces insectes pourrait former une armée capable
de balayer n'importe quel adversaire. C’est pour cela qu’il est a la recherche
du temple du Seigneur Araignée.

Izeath est un adversaire redoutable et presque invincible pour un groupe de
Héros de niveau 3. Il n’est pas la pour affronter les Héros de maniere
frontale. II faut faire comprendre par tous moyens a ces derniers qu’ils n’ont
aucune chance contre un tel adversaire.

Aberration de taille M, NC 7
FOR +0 DEX +1 CON +1 INT +4* SAG +3* CHA +3* / DEF 15 PV 71 Init 11

Tentacules +7 DM 2d10 + 4. Si la cible est de taille moyenne ou inférieure, elle est agrippée (test de Force ou de
Dextérité de difficulté 15 pour s'échapper) et doit réussir un jet de d'Intelligence avec une difficulté de 15 sous peine
d'étre étourdie tant qu'elle est agrippée de cette maniere.

Extraction de cerveau +7 (sur un humanoide incapable d'agir et déja agrippé par le flagelleur mental) DM 10d10 (si
ces dégats font tomber les points de vie de la cible a 0, le flagelleur mental tue la cible en lui extrayant et dévorant le
cerveau)

Explosion de l'esprit: Le flagelleur mental émet par magie de l'énergie psychique dans un céne d'un rayon de 18
metres. Chaque créature présente dans la zone doit réussir un jet d'Intelligence d'une difficulté de 15 sous peine de
subit DM 4d8 + 4 et d'étre étourdie pendant 1 minute. Une créature peut retenter son jet a la fin de chacun de ses
tours, mettant un terme a l'effet qui l'affecte en cas de réussite.

Vision dans le noir (36 m)

Langues : profond, commun des profondeurs

Télépathie (36 m)

Résistance a la magie : Le flagelleur mental a un bonus de +5 en DEF contre toute attaque magique.
Détection de pensées (A volonté)

Télékinésie (Voie de I'Air rang 3 / A volonté)

Domination (Voie de I'Envotteur rang 5 / 1 fois par jour)

Marche des Plans (Voie de la Spiritualité rang 4 / 1 fois par jour)



Ce scénario a participé au concours annuel de la convention Montagne de Jeux organisé par le CJDRU.

Pour plus de détail : www.montagnedejeux.org/concours/archives

URUG

Demi-orque H / Druide (Silvanus) / Ferme fortifiée de Jayna
L’histoire d"Urug est abordée dans I'Introduction.

Urug est un demi-orque trés agé et marqué par la vie au grand air. Son
visage et son corps sont couturés de cicatrices. Il se comporte comme un
ours irascible et asocial avec tout le monde. Mais les habitants de la ferme de
Jayna savent qu’il a bon coeur et qu'il se ferait tuer pour n’importe lequel
d’entre eux.

Urug est prét a donner sa vie pour détruire le mal qui vit au milieu de la
Forét Hantée. Il semble étre a peine capable de se déplacer sans I'aide d'une
canne et étre a bout de forces. Mais dans une situation désespérée, il sera
capable de retrouver pendant un court laps de temps un peu de la vigueur
de sa jeunesse d’aventurier.

WALDMUND

Humain H / Ferme fortifiée de Jayna

Waldmund est un solide fermier des Vaux qui a vécu toute sa vie a la ferme. Il est de taille moyenne avec de larges
épaules et une épaisse barbe sombre.

11 a été désigné comme le « chef » de la ferme par les autres habitants pour son calme et son pragmatisme. Il a a cceur
le bien-étre de tous les fermiers mais ne supporte pas les fainéants ou les tire-au-flancs. Il est méfiant vis-a-vis des
gens de |'extérieur mais ne trahira jamais les regles de I’hospitalité sans une excellente raison.

KARGRON

Duergar H / Guerrier / Esclave d’lzeath

Kargron est un nain petit et trapu avec la peau trés sombre. Il est entierement sous le controle mental d’'Izeath. Il a été
choisi pour sa vivacité d’esprit et sa langue agile.

I a été envoyé en tant qu’espion a la ferme fortifiée pour découvrir des informations concernant la Faille Chuchotante.
I recoit par télépathie les instructions de son maitre. Malgré le controle mental, Kargron conserve une certaine
indépendance dans I'exécution des ordres qu'il recoit. Il est dans tous les cas prét a mourir sans hésitation pour Izeath.

[Utiliser les statistiques de 1’araignée-garou avec un bonus de +5 pour les tests de tromperie et persuasion]

SYLRA

Demi-elfe F (Araignée-garou) / Voleuse / Peuple du Sang Noir

Sylra est une des araignées-garous qui fait partie de la bande de Keenan. C’est une jeune demi-elfe aux cheveux noirs
trés courts et aux yeux gris. Elle parait mince voire maigre mais fait preuve d'une endurance sans rapport avec son
apparence.

