DUNGEONS
SPDRAGONS

La malédiction des

Blancgriffon

ssssssss pour personnages de niveau 7




UNGEONS

RAGONS
NOTE LIMINAIRE 3
SYNOPSIS 3
CHAPITRE PREMIER [ ! ChLw9 5MIb29wchb
UNE PREMIERE JOURNEE TRANQUILLE 4
LE CIRQUE DE DEJENZOR EN EMOIS 4
LE VOL CRAPULEUX 4
CHAPITRE SECOND HOCUS POCUS 4
PREMIERS INDICES 5
EXAMEN DE LA CARRIOLE 5
MAIS QUI EST LE COUPABLE? 6
LES BRUTES 6
POURSUITE A TRAVERS ENWERTON 6
[ IGXERROGATOIRE 7
LE CONCOURS DE RITUELS 7
CHAPITRE TROISIEME __ BLANCGRIFFON 8
VOYAGE VERS BLANCGRIFFON 8
LE DUCHE DE BLANCGRIFFON 8
CASTEL BLANCGRIFFON 8
UNE VISITE IMPROMPTUE 8
PREPARATIFS 9
[ ARTRE DQ $SEKENSARAVINAR 9
SUS AU DRAGON ! 9
CONCLUSION 9
ANNEXE 1 ¢ LES BRUTES 11




UNGEONS

RAGONS

NOTELIMINAIRE CHAPITRE PREMIER
Ce scénario pour personnages de niveau 7 AOO 1 8 AAAD I)_Amlm DE\'WE?TON
pourD& ® A8 01T OAi 1 AOEI DOAIT Ei 000 AA 141l OEOA PI OO 1671 AEOGET 1
3.5 des régles. Les statistiques des monstres et adversaires ont Attirés par la f0|re annue”e’ les PJ arrivent a Enwerton
été réalisées avec le Monster Builder Certaines informations quelques jours avant le début des festivités. Sur la route, de
sont donc en anglais. Cependant, les informations importantes nombreuses personnes se rendent au méme endroit, dans une
comme la description des pouvoir sont en francais. Leur ambiance bon enfant. La ville est en effervescence, des
utilisation ne devrait donc pas poser de problemes, méme au dizaines de chapiteaux sont dressés, les auberges sont pleines
plus anglophobe des maitresAA  EA O8 a craquer, la foule abonde, et le soleil est au rendez-vous. Les

o échoppes se comptent par centaines, les spectacles sont
, 0 E E @éitEdark une petite ville, qui pourrait se situer innombrables, et les PEAEDT AEAOO OGAAILTT AT O

AAT O TB8EI DI OOA NOAT Olieb &dir@® A Atenﬁ)ﬁﬁ&n L&kclirifé est absurdh | baElthEé de la ville, qui

Oi AT AT AT O DPAOOEADBI EAOR OE BAAOBOAOO piodd Aljlshi A MBFOANET 1 87 A

régulierement une foire commerciale de grande renommée qui supplémentaires. Ils sont habillés de tuniques rouges et vertes,

fait tripler sa_population pendant deux semaines. Il faut et patrouillent par groupe de 5, toujours menés par un garde_ . ]
AOPiT OAO NOA Oi O EI OAGOO 110 AOpemtnehh AO NOBGEI O AEi AT O EI OAO 1AO
héros. El AEEAOR OE 1 AOO Al AGOO IA 1AO0 PI OOOA PAOG U OATEO Al

aide au jeune Balardin, ils passeront totalement a c6té de

1 6A0AT OOOA j AO Oi 660 AGOAU AO ([VK* WSVSMO* NfOXaO\ " YK
. . . . Chaque patrouille de 5 hommes est dirigée par un milicien
vous avez aimé ce scénario, ou si vous avez le moindre

SJ P11 A1 OAEOAR 11 BAN i E SN mEDi & it O expérimenté (soldat de niveau 5). Ses 4 acolytes sont des
/5 .I. ~ [ AT OAEOA h ,”,(I,)’EE“ @ EMI@@M U sbires de niveau 2 ou 3. lls portent une cotte de maille, et
OT OET 000 Pl AEOEOS utilisent des épées longues. Le chef posséde un cor qui
DAOIi AO A5APDPAI A0 AAO OAT £l 0008 $
&NOPSS patrouille arrive en 3d4 rounds, et deux autres 3d10 rounds
plus tard.

,AO 0* OA OATAAT O AAT O 1T A OEITA Adwl xAOOITh AOOEOIi O PAO 1A A E
06U Ai OT 01 ATO 0160 1 AO A1 O A Dansgqutd Cette/ggitgtion, dévgs endgits Gqtighnent plus A A O

événements les plus attendus de la foire est le concours de DAOOEAOI ET OAT AT Qquelqéed@OAT OET T 8 %l
rituels. Pendant ce concours, des mages présentent au public .
des rituels inédits, tentant de remporter un prix trés LARENE DE GRIK LEBORGNE

ET Oi OAOOAT 68 #AOOA ATTi A AOGO (?i] (;O%AATCBEOAOAOmeTQ 5/35&%&(9& ORbOTAAO
mrsacr::;czsaUChcaonnccec;urscieUr:’elriur;ert::a%:legozgfith|qr::isa I(i: spectateurs. lls viennent applaudir des pugilats, qui sont trés
& P 4 spectaculaires. A certaines heures, une personne du public

composantes de son rituel, trés rares, lui ont été dérobées. Il va . XA o w . s oA X A
P . ’ ’ peut se porter volontaire. 0 T OO X DET AAO AB8AOCAT C
engager les PJ afin de les retrouver avant le concours. Le

OT T AOOR O1 A i EO AT i AONOI ki Al ODEIREREALYYE JYRORYAVED WA ) £eie g A
cache quelque chose de plus grande envergure. Une grande méme si parfois Gognar laisse la victoire filer pour « appéter le

aventure attend alors les PJ, qui se verront confrontés & un . . .
‘‘‘‘ i Ag client ». Considérez Gognar comme une brute de niveau 4.

LA CAGE FEROCE

)y AE AT AT OA AA DPAOEOO COAAET O 11
cage en fer de 7 metres de cOtés. Dans celle-ci, des animaux

divers se combattent, et on peut évidlemment parier. Cela va

des chiens sauvages, aux primates en passant par les fauves.

0 AO &I E Ol vaifef 1€ proprtdi@ propose des combats

de kobolds ou de gobelins, que le public affectionne.

O

L&EcHoPPEDABN AL-M ELIK

6 AT O AB8OT A 1171 ET OMdik vAnd ded deé@si Ah ) AT
OAOAOR 1 AE Gexchplidinelfe. D&tOsAfiguesDdpices,

armes, et méme quelques objets magiques. Il propose aussi

tout un éventail de composantes de rituels. Enfin, ses tissus
sont trés appréciés de la noblesse.

