Le marécage et les collines du nord-est

Voici une zowe de jeu longtemps demenrée mystérieuse en Terve de Fangh, du fait que les aventuriers de [a saga
wy ont pas passé beaucoup de tewtps. La carte détaillée de ces deux régions vous éclairera sur un certain nombre
de points vestés obscurs. Cette zove wiesure envivon 120 k de large sur 85 kw de haut et il y a donc beancoup a
faire quand on woyage a pied, Yautant plus quune bonne moitié de cette zowe est en tervain « moyennement
difficile » (les collines) et quun tiers est en tervain « difficile » (le marais). Rappelons an passage quun groupe
piéton voyagera a 50% e sa vitesse en traversant un marais, et 75% dans les collines.

Vos points de repere sevont bien sitr [a cité de Glarghy, an sud-ouest, et le willage de Tournepore, au nord sur la
riviere Filoche. Ces denx willes penvent commmmiquer par batean depuis le flenve Elibed (mais bien sy, crest
beaucoup plus rapide en descendant le courant quen le vewontant). Le courant va du nord vers le sud. Cette voie
qwon pourrait qualifier de commerciale peut aller jusquwa Mliuej (voir carte nord-ouest) Balkaf et Gavuruille
(ord-est) et dans ['autre sens Bardol et Kjaniouf (voir carte des terres sauvages), ainsi que tous les autres petits
villages viverains ou flenve qui ne figurent pas sur la carte. Pour descendre sur la mer toutefois, il faudva changer
de bateau pour une embarcation plus stable.

Le marécage de I'Eternelle Agonie

La plupart des gens en font le tour, puisque d¢ja les véhicules roulants ne peuvent pas traverser ce territoire
sans sy embourber. Quelques voies deau traversent [a marécage mais elles ne sont pas praticables par les gros
bateanx, et seuls les pechenrs on baroudeurs en barque pourront s’y aventurer de cette waniere. Clest toutefois
un assez bon plan dans [a wesure oi il est possible de dormiv dans [a barque, plutot que sur une butte de tourbe, a
[a weerci Ou premier prédatenr. Les barques penvent étve louées on achetées dans les agglomérations bordant ce
périmetre (voir d ce sujet les tavifs dans le supplément des transports).

Cette zome west pas habitée par les humains, en dehors déventuels ermites et de campements ou cabanes de
chasseurs, trappeurs ou braconniers. Cependant, elle west pas dépeuplée pour autant car cest le territoive
Ohommes-lezards et O'hommes-amphibiens. Ces derwiers se vassemblent autour des villages de Shub'Nig, Azzath
et Mig'go. La plaine Oog'zalath sevait leur tervain de chasse de prédilection, an bean wiilien dune zone déserte
eloignée des autres peuples. 1l est a signaler quils ne sont pas capables de parler [a langue commune. 1l fandva
dovic trouver un autre woyen de communiquer avec eux, sous réserve que les hévos parviennent a déwontrer
qils ne sont pas hostiles (eprenve CHA) et quiils wont pas [intention de les chasser pour les dépecer.

1l est difficile, voire fmpossible, de construire quelque chose de solide dans un marécage, clest pourquoi les centres
d'intéret ne sont pas nombrenx. La tour YArgpalion, située an nord-ouest, se trouve déja hors de la zome
marécagense. C'est un domjon V'assez haut niveau, qui a été récewment tenu par Gontran Théogal, jusqua la
mystérieuse disparition de ce dermier. Un sentier velativement praticable permet de sy vendre depuis Tourneporc.
Pour le veste, vous trouverez sowvent des cabanes en bois sur le pourtour du mavais, parfois des hameaunx de
quelques bicogues, des postes avancés wiilitaives, wais jamais rien dimportant en dehors des villages dhommes-
[ezards. Ces derniers peuvent compter plus dune centaine d'indivious qui ne voyagent jamais trop loin de chez
eus, de peur de tomber sur des humains. Cevtains braconniers, en effet, considerent que [a pean de ces hybrides fait
un splendide matérian dartisanat, mais son commerce a été décrété illégal depuis bien longtewps par les autorités.
Cela wempeche pas les gens de s'en procurer sur le marché nofr.
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Le climat de toute cette zowe est assez doux, généralewent dénné de vent, et il flotte presque en permanence une
nappe de brume dévaporation qui véduit [a visibilite a moins de cent metves, parfois a cinquante. 1l est donc
habituel detve surpris par des prédateurs dans ces conditions. 1l est également plus difficile quaillenrs de sy
orienter (éprenves Oe pistage on 0'orientation).

Le marécage est parsemé O'mnombrables petits étangs et de petites wares qui ne figurent pas sur la carte. Ces
trous deau sont parfois tellement vecouverts par les lentilles dvean quil est impossible de les woir lorsquon
marche, et une personne un peu distraite pourrait y towbey, et wieme s’y noyer si personne ne vient d son secours.
Le fond de ces mares est collant et tres vaseux, semblable a des sables mowvants nanséabonds. 1l existe anssi
plusienrs lacs assez importants, dont certains font trois ou quatre kilometres de long. 1ls sont situés a [ouest et
servent Oe base a la p[moart des bommes—ampbibiens.