Elle a été choisie pour sa discrétion et ses capacités de voleur. Elle est en charge d’espionner la ferme fortifiée de Jayna
et de ses habitants. Elle a surtout pour mission de découvrir qui est le responsable de I'enchantement qui a transformé
les chats en repoussoir a araignées.

[Utiliser les statistiques de 1’araignée-garou avec un bonus de +5 pour les tests de discrétion]

RENDOR
Humain H / Marchand / Cormyr

Rendor est un homme entre deux dges a la silhouette mince et a la moustache lisse. Toujours bien habillé malgré les
rigueurs du voyage, Rendor fait toujours attention a son apparence tout autant qu’a ses paroles.

Rendor est le marchand responsable de la caravane qu’escortent les Héros. Il est obnubilé par deux choses:
augmenter ses profits et réduire ses charges. Il passe son temps a aboyer des ordres parfois contradictoires et trouvent
toujours que rien ne va assez vite ni comme il faut. C’est un couard sans entrainement au combat qui est prét a toutes
les bassesses pour rester en vie.
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8 o DANAE AGRACH DYRR

Drow F / Prétresse / Menzoberranzan
L’histoire de Danae est abordée dans I'Introduction.

Danae est une fanatique préte a sacrifier sa propre vie et celle de tous ceux
sous son commandement (avec une petite préférence pour le sacrifice de ses
sbires en priorité) pour obéir aux injonctions de Lolth. Elle espere ainsi
apporter gloire, honneur et richesse a sa maison. Bien entendu, il n’est pas
interdit que tout cela rejaillisse sur sa petite personne. Elle considére tous les
non-drows comme des créatures inférieures et méprisables.

Danae préfere attaquer a distance avec son attaque magique et laisser ses
hommes aller au contact avec les ennemis. Malgré son fanatisme, elle a bien
conscience que la surface de Faerun est un monde qui lui est étranger et
qu’obtenir de l'aide, quelque soit le moyen, ne serait pas une mauvaise
chose.

[Archétype rapide, Boss rang 2 2] NC 7, créature humanoide

FOR +2 DEX +4* CON +2 INT +2 SAG +4* CHA +2 / DEF 21 PV 56 Init 18
Masse serpent +10 DM 1d6+4 / Attaque magique (30 metres) +10 DM 7d6
Attaque Magique (L) (Voie de la magie de combat rang 1)

Chair a canon (Voie du PNJ Récurrent Rang 2)

Injonction mortelle (Voie de la Magie Maléfique Rang 3)

Poison : La masse serpent de la prétresse inocule du poison a sa victime a
chaque attaque. Elle doit faire un test de CON difficulté 14 ou sombrer dans
I'inconscience immédiatement pour une durée de 1d6 minutes.

MINEURS

ARAIGNEE-GAROU

[Archétype standard, Boss rapide rang 1] NC 3
FOR +3 DEX +4* CON +3* INT -2 SAG +2 CHA -4 / DEF 17 PV 35 Init 23
Araignée : Morsure +6 DM 1d4+5 / Humanoide : Arme +6 DM 1d8+5

Transformation en araignée (L) : La créature peut se transformer a volonté
en araignée.

Forme hybride (L) : La créature adopte une forme qui refléte totalement sa
nature duale, mi-araignée mi-humanoide. Il peut a la fois faire des attaques
de morsure et utiliser une arme. En termes de jeu, cela lui accorde une
attaque de chaque type (araignée + humanoide) par tour en utilisant une
action limitée.

Empathie avec les araignées : Une araignée-garou posséde un don naturel
pour apaiser les araignées et parfois méme les commander.

NUEE D’ARAIGNEES
Taille moyenne [Archétype rapide] / NC 3
FOR +0 DEX +4* CON +0 INT -4 SAG +0 CHA -4 / DEF 16 PV 6 Init 18
Attaque +5 DM 1d6

Lent : La nuée est un adversaire redoutable mais heureusement elle ne se
déplace que de 15 metres par action de mouvement, ce qui permet a la
plupart des créatures de lui échapper simplement en courant vite !

Recouvrir (L) : La nuée peut recouvrir sa proie apres avoir réussi une attaque
de contact contre sa cible. Des lors, la cible est distraite, déséquilibrée et
victime d’innombrables morsures. La nuée lui inflige automatiquement 1d6
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DM par tour et la victime est Affaiblie tant que la nuée n’est pas vaincue.