JLDA LA CARTOMANCIENNE

Jilda ne possede pas de réels dons de magie, et pourtant, a

1 8AEAA O1T1 OEOAOH AVAREBOAABAO CAT C
NOGATT A ATTITAA OITO vagrAB&Sh | AEO
OAOOEAAO AT | OAT O I DEEs®Adandldl 08 31
flou artisitiquen A ZET NO& U0 8GNOAIN ICIOOAG AR IE
pense voir la réalisation des prophéties de Jilda.
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ALDRIK LE PRETRE FOU

1T AOEE OI UACA AA A& EOA Al
prétre du dieu sans nom, qui va bientdt revenir pour punir les
infideles. Il délire complétemenO h A0 A
Ai OAT ¢ciga 01 OOOAT Oh AA 11
souvent des déqus des religions officielles.

LECIRQUEDEDEENZOR

18AODOE
i AOAC
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Jeune manticore Level 6 Skirmisher
£l EO Large natural magical beast (mount) XP 250 ) i OA

Initiative +9
HP 6&; Bloodied 34
AC 20; Fortitude 19; Reflex 17, Will 18
Speed §, fly 8 overland flight 10
(%) Griffe (at-will; standard)
+11 vs AC; 1d6 + 4 dommages
4 Fureur de la manticore (at-will: standard)

La manticore effecture deux attagues de griffes

Senses Perception +4

) I OéAQEO As OT A 601 6PA EOQGET i OF +11 vs AC; 1d6 + 4 dommages .0 AA
Al T x1 O8 -AEO 1 A Al huféroidddressand A O A = Frappe caudale (recharge 3] ] [ii; standard)
de monstre de Dejenzor lui-méme. Dejenzor est un demi—ogre La manticore attaque avec sa queue dans un mouvement circulaire
trés impressionnant. Avec son fouet, il mate des monstres tels Décharge de proximité 2; +9 vs Reflex; 1d6 + 4 dommages et la cible est
des manticores (dont la queue a été privée de ses dards), des por-seclUepl e
worgs et un éléphant (ce qui impressionne la plupart des gens S GmrniEn Ingrge==
NOE 16110 EAIAEO OO O OAIl [ A G (SkillAcobatis 12
Str 19 (+7) Dex 18 (+7) Wis 12 [=4)

s cn Con 12 (+4) Int 2 (-1} Cha 10 {+3)
LGAM PHITHEATRE DAGARIKK € 2009 Wizards of the Coast LLC, a subsidiary of Hasbkro, Inc. All rights reserved.
#5A00 EAE NOA OA AiOI Ol A 1A Al VATEUENCR SEUTErEs 008 Shs 11 o
A3OT OEi YOOA Al AT EO bi OOAT O AAAOAEITEO OOI EO AAI OO DAOOI TTAO |
Y PETAAO AB1 O 16A1 000AE6AS AcdAEYOLEGRAPULEIX pOT DOE
pietre magicien, mais un homme trés sympathique. AT AOAET OAT OOA Al T 00 AAT O 1A AAC

300 O1I 66A 1A I EOAR 11
pour se détendre et passer le temps: on peut jouer aux dés, au
lancer de dards, boire, danser, se battre, faire un bras de fer,
601 OOAO AAO AEI |1 AO AA EI EA
magie, religion, réparer ses armes et armures ou en acheter
AAO 1T AOOAOR
choses encore. La foire est un endroit tres vivant, tentez de
rendre cette ambiance colorée et musicale.

UNE PREM |ERE JOURNEE TRANQUILLE

Le jour de leur arrivée, faites découvrir la foire aux PJ. Laissez-
1AO & YT AOh ZAEOA 1 AB0O
bras de fer, un jeu de dés, ou bien laissez trainer les mAET O
pickpocket dans leurs poches. Rlen de critique ne doit se
~~~~~~~ O0E AA
parler du concours de rituels originaux qui se déroule le
AET NOET T A ET OO AA 1A 4
Dagarikk.

LE CIRQUEDEDEENZOREN EMOIS

Le deuxiéme jour, pendant leur balade, les PJ se retrouvent,
comme a leur habitude, au mauvais endroit au mauvais
iTT AT ds 11100 NOBEI O
Dejenzor, quatre jeunes manticores se sont échappées. Les
employés du cirque les poursuivent, mais sans grand succés.
Les monstres sément la terreur, et les PJ sont aux premieres
loges. Les employés du cirque leurs crient de les aider en
attrapant les monstres, sans trop les abimer. Ils promettent
une forte récompense. Notez que les manticores, sans leurs
dards, et avec les dents et griffes limées, ne sont plus trop
dangereuses. Le cirque récompensera les PJ pour chaque
i AT OEAT OA AADPOOOIT As

””””” i AEO
somme toute mineur est |a juste pour faire réaliser un exploit
aux PJ. Le jeune magicien Balardin est témoin de la scéne, et
est trés impressionné par ces aventuriers sans peur et sans
OAPOI AEA8 #Al A OA AOI Enoure®diuk
tard.

AAEAOGAO AAO O680AI Al OOh

AAEAOONh

EOA A

PAGOAT O X B4

$8AAT OAR
ioQchakuA. icdk ind@len® X By, cﬁl'%rgposé fe donner toutes ses économies aux PJ, et

oA00  GELBERETOTIEERES YR IRE A RO £8 50 &4

rares, luiontété A1 OT A AG8 )1 OOAEEAIA AAT O

an kB bREoLbRbABAKAPSBRAEL PrBOR S, £

A O OAIl O 6 A A
Le soir est tombé quand 1&reprend quelDue pen?ses%s%r(l%s IIO

ne veut pas se laisser faire. Il repart dans la foire a la recherche
des PJ. Selon lui, de tels héros arriveront a retrouver les
composantes avant le concours.

06 Al OOAOSB o017 Ai &E

A8 HJocusPocus
16A Ql‘pque @o@eét Ieg FA (aalar%irﬁ les '%'tgugeollAeLt Qétu '%g s@l‘ia‘T AOA

ampJe robe bleu clair, et port son chapeau pointu. Alevoig, an. . . .
KR THA AORE Sk Wod B PEROBT HABA o¢
AOAA O1 606 oOi1l AIOOA(;Ah A0 OBAAOAC
dans les premiers mots, puis se met a trembloter, il se met a

transpirer, il rougit, et les larmes lui montent aux yeux.

) I DOT OEOAU

« Bien le bonsoir, nobles aventuriers. Je me nomme Balardin, et
je suis magwen Cela vQus derange sije vou arle’ L\lon’ Mercj.
Ol $El BPROEAR OA i@
classe avec laquelle vous avez capturé ces mantlcores tout a
18EAOOAR EA PADAAEOI ROA ODBAABOEAU A
Je dois participer au concours de nouveaux rituels dans trois

jours. Je pense que je peux gagner. Mais voila, en rentrant chez

f{TER EBAE OO0 NOA 1 AGruliniemet, @Al OAO
ne peux pas lancer le rituel. Et comme elles sont tres rares, il

16U A DAO 11T UAT AB8AI1 AAEA{@S&O EAES
eSS avoi i 6

6@ OI1

pEA ARG Al 0Oi AO
(51 A 16AOCAT O NOKEIO @BE A0 AOAMOXDIT i
Al i o1 oA~i~QA_Q8 ! o 01 OAI h AAI A EAEO

AEO AOOOE
& %rQJQePtérté\rg de@e@Adelyt%aQalt gratuitement. Si les
PJ trouvent cela trop peu, il dit aussi posséder une ancienne
carte au trésor. Il attendait de devenir un magicien aguerrit
avant de partir en quéte de ce trésor, mais il acceptera a
Al 1 OOAAGOO AA 1 AGO AiTTTAO 1A AAOO/

.. NOO6 EI
E
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Lejeune Balardinestunnoble,i AEO EI1 08 AT §
le fils du duc Denebar de Blancgriffon, un excellent guerrier.
Denebar voulait logiquement que son fils suive la voie des
armes, et devienne un guerrier capable de lui succéder. Hélas
pour lui, Balardin a fait la connaisOAT AA Ad Ol i 4
en ville. Remarquant le potentiel du jeune homme, le mage,
Aggaddrin, est resté quelques temps afin de former Balardin.
La formation se faisait dans le secret, mais quand le duc
1 8 A DD OE @hs ure tolerd hoipeQllit chasser Aggaddrin
et boucla Balardin a double tour dans ses appartements.
" Al AOAET SO0EO TiAlTITTETO
1 8 A Ebliedh Bepuis un an, le jeune homme voyage afin de
parfaire sa magie. Il aime cette liberté, et espére bien devenir
un grand mage. La famille Blancgriffon cache néanmoins un
lourd secret, qui restait bien caché depuis des générations. En
choisissant une autre voie que celle des armes, Balardin a mis
endangersa/EAT E1 1 A8

En discutant avec lui, les PJ pourront serel AOA Al
peut faire confiance au jeune homme, qui semble tout a fait
désespéré. Il explique que ses composantes sont des graines
de haricot qui ont gonflé grace a une préparation spéciale. Elles
ont maintenant 3 centimetres de diamétres. Il en possédait 4.

LE RITUEL DE BALARDN

A ce stade, Balardin refuse de divulguer les effets de son rituel
Abg o0*8 )1 1AOO POI BI OA bi
Néanmoins, apres la compétition, il promet de laisser les PJ
OAAT PEAO 1 AdésrénOKaksicommé vious Etes le
maitre de jeu, on vous fait une fleur. Voici donc le fameux
rituel de Balardin.

, 0 Erdtabl®haricot de Balardin

Niveau: 4

Catégorie: Création

Temps ddncantation: 3 minutes

Durée : Spécial (voir texte)

Colt en composantes: 20 PO, plus une graine de haricot
spécialement préparée (voir texte)

Prix du marché : introuvable

Compétence : Arcanes (pas de test)

Ce rituel nécessite une composante matérielle tres rare. Il
O6ACEO AB80T A iA bdighé 7/4okrs dank ©
ingrédients différents (donc un total de 49 jours): huile de
tournesol, vinaigre, vin rouge, vin blanc, sang animal, urine
humaine, lait de brebis. Ce trempage doit avoir lieu a une
température inférieure a 10 degrés, et est donc souvent
réalisé en hiver.

Lorsque le magicien plante cette graine a la fin de
1 6ET AAT OAOET T h A @aturk du sdi] Gnbnkricol
tres robuste se met a pousser a la vitesse de 10 métres par
round. Le magicien peut diriger la pousse dans la direction
NOG El Ok @o0r leBithdl, Ardant ainsi toutes sortes de
formes (un escalier par exemple). Le haricot pousse pendant
10 rounds maximum, et reste bien vivant pendant 3d6+niveau
du ritualiste minutes. Ensuite, il meurt en quelques secondes