Cibles multiples : La nuée est constituée de trés nombreuses cibles et les
attaques conventionnelles lui infligent peut de DM. Les attaques de zone lui
infligent des DM normaux mais tous les DM par des armes de contact ou a
distance ne lui infligent qu'un seul point de DM par attaque réussie.

Venin : Les araignées empoisonnent la victime. A chaque tour ou elle est
blessée par la nuée, la victime doit réussir un test de CON difficulté 10 ou
sombrer dans I'inconscience tandis que la nuée continue a la dévorer...

ARAIGNEE CHASSEUSE
Insecte de taille moyenne [1/2 rang de Boss] NC 2
FOR +3 DEX +4* CON +3* INT -2 SAG +2 CHA -4 / DEF 17 PV 26 Init 17
Attaque +6 DM 1d6+4
Embuscade (Voie du Prédateur Rang 1)

Résistant : Lorsque la créature atteint 0 PV, elle peut encore agir un tour
complet.

Rapide : Un insecte géant est capable de se déplacer de 30 metres par
action de mouvement.

ARAIGNEE TISSEUSE

Insecte de taille moyenne [1/2 rang de Boss] NC 2
FOR +3 DEX +4* CON +3* INT -2 SAG +2 CHA -4 / DEF 17 PV 26 Init 17
Attaque +6 DM 1d6+4

Toile (L) : sur un test d’attaque réussi (portée selon la taille : moyenne 3m,
grand 5m, énorme 10 m, colossale 15m), I'araignée emprisonne sa cible dans
une toile gluante et solide. Se libérer nécessite I'usage d’une action limitée et
il faut réussir un test de FOR difficulté [10 + Mod. de FOR de I'araignée].

Résistant : Lorsque la créature atteint 0 PV, elle peut encore agir un tour
complet.

Rapide : Un insecte géant est capable de se déplacer de 30 métres par action
de mouvement.

ETTERCAP

Créature monstrueuse de taille moyenne / NC 2
FOR +2 DEX +2 CON +1 INT -2 SAG +1 CHA -1 / DEF 13 PV 44 Init 17
Griffes +4 DM 2d4 + 2 / Morsure +4 DM 1d8 + 2 + poison

Double attaque (L) : L'ettercap peut porter simultanément une attaque de
griffe et une morsure.

Poison : La cible doit réussir un jet de Constitution avec une difficulté de 11
sous peine d'étre affaiblie pendant 1 minute. La créature peut recommencer
ce jet de sauvegarde a la fin de chacun de ses tours, mettant un terme a cet
effet si elle réussit son jet de sauvegarde.

Toile (L) : sur un test d’attaque réussi (portée selon la taille : moyenne 3m,
grand 5m, énorme 10 m, colossale 15m), I'ettercap emprisonne sa cible dans
une toile gluante et solide. Se libérer nécessite I'usage d'une action limitée et
il faut réussir un test de FOR difficulté [10 + Mod. de FOR de I'araignée].

Vision dans le noir (18 m)

Pattes d'araignée : L'ettercap peut escalader des surfaces difficiles, méme des
plafonds la téte en bas, sans avoir besoin d'effectuer un jet de caractéristique.

Sens de la toile : Lorsqu'il est en contact avec une toile, 'ettercap connait
l'emplacement exact de toutes les créatures qui sont en contact avec cette
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Déplacement sur la toile : L'ettercap ignore les restrictions de mouvement
causées par une toile d'araignée.

DROW GUERRIER
Créature humanoide / NC 3
FOR +0 DEX +4* CON +0 INT +0 SAG +2* CHA +0 / DEF 17 PV 16 Init 23
Arbalete légere (30 metres) +6 DM 2d4+1 + poison
Epée courte +6 DM 1d6+1
Embuscade (Voie du Prédateur Rang 1)

Poison : Les carreaux d’arbalete des drows sont enduits de poison. La
victime d'une attaque réussie doit faire un test de CON difficulté 12 ou
sombrer dans l'inconscience en 1d6 tours pour une durée de 1d6 minutes.

DROW MAGICIEN
Créature humanoide / NC 3
FOR +0 DEX +2* CON +0 INT +2* SAG +2 CHA +0 / DEF 13 PV 10 Init 21
Dague +4 DM 1d4 / Attaque magique (30 meétres) +4 DM 2d6
Attaque Magique (L) (Voie de la Magie de Combat Rang 1)

ESCLAVE DUERGAR
Taille moyenne [Archétype puissant] / NC 2
FOR +3* DEX +0 CON +3 INT +0 SAG +0 CHA +0* / DEF 15 PV 15 Init 10
Marteau +4 DM 1d6+3 / Arbalete légere (30m) DM 2d4
Invisibilité (Voie de la magie universelle Rang 3)

Agrandissement (Voie de la magie des arcanes Rang 1)