et se désagrege.

Le haricot ne peut transpercer que des obstacles tres fragiles
comme du papier. Si le ritualiste tente de lui faire passer au
OOAOAOO A601T A AAOOE

Le mage doit se concentrer en permanence pour faire pousser
le haricot (cela nécessite une action simple par round)3
cesse de se concentrer sur cette tache, il est impossible de
0 AOAEO

N
AOOADAED* RELDBET O

A C A
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gy O AGOOR AO Ol
devraient accepter. Sinon ils peuvent toujours retourner élever

AAO AT AETTO 10 EAEOA bPI OOOAO AO |
T86A00 DAO bPi 6O Abwos

Balardin les emmeéne alors a sa carriole. Il fait visiter son
capharnaiim aux PJ. Un lit, défait, un fauteuil et une petite
table, et une commode. Le tout est dans un désordre tout a
FAEO AECT A A8OT AAT 1 AOAAT O8
AAO EEIT 1 AO A8AT AOA OAT GAOOIT Adnh

$A0 P
AA

0 Obmasi om@ts,Glesy@emants sales HdrofhésGA@OAR DA NOE

A

reprendre la croissanceoul 1 1 8§ AOAE C 1 AEO(

06 EBTPREEIT A

BOERAOOI OOAD ARG OOAAAOG U

i

.. AEAT
EAT O

dépasse sauf les crochets prévus a cet effet, une couche de
DT OOOET OA OAITIT A

NOo I |
, A AAOOET 1T A AOGO AO T EIEAO AA AEUAI
plupart des marchands vivent ici, ainsi que beaucoup de

visiteurs. Elle est tirke pAO OT YT A NOE 1T8A006 bi
jeunesse. Rien ne la désigne comme la carriole de Balardin, et

comme le voleur a dérobé quelque chose de bien précis, il

i pOA dRy@itsavqr o logeait le jeune magicien. Il a pu le suivre, ou le

surveiller.

Toujours est-il que les PJ devraient se poser une question
fondamentale: a qui profite le crime? Leur premiére idée (et la

seule un peu logique, mais faisons confiance aux joueurs pour

AT 001 OOAO AAO AEUAET A0 ABADOC
AAOOAEO OAT EGO ONOI8&EA O BABEAOHE OA 6MA8 O1
Balardin pour la victoire lors de la compétition qui a dérobé les

Ce qui devrait amener une seconde question: comment ce
voleur peut-il savoir que Balardin est son concurrent le plus
sérieux, va que 1 61 0 DPAOO 1T O0E TA AiTTAy(
présenter? Du coup, de maniere logique, certains joueurs

pourraient vouloir demander aux autres concurrents si rien ne

1A0O0 1 AT NOA8 51T A DPAOEOA EAOOA AS
obtenir la liste des participants auprés de Daggarik et pour en
interroger quelques-OT 08 41 6O Oi I T AAT O
mesure de présenter leur rituel.

NOO EI

La liste des participants permettra aussi de pouvoir enquéter
060 AEAAOT A8AOB AO OTEO
composantes de sorts. Il y a 27 inscrits, Balardin y compris. La
OYAEA OEONOA ATTA AG60O0OA 171 COA A
A6O ET OOEI Ah AOAOT AA AAO 1T AcCAO 1
I18AEO 11 OAEAR T AEO 181 A ET OA
rien a avouer. Comme beaucoup de mages, ils sont imbus de

leur pouvoir, et certains de remporter la victoire sans avoir a

tricher. Les PJ peuvent faire des pieds et des mains, une seule

AT 1Al OOEI1T OBEI il OAd AOAODI

I ANGAI

AAO A

autre piste.

NO éXAI\?I%N ED% LA‘I Cé\RRI OLE

Le voleur est habile. Un test de larcin permet de se rendre

AT pOA NOBGAEEAAOEOAI AT OR 1A OAOO
OAEAOIT A AT DPAOOAT 08 60 1 A NOAIE
proEAOGOGET 11T Al AEAT i NOEPi 8 , A OI1 Al
1 ET Oi OEAOO8 " Al AOAET AEOA AOIEO
choses avaient été déplacées, mais que seules les graines

AOAEAT O AEOPAOOO8 #86A0O 1 A OAOIA
une composante de rituel, donc le voleur savait quoi chercher,

Ol dukridhicas hubl gehrédd&ndsé. O AAOGOA AA

186Ag0i OEA
beaucoup de passage, et le sol est trés damé de toute fagon.

As
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Une autre certitude, le vol a été commis le deuxiéme jour de la
£l EOARh AT -midERdndanA GuA BsCPD Ehassaient les
manticores, et que Balardin faisait sa petite promenade. Donc,
en pleine journée.

, A0 o+ 01106 AITA OAPEAAI AT O
enquéte qui piétine. Et puisque le concours approche, Balardin
devient de plus en plus nerveux.

M AIS QUI EST LE COUPABLE?

.1 006 16A01T 1T O AEOh " Al AOAET h Al
i EO Al bpi OEl OA £EATEIT A8 , A Oi
son ancétre, déja duc de Blancgriffon,a OA £00i1 1 86 ET §

une vieille femme malade qui frappait a sa porte. La vieille était
o1 AOACIT 1 i i OAI 1 OPET Oi 8 %Il 1 4
i ACTEZENOA EAOT A AT T A AO AOO
accueillie a bras ouverts. La femme a partagé la couche du duc,
AO 18A 1 AOAEO PAO TA 181 A T AAA

Dorénavant, le jour de ses quinze ans, le fils ainé du duc devrait
vaincre un griffon en combat singulier, sans quoi tous les
Blancgriffon AAOEAT AOAEAT O OOi OEI AOh
lignée. De plus, la malédiction comporte une destruction totale

du fief des Blancgriffon. Lorsque la malédiction commencera
son effet, le dragon en sera informé, et reviendra raser le
chateau.

Le dragon est mort depuis, mais il a laissé la malédiction a sa
progéniture. Le danger de destruction est moindre puisque le
dragon est encore bien jeune, mais la fin de la lignée est une
terrible réalité. Or, Balardin aura quinze ans dans un mois.

Seule solution pour le duc de sauver sa lignée: forcer Balardin a
revenir pour vaincre A COE&AEI 18 #8A0OO bpI O
voleur pour empécher son fils de participer au concours. Il
A6pi OA NOA T A Ai OAOPTEO 1 A- £EA(
estimer la volonté de Balardin. Le voleur, Elanyel, continue de
surveiller Balardin et a déja remarqué les PJ.

LESBRUTES

Aprés avoir mené leur enquéte quelque temps, et quand vous
OA1T OEOAU NOA T A 11 OEOAOQEII
bout de son nez, le voleur a la solde du pére de Balardin va agir.
Il a remarqué que des étrangers OAT OAEAT O AGAE
noble. Cela lui permet de garder un espoir, et donc de rester a
Enwerton. Il faut donc décourager ces géneurs. Notre voleur a

donc pris contact avec un groupe de brutes mené par un mage

sans scrupule pour faire fuir les PJ. Desq08 OT A AT T 1T A |
se présente, ils montent une embuscade. . T OT 1 O NOBS E]
AAOOOTI T O DPAO EOONOGSEU 1A

06 4

EOONGS U 100
A8 A £EEOA UYols trobulefdz ldurs Saractéristiques dans
i 8AT 1T AGA =8

Elanyel reste en retrait et observe lascéne. 38 E1 O 1 As OA{
PJ pourront donc le poursuivre pour le faire parler. Elanyel
possede un score de discrétion de +15, il sera peut-étre difficile
aux PJ de repérer le voleur avec leur Perception passive. Si
vous 3 OAO ABEOI ADO Al il Al OAh | £4

OAOO AA O0AOAAPOEIT AAOEAE AEAA(
finira par se découvrir plus tard en attaquant les PJ a la faveur
de la nuit.

POURSUITE A TRAVERS ENWERTON

SilesPJrepérentElanyAT A EI1  O8 AT £OEO Ei i1

DEFI DE COMPETENCE °© A LA
ZY \'] _SAO* NJfOVKXcOV

Les PJ poursuivent Elanyel a travers Enwerton. En cas de
succes, ils le rattrapent, et le voleur se rend sans combattre
i OAOE OB6EI AOO 1 OOAOOAI AT O
faudra le retrouver avant le concours de rituels, ce qui fera
161 AEAO AGO1 npddhded A A7 EE AA
La description de ce défi comprend quelques incidents lors
desquels les personnages pourront engranger des succes (ou

des échecs). Inspirez-vous en pour proposer des situations [ X

intéressantes a vos joueurs. La poursuite ne doit en aucun cas
se résumer a une suite de jets de compétence.

Il est aussi possible de considérer le défi de maniere séparée
b1 60 AEANG 0*8 $10 NOA 135¢(
est éliminé de la course, distancé. Mais cela ne veut pas dire
Pl 60 AOOA1T OEADB Al BT ORDOT AAO

Niveau: 7 Complexité : 3 (8 succés avant 3 échecs)
Compétences principales : Acrobaties, Athlétisme,
Connaissance de la rue, Perception.

Les échoppes couvertes (Acrobaties DD14) : Elanyel bondit
sur les toiles tendues au-dessu0 A8 OT A Oi OEA
i OEOAO A850O0A AEOOAT Aih 1A
Si le test est manqué par plus de cinq points, le PJ perce la
toile et tombe dans un étal de pommes et de poires. En plus

AA 1671 AEAA DI @éréchplratibr. EEh E |
Le chariot fou (Athlétisme DD14 ou Nature DD19)d, , 1 OQC

DAOOA U AEOI A801 AEAOEI Oh

AEAOAOG AO CAI T DB AAT O 1A 00§

I 6 OOAEO Of
AEAOET Oh OAT AEO NO&OT OAOO
chevaux. Outre le succés obtenu, réussir le test de Nature
évite aux autres PJ de devoir éviter le chariot.

Le stock de fruits (Acrobaties DD14) : Elanyel renverse une
pile de caisses contenant des fruites exotiques. Il faut de
1671 NOEI EAOA BT OO0 TA PAO AEO

La ligne droite (Athlétisme DD14): Elanyel manque de
chance et tourne dans une longue avenue sans obstacles. Ici,
la pointe de vitesse prend toute son importance. Réussir le jet
Ad! OEl i OEOI A DPAOI AO AdAT COA

Le champ de tir (Perception DD14) : Elanyel passe au travers
As O1
un jet de Perception pour passer au bon moment et éviter les
£l T AEAO8 - AT NOAO AA OAOOhK
une récupération au PJ.

L&@uberge bondée (Perception DD19 ou Connaissance de la
rue DD19): Elanyel pénétre dans une auberge remplie de
iTTAA8 )1 OA clEOGOA AAT O
Perception permet de le repérer, Connaissance de la rue
PAOI AO AA OOI OOAO AEAAEIT Al Al
1 86AAAT 08 271 OOOEO 1 A OAOGO AA
succes pour le défi, Elanyel étant acculé.

Autres utilisations des compétences :

Perception (DD8): le PJ remarque un raccourci. Il
T 8AT COAT CA DPAO AA OOAATI O |
ou obtenir un +2 au prochain test.

Connaissance de la rue (DD14): le PJ se souvient de la
disposition des rues et prend une voie parallele pour
remonter Elanyel ou lui barrer le chemin. Réussir ce test
DAOI AO AG6AT ¢cOAT cAO O1 OOAAT

Acrobaties (DD19) : le PJ grimpe sur les toits des maisons
Dl 00 1 OEOAO 1 AO 1 AOOAAI

AEAI D AR OFEOATTAOANAART D¢

Al

A g

i AEAASD AOI AGDA Oi0p i AOFE

ACOAO
A

EAEAT R
ABOO O
i1 gAG AT
0* 8

Adi1 AET
0* Al E(
PAOA (
ONOS EI
%l AT UA
A Al b
5 1 O OGREC
AA . A
AEO Oi €
OAO 0

01 OOAAT 68 , A 1 AT NOAO EI & E

O 1A
#1171 Al
EO PAOD
O1

Al UAI h
08

A 1T A O
CA 1 A

foire. Cette poursuite doit étre épique et amusante. La foire
Adwl xAOOI T AOO O1
AAO ZEZEI 1 0 AR AAPA AO Adi bi As
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DEFI DE COMPETENCES RETROUVER LECONCOURSDERITUELS
ELANYEL "Al AOAET OAOGOA AA EIT EA OAT A 1AO
, _ ‘ _ 0i AOPI 01 O 1 A0 COAETAO AA EAOEAI 08
Si les PJ ne parviennent pas a rattraper Elanyel, il leur faudra tout cela a été orchestré par son pére, son sourire disparait.
arpenter toute la ville pour espérer le retrouver. Mais puisque de nombreuses vies sont en jeu, il accepte de
. " X i rentrer chez lui accompagné des PJ apres le concours. Les PJ
Niveau:7 o Complexité: 2 (6 SIS GRS échecs) peuvent acheter leur place pour le concours, et Elanyel fait de
Compétences principales: Bluff, Connaissance de la rue, méme. De nombreux mages viennent présenter leurs rituels.
Diplomatie, Intimidation, Perception Certains sont ridicules (créer un bouquet de fleurs
ET OOAT OAT 71 Al Oh AOGAA D'I'OO OA Ol {
Connaissance de la rue (DD8) : Les PJ, lors de la poursuite, RET A A % L A sP.1EOGO
1 618G | OEOAD AA OAI AONGAG NGOG %k obibl & OdEOn AN ERS & .A@_g@@ggq St
AA OAOO PAOIAG AA ATT1AyOOA | Ghdiid @Al A i QeuMals%qmwg% oi
quartier a forte densité de population elfique. bel effet est celui de Balardin. Il permet en effet de créer un
Diplomatie (DD14) : Les PJ tentent de convaincre un passant, D '|' 10 Ei D Ol OEDT h ABAOAATI AARO EA A E]
Ol ~OAT AT AE At gahde, (0. Add I indiquer ou AL AQAET OALDI OQA | A DOED AA >
001 06AO O Al £ZA NOE vooAlAlA p ST WA & A5 T /ﬁ'wj\ﬂe/@gé\gfglkp @Q
AT AT 000 NOGAPOT O AOIEO I ATN rerrQbaEQpa)Q'ﬁ:QQQt phisPromfdnd® Hel dréb
Ensuite, tout le quartier sait que des individus harcelent tout pi 60 1 A Oi UACAS
le monde.
Bluff (DD14): De méme, les PJ tentent de faire croire a
NOAI NO6 6T NOBGEI O AEAOAEAT O -01 jeininin dyeinrArminirim OAT AAU
Elanyel Level 9 Elite Skirmisher
vous, ou quelque mensonge du méme acabit. Les PJ ne ) .
OOAEOOAT 6 061 1 AEAA A0 Ai £E | N O MEUACLIEIIICY , i Eo
de bluff Initiative +12 Senses Perception +6
B Gl LR .. ... .. .| . HPi3g Bloodied 94
Intimidation (DD14): A |l oEI OOAO AAO AR OD Ac22 Fortitude 21: Reflex 22: Will 21
DOi Ai AAT OAOh 1 A0 0* OAT QRdrI®| AS saving Throws +2
maniére forte cette fois. Utilisez de nouveau la régle des trois :F:_te_ed ?) .
échecs. oD
P I at-will; standard) » Weapon
Perception (DD19, 14 ou 8)d #A OAOO 1 8A0O0 CDE?\::(C;:S_MW;EQES
lorsque les PJ ont déja obtenu trois succés pour le défi, ce qui Doubl : towill standard] o Wi
OECI EAEA NOGEI O OA OADDOI AE[AT of Doubleatiaquesiull Sandarc)  Weapon ADi OAO
. s anyel effectus deux attagues de dague
Elanyel dans une auberge ou dans la rue. Si les PJ ont déja  Dague de lancer (st-will: standard) » Weapon
I AOAT O Yy OOAATOh 1A $38 AO OAOO 5.-"10'+14v5AC'1d8—5'dommages o OO0AA
I A $3 AAOE ATtd¥jagsactes, 1A0D eddeB1 O 1|1 Avantage de combat (at-will no action)
Lorsqu'il posséde un avantage de combat, Elanyel inflige 1d8 dommages
Succes : les PJ retrouvent Elanyel supplémentaires
Echec: Les PJ restent bredouille. Le jour du concours, % Pluje de dagues (sncounter; standard) » Weapon
Balardin, abattu, décide de rentrer chez lui. Il propose aux PJ Décharge de proximité 3; Elanyel lance jusgu'a 5 dagues sur les ennemis pris
A A | fo) A A A i i b A QT A O F] A A O E i A O A E T dans la décharge, Une seule attague par ennemi; +14 vs AC; 2d6 + 5 5 F] O1 O C
sci 1 AOET 0O8A0080A EAE8 3EIT1Th EJdommages COE &A1
quand ils y retrouveront Elanyel, forcant le duc a tout avouer. Alignment Unaligned Languages Elven, Commen

LANTERROGATOIRE

%l AT UAT OA OAT A AOGOGAU /EAAEIAI
OAECT ABO 1 OE 1 AE Gi@dsitubtibns ©Oukrierd
mal. Il se dit donc que la vérité pourrait peut-étre forcer ces
aventuriers a aider le duc de Blancgriffon. Il raconte alors tout
aux PJ: il a été envoyé par son seigneur, le duc de Blancgriffon,
pere du jeune magicien Balardin pour le forcer a revenir au
AEYOAADO AOAT O Ol
homme ne pouvait pas participer au concours, il serait
désespéré et rentrerait au bercail. Hélas, il ne semblait pas se

Ai AEAAOR AB8AOO0AT O NOA (B&IaNO
rechercher les composantes disparues.

Pourtant, il faut que Balardin rentre au chateau. Sinon, une
grande catastrophe arrivera. Il ne sait pas quoi exactement,
mais son maitre lui a dit que cela provoquerait la mort de
nombreuses personnes. Il se résigne pourtant, et en échange

de la promesse des PJ de convaincre Balardin de rentrer aupres

AR o611 pi OA AO AA 18U AAATI DA
les graines de haricot (dans sa chambre, sous une latte du
plancher). La bonne ame des PJ devraient accepter (sinon ce

ne sont pas de vrais héros)...

Skills Acrobatics <15, History +12, Insight <11, Stealth <15
Dex 23 (+10)
Int 17 (+7)

Str 14 (+8)
Con 14 (+6)
Equipment Dagger x10

Wis 14 {=6)
Cha 14 (+6)

A £ 2009 Wizards of the Coast LLC, a subsidiary of Haskro, Inc. All rights reserved. YADi 8 3
A A This monster statistics block has been generated using the D&D Adventure Tools.
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CHAPITRETROISIEME
BLANCGRIFFON

Cette deuxieme partie du scénario va conduire les PJ et
Balardin dans le duché natal du jeune mage. Un court voyage,
i AEG NOE 1AO OAPDOT AEA
mortelle pour la lignée Blancgriffon. Les PJ auront-ils le
AT OOACA ASAEEOIT OAO

VOYAGE VERS BLANCGRIFFON

UNGEONS
RAGONS

, A OACAOA OI OEI 60O bpi 006i OAOO 18
commence son histoire: « Il y a 670 années, Archibald duc de

Blancgriffon était un fier guerrier. Ses prouesses militaires lui

OAT AEAT O 18AAT EOAOETT AA O1 608 3A
mais son jeune fils semblait un prometteur héritier. Un soir de

OAi P8 OAR O1 A OEpkteihtde Au cHEduiEle OS5 A0O0
était laide et malade, et demandAEO 1 6 ET ODEOAI EOi ¢

ET AT AAOADAT BACASGGIEA 0OOBRKI AT AAiI 1 AR 1 A

heure plus tard, uneautre AT 1T A OAT AEO AAI AT AAO

1 A0 AAT CAO@nth ®Eplule. AcQlle-d @& Adurde Al KKe. Mon ancétre,

impressionné par cette beauté, accueillit la dame. Cette
derniere, OAAT T T AEOOA DAOOACAA 1 A |
par cet acte impur, le duc de Blancgriffon scella le destin de sa

Balardin et les PJ, peut-d OOA AAAT | PACGT i ént A8 %ignAd Ad AekitimatiB, @ &dné fille se posta en haut du donjon.

la route vers le duché de Blancgrlffon ‘Nous sommes trois
OAl AET AOG AOAT O

8AGOET AGEITT AA T A TECIiA
domaine par un dragon (ce que tous ignorent). Le voyage va
durer une semaine, pendant laquelle toute la troupe pourra
apprendre a mieux se connaitre. Balardin a perdu sa joie, et
AT CT EOGA U i
%l AT UATh O8EI AOO bDOi OAl Oh
mission accomplie. Il ne doute cependant pas une seconde que
tout cela cache quelque chose de plus important.

Pour rythmer le voyage, vous pouvez proposer une petite
escarmouche avec un monstre AOOAT 08 #AAE
scénario, mais peut aider a former une cohésion. Attention
cependant de ne pas tuer Balardin. Cette rencontre devrait
étre assez facile.

LE DUCHE DE BLANCGRIFFON

Apres une semaine assez tranquille, la petite compagnie atteint
Blancgriffon, DAOEO AZEAZh [T AEO 001 0
bien nourris A0 EAOOA O M EIAG ADDOB D8
chateau, les PJ sont immédiatement conduits auprés du duc,
qui les attend avec impatience.

CASTEL BLANCGRIFFON

"1 AdABHD IR cEriifon A @a-t-dlld « OB A BIOA OA O HIOA 6 @m

Hurlant pour étre entendue du duc et de la populace, elle se

qui ne voit que la beauté extérieure des gens. Pour avoir refusé
I 0 El OB ke Ai¢illE farhme malade, contemple ma vraie
forme!». La vieille se transforma a nouveau. En quelques

OEAT A A3 AAEAEOT T OAO inskakks, sérle Eoft @ Bonjoh Ae teait in glgéa@e@quei&lnggonDT OAs

maudits, Archibald de Blancgriffon. A partir de cet instant, tous
les ainés males de ta lignée devront vaincre le griffon que tu
arbores fierement sur ton blason en combat singulier le jour de

leurs quinze ans. Si ce combat | 8 AOAEO DA @evat EAOR 1

8 A Bl pefd@) dus I0sBIAnkgrifdieviendraient immédiatement

O00i OEl Abs $A bpi O6O6h EBAT OAOAEO A
ton domaine ». Eructant un hurlement de rage et une longue
colonne de flammesversle AEAT h 1T A AOA Ckaht
une derniére fois au duc: « Souviens-toi de la malédiction de
Dajavanprenshiir »8

656 AT OI

Depuis, tous les ducs de Blancgriffon sont entrainés a la guerre

1240 'I'dé'B Bur MjSune ade @ar Effactiverdent,de jo'hride@es qufnz% EO

homme doit donc vaincre le monstre. Depuis plus de six siecles,
les ainés des Blancgriffon se prétent a ce rituel, remportant a
chaque fois le duel. Et toi, mon fils, en choisissant la voie de la
magie, tu mets en péril la survie de notre lignée, et la vie des
gens qui vivent dans ce domaine. Tu auras quinze ans dans 18

Les murailles qui entourent le chateau sont hautes de 6 a 7 jours. JeAOAET O NOA AA EIi ©O 10n 1A C OE /
métres et épaisses de deux. Elles sont construites en pierre de toi et de tes maigres sortileges. »

blanche. Les batiments du village ne dépassent que rarement

les deux étages, dont seul le premier est en pierre. Le chateau

domine le village, lui aussi construit en pierre blanche. Il est UNEVISlTEIM PROMPTUE

A8 O1T A AOAEEOAAD&IQA Ute AMGAIE Arréd OO&@AOO O AAO ET OOAT O NOA i686i1 MEOAD
(jOAtee d__e_qtiatr:e“toAurs rondezs a ses coins. Le chateaﬂu Eosse}dg _ crie un « entrez ».assez autoritaire, et O 1 CAOAA ATT11AA
Ol ATTETT8 ,8ATOATATA T8A00 DA QEH I(‘?oRl‘neQnsﬁe pbuﬁv%lr le duc au plus vite. Entre alors un

L i ABO AOOECE A s SAT 1 A vieillard assg gent identifiable .camme_.un. magicj & S a o

! I AOO AOOEOTV AAT O 1T A OAIlI A%ﬁo@ﬁ‘lg A 'Eala}d po’%tpdﬁn)urd%uvgggso& Al Al A
rouge vétu, fait les cents pas. Il se tourne vers Balardin, le bras, et a bore un sourJre éclatant. Balardin cest surpris. Il se
OACAOAA A8 Ol AEO 001 0O /H—YaAyElS )levre’h ux !l\ﬁ)afa‘ uBé Isg Qous

«"TTET OO %l Al UAI 8 - AOAE AoAO 5 auvih I)gr%a fai ICIé)S AOQGAFCAOA 5 4 &
mission. Expliqueemoi NOE  OTT O AAO CAIT 95 dézr@p @ IIeo c(%é\}é la bof: « Sllence mon fI|S

situation critique dans laquelle nous plongent les |dees
saugrenues de mon magicien de fils ».

wl AT UAT Agbi OA A1 100 156
AT 1 Bl OAT OAOKh 18EI OAOOAI OEIT T
également comment Balardin a magnifiquement remporté le
concours de sortiléges.

Le duc ne semble préter aucune attention a cette glorieuse
victoire. Il se [éve, va se poster devant la fenétre, le regard dans
1A 11T ET OAET 8 )I OAOPEOA

A
601 EAOBASB O, Pnﬁ@ﬂlﬂcldnter la malédiction
E bt OA OO0 1 A AEAI EI

2>
O Ouv On

see0ol eI Ik SATT BT DRST
AR Qaleglctl&m

POl A A
AOOAT Al i A AGEI IAA @GN Elgi G AIORA0 J& 10 Dw% EREQGA E o1

I A st AT A(;Qﬁ-éng@-leﬂloglqb‘uép

Aggadrln, ne vous avaisEA DAO ET O&deijamals 51T OAOA
revenir? ». Et Aggadrin de répondre: «/ OE 111 OAECT AOOh
je crois que la présence de ces fiers.a entu.rlers

angrﬁqﬁ)e de e J]Ia A Ol

Aobpil EN

@se Jurp\‘/otrA#anlnll’é

Ici vont sans doute survenir quelques remarques des PJ.

Laissezl AO EI ACET A0 NOBEI

était déjé adulte il y a six siécles. Puis reprenez les explications
A OE i - A

CC go O8AAOAOOA U O

i OOOACA

concentre sur tout ce qgl?l touche a g;( dragns Ce livr Xpest un
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NOA $AEAOAT POAT OEEEO AOO 11 OOAAET AUOA ONAMEQIENOCOAKT AOAGIAT 81 Ads OA/
malédiction a été transmise a son fils, le jeune dragon caverne, réduisant la visibilité a quelques meétres.
Assekensaravinar.Orl A COEl AA AAO AOACITT1EAOO 18A ETAENOT NOA
OE 1A AOAcCIiI 60001 1 AEOA A8 O Apand uArerifoAcErde HellalcaverBeDs0r la débiefsk tholvle 1 A
malédiction est levée. Assekensaravinar attend sagement, dans 1EO Ad! OOAEAT OAOAOET AOR AT 1 BT Oi
O0i17 AT OOAh U O1T A OAI AET A AGEAGAI KA ABAOCAOADOD®OEROO i AT DI Ah .
ceux-ci viennent lui faire la peau, enfin, les écailles. Offrez-leur POET AEPAT AT AT 6 Al PET AAO AA AOEOO,
OTA ATTTA OiATiIPAT OAh A0 EA OGEOespdthb@. EnNiDWihEDré de Atflafrites Geltdivé O
ABAEEOI T OAO TA 1T1T1000A NOE AOCOAAT ZH DA ABRAT AEABIOADI As $AO0 o* 1Al

AO AT T AAOR AAO 1T A AOGAciT TA DPAOGO
, A AOA EOCA 18EAT A £ 00 EIT Oi OA&h©AT OA8 )1 EAEO EAAA AO@ o*h AO

POl b OAh OAT O AOOOA D@iuvAdrdl AR ZPPPP PET AAO AGT O
Ad8! OOAEAT OAOAOET AO8 O0AOQEIT O NC)SJéMDMGORIT'TO Ti¢ci AEAO AA POE® U
la hausse, ou bien fuir a toutes jambes (ce qui condamne les )

"1ATACOEAAIT U 18A@0ET ACGET 1 48 1%PDviord invier@er di Abibredl p@r? diffster@sAitiposéiskA A AA O
Ei O 6h AT AT OA OT A &I EOS8 donc de prévoir le déroulement de la bataille. Mais de toute
facon, cela doit étre ardu, dangereux, épique, sanglant, et
PREPARATIFS KT A1 AEAI OLOA 31 UAU AT O BEC
iaf AA %O DPOEO 11060 Oiii A0 A6 bPIE
, AO 0* 1 doitd jmaiGakfror® un dragon. Le livre alors donnez-enpourleur AOCAT O AO@ 0* 8
A8! CCAAOET DI OOTAA Ti ATITEI O RNOAI NOAO EIT &£ 0i AGEIiTO RNOE

pourront leur servir. Chaque information est obtenue par un jet Assekensaravinar, Jeune Level 9 Solo Controller
de Nature, dont la difficulté est notée entre parenthese. '
dragon d'or

E 3A DOT Oi CAO AT itate@Alu nhodstre@dt O £/A& e et Ty e P 2000
indispensable (8). =

Initiative +7 Senses Perception +12; darkvisicn

E SAO AOIAO AEAT AEA| O AOR AT A \iposs sroodied 190 6 1AO
bienvenues(8). o ) _ AC23; Fortitude 21; Reflex 23; Will 21 S
E ) EFAOO AOOOE i OEOAO ABdAEAOI BioBils i )Oh AAO
pi OOOAEO OB8AT O1I1 A0 ET OO0 AA DI O :a::‘:;';lf:’r;,;;er) sveriand ot 15 60 NOA
dans son antre, ses mouvements sont E)lu§ Iimi'té‘s (1’4). ) L Aitim ﬁofnkzl‘ ' E o
‘E_ $f) ADO'I\, Qv I Ap AJ ! ’OAEAl ,OA ‘A,A‘O NAAOA(DMnmre[at—will;slzndard)-Fim OAOOAOD
I 5A|’AQ| E’ph 69 DQEQ NTAQAél EQ AOI_. _{ Allonge 2; +14 vs AC; 3d8 + 2 dommages + 1d6 dommages de feu R A
EA ,AA | AI?I IAOO{& OI' IAAOOAE!. I\ AOP 'AHG‘(DGriﬂes(atwill;standard} YOA Of 1
AT OOA AO AA 16U AOG6GAddk @4‘§- Al [ Allonge 2; +14 vs AC; 3d4 + 4 dommages
o o s o o £ Double Attack (at-will: standard) | o
I C g A A Q El R /E|A (e} Q I E Q A O Q R q *\ O A A A Assekensaravinar réalise deux attagques de griffes JE |’ 'I', 9 6 E
pi 60 (0] A (e} A I AO A U I 8 AT OO A A A 'O -I-Ripnslede Iaile ardente (at-will: immediate reaction, when the young gold \ OEOO A
a flanc de colline, a six jours de marche vers le nord. Une grotte dragon is hit by a creature adjacent to it) « Fire
C E C AT OAONOARN AT 16O 1 6 Ak Odsi | A O  +13 vs Fortitude; |a cible est poussée de 5 cases et subit 5 dommages de feu
Dol £ 1T AAGOO AA 1T A OAOOA8 #6A0O0 Z‘_j““”””s:‘”":a'deé”é"andard) - 1 NOA |
dragon a établi son fief. < Souffle (recharge i 14 sta e
Décharge de proximité 5; +11 vs Reflex; 2d6 + 5 dommages de feu, et la
A OI OOA N () E | 7 T A 0 i 5 AT OOA A () cible est affaiblie (sauvegarde annule). Echec: demi-dégats /E()O A 0
N . .= s o~ s e oA - = o« S < Souffle en péril (encounter; free, when first bloodied) » Fire i fh
u I AGGOA ; NOA 14811 08 APDPOIT AEA A Le Souffle d'Assekensaravinar se recharge et il 'utilise immédiatement OA FEAE
plus rare (une conséquence de la forte teneur en soufre du sol, o P En (e T ar i S o e
ce qUi a attiré le dragon dans les parages)' Décharge de proximité 5; cible les ennemis; +11 vs Will: |a cible est étourdie
jusqu'a la fin du tour suivant d'Assekensaravinar. Effet secondaire: la cible subit
Lé\NTRE D&%E(EN SARAVINAR une pénalité de -2 & ses jets d'attague (sauvegarde annule)
' ’ Malédiction (at-will; no action)
) i EADOO AOAAIT AAAO-hadtedr. DA '|'|‘a] nET A Assekensaravinar est le dépositaire de |a malédiction qui affecte Ia famille
ET OPAAOAT O O] PAOR i1 PAOO O0i Blancgrifion. A sa mort, s'il ne posséde aucune descendance, la malédiction est VA i A
. , n e . annulés
grot,te,b[qti; e?t| surtdout camouflfee pour etrg dlfflcﬂemen.: Alignment Unaligned Languages Common, Dracanic
repérable du ciel (un dragon ne craint que ses pairs, son orgueil K S o RS RE SRR G S
| 6AI POAEA AGEIACETAO OT A 1 AT AA g nm Dex 16 (27 Wis 167
B - R e m e s R R s Con 15 (+£) Int 23 (+10) Cha 18 (+8) N
' A 3 A__AAO AOi é\ ~ O Q I' p Q @) A . 9 Q O O! s O | & 2009 Wizards of the Coast LLC, a subsidiary of Hasbro, Inc. All rights reserved. A
AOACI | DABO OAT O Al OGée p]ésl oA T O A This manster statistics black has been generated using the D&D Adventure Tools.
iTETO AOTEO OAOO 1A 11 OAh OB8AT AIT86AT O Oi cOl Ei OAT AT O OAOO 1AO
profondeurs de la terre. Apres quelques dizaines de minutes de CONCLU SION
marche, on se trouve déja sans doute sous le niveau de la
plaine, et plus du tout sous la colline. Aprés une heure, le Les PJ survivants sont payés par le duc de Blancgriffon. Maisle
tunnel se rétrécit, le dragon doit alors sans doute marcher (les pi 66 OAATTTAEOOAT O AGAOGO " Al AOAE
traces en attestent, Nature$ $ = @8 %OEAAT | AT Oh dévénir Oagitidn Admmd iBIA ¢é<he tant. Il va reprendre la
pas du tout éclairé. route avec Aggadrin une fois les festivités terminées. (Oui, le
duc organise un banquet pour féter la libération de sa famille).
Yyl  EAOO 1 AOGAEAO DPOT O AA AAOQD L& APD GeA nt Hait D nofvd GAREtred didkle btdtid OO A

POT DOAI AT O AEO8 )1 OBEAQEGHds 01 AABECKAABAOADAS OAI
o1 AOAOI OA 1 AEOOA i AEADDAO AA 1A OADAOGO AGAAO AEAOCI A AA
Oi OEOA8 )1 OBACEO AB01A O OOAA ABAAO Al OEI |1 AT OA AATO 1 ANOAI T A
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ANNEXE 1 OLESBRUTES

La rencontre est de niveau 6 pour cing personnages de niveau
7. Utilisez le Guide du Maitre pour la modifier si vous avez un
groupe de taille ou de niveau différent.

Level 8 Controller
Medium natural humanoid (human) XP 350
Initiative +6

HP £&; Bloodied 42
AC 22: Fortitude 19; Reflex 21; Will 17

Zlatan, le chef de brutes

Senses Perception +12

I

+13 vs AC; 1d€ + 2 dommages

Ranged 10; +12 ws Will; 2d6 + > dommages de force, et Zlatan glisse la cible
de 2 cases

Ranged 10; +12 vs Fertitude; 3d10 + 5 dommages et la cible se retrouve au
sol

Explosion 1 & 10 cases; cible tous les ennamis dans 'explosion; +10 vs
Fortitude; 3d8 + 5 dommages et Zlatan glisse |a cible de 2 cases

Zlatan se téléporte de 3 cases et gagne +2 & toutes ses défenses jusqu'a la
fin de son tour suivant

Equipment Dagger
€ 2009 Wizards of the Coast LLC, a subsidiary of Hasbre, Inc. All rights reserved.
This manster statistics block has been generated using the D&D Adventure Tools.

Level 7 Brute
Medium natural hum {(human) XP 300

Hedron, la grosse brute

Initiative +4
HP 29: Bloodied 49
AC 1%: Fortitude 19; Reflex 16; Will 14

@ Goutincouté i sonso s Wespon

+10 vs AC; 2d6 + 6 dommages

Senses Perception +3

+10 vs AC; 3d10 + 5 dommages et la cible est hébétée (sauvegarde annule)

Explosion de proximité 1; +8 vs Reflex; 2d + & dommages, et la cible subit 5
dommages centinus (sauvegarde annuls)

© 2009 Wizards of the Coast LLC, a subsidiary of Hasbro, Inc. &ll rights reserved.
This monster statistics black has been generated using the D&D Adventure Tools.

UNGEONS
RAGONS

Level 7 Skirmisher
Medium natural huma (human) XP 300
Initiative +13

HP 74: Bloodied 37
AC 21 Fortitude 17; Reflex 21; Will 19

Elina, la belle brut

Senses Perception +9

+12 vs AC; 2d6 + 7 dommages

+12 vs AC; 2d6 + 7 dommages et Elina se décale de 1

+12 vs AC; 1d8 + 5 dommages; Elina se décale ensuite de 3 cases et peut
réaliser une attaque secendaire contre une autre cible
Attague secondaire; +12 vs AC: 3d8 + 5 dommages

Si Elina posséde un avantage de combat, lle inflige 1d6 dommages
supplémentaire

Equipment Rapier
£ 2009 Wizards of the Coast LLC, a subsidiary of Haskre, Inc. All rights reserved.
Thiz monster statistics block has been generated using the D&D Adventure Tools.

Level 7 Artillery

all natural humanaid (halfling) XP 300
Initiative +10
HP &2 Bloodied 31
AC 1% Fortitude 17; Reflex 1%; Will 17

Senses Perception +9

+12 vs AC; 1d8 + 2 dommages

Ranged 15/30; +14 vs AC; 2d6 + 3 dommages

Ranged 15/30; +14 vs AC; 3d8 + 3 dommages et la cible est ralentie
(sauvegarde annule)

Lorsqu'il effectue une attague d'arbaléte alors gu'il est caché, si Kadjin
mangue san attague, il est toujours considéré comme caché,

Equipment Crossbow, Crassbow Bolts (20), Dagger
€ 2009 Wizards of the Coast LLC, a subsidiary of Haskre, Inc. All rights reserved,
This manster statistics block has been generated using the D&D Adventure Tools.
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