Cette zone marécagense est un vefuge pour de mowbreuses especes animales, dont certaines sont assez
dangeveuses. Au nivean du bestiaire naturel on trowve : loups gris et woirs, ours noirs et bruns en bordure des
collines, aurochs, coccinelles bevserk, dantragors, mille-pattes monstruenx, nuées de mouches venimenses, orties
corrosives, quenouilles-massue, rats géants, sangsues géantes, scolopendres des sables, scorpions noirs, woustiques,
pantheves ainsi que u gibier comme le sanglier, [e cerf, des chevres et cochons sauvages, sans oublier bien sity tous
[es vongeurs et wmstélidés sans danger. Plus vaves sevont les brebiphants commmms, manmonths, chapons, ainsi que
quelques crocodiles aux abords des lacs.

Bien sitv, des wionstres bien plus dangereux excistent : ce sont parfois des golems evvants abandonnés par lenrs
créatenrs, des morts-vivants oubliés, des dragons chevchant une proie facile, des orques ou des gobelins en mavaude
provenant des collines en quéte dun butin, des ogres, des trolls, des familles de kobolds. Excceptionmellement, un
géant O’ Altvouille un peu fou pourrait meme se perdve dans [a végion, coté est. 1l est possible de trouver des grottes
tres humides an milien de tertres qui sortent ]oarfois om sol.

On pourrait se demander ce que des aventuriers pourraient bien avoir d faire dans ce marécage. Voici quelques
pistes a4 prendre en compte au niveau scénaristique :

> de nombrenx brigands et bandits y établissent des camps pour échapper ause patvouilles des forces de

['ordre, et ces bons a vien pourraient étre veliés a une quéte

> un individu en fuite dans [a végion choisiva genéralement de traverser ce marécage pour échapper aux
poursuites, car ce west pas trés peuplé
les howmes-amphibiens et hommes-lézards deviennent parfois agressifs et aventuremsc et pemvent
enlever des personmes on dérober des biens a des voyagenrs, lesquels doivent étre vécupérés sur place
certains ingrédients magiques ou matériaux se trouvent presque uniquenwtent 0ans cette région
certains proouits oe marcbé noir tres contenx s’éc[aangent sur ce territorre
um ancien trésor pourrait étve enterré quelque part pres dun point veconnaissable
c'est un terrain de chasse pour de nowbreux trophees, notamment les mammouths qui ne se trouvent pas
partout en Terve de Fangh et qui apprécient [a vallée Oogzalakly pour sa tranguillite
des aventuriers pouvsuivis par la justice y sevaient a ['abri des patrouilles
presque tout ce qui concerne les homme-lézards ou les hommes-amplyibiens en Terre de Fangh se trouve a
cet enoroit (objets 0e cu[twre, armes et autres souvenirs) — un cbercbeuv POUTTAit en avoir besoin

YV VYV A\

VYV VY
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Les collines d'Altrouille

On distingue trois zomes dams cette végion : la partie nord qui jouscte [a frontiere du désert des Plaintes, [a partie
centrale un peu aride et qui sert de territoire auxc géants ¥ Altrouille, et [a partie sud, verdoyante et peuplée
majoritairement de senti-ponmes. La plupart de ces collines ne sont pas bien hautes mais certaines sont escarpées
et V'autres sont percées de grottes. On est toutefois loin O'un relief wontagneux. Les parties nord et centre ne sont
pas occupees par [es peu}o{es pacifiques car les géants Y régnent en maitres incontestés.

Au o1, a tour Y gluil représente un donjon mystériens, en marge des territoires peuplés de Fangly. On trouve
non [oin de [a les ruines de Sordug, une wille tres ancienne qui wa pas survécu a [a rudesse des conditions de vie
locales. 1[ sy trouvait une population constituée Vpumains et de nains, un peu comme a Mlivej. En effet, en
J pop ) U p ) )
contivmant vers ['est on arrive aux wontagmes, occupées par les nains blonds de ['Est, et ensuite il sagit dautres
pays, notawment le tervitoire de Fernol. Une antre ville déserte, Darlange, celle~ci plus probablement détruite par
le courrous des géants locaux, se trowve un peu plus bas. Les gens ?m’ vivaient [a aun premier age ont laissé [es
vestiges d'un complexe wiinier impressionnant, sur [e site de Zanblul. Pour [e veste, cette partie des collines vecéle
des grottes perdues ou cachées (telles que [e sanctuaire de Swimaf), des forets ainsi quune vie sauvage flovissante.
Clest un tvés bow terrain de chasse et il est parfois, bien que ravement, visité par les barbares Syldériens descendus
des contrées [ointaines et froides, [ovsque ces devniers menent a bien leur voyage nitiatique.

La partie centrale des collines est assez vaste et c'est [e domaine de prédilection des famenx géants ¥ Altvouille.
On ne sait pas grand chose de ces devniers mais ce sont des carnivoves anthropophages aussi stupides que brutaux.
Comme ces colosses tuent depuis des siecles [a plupart des woyagenrs traversant cette zome, on trouve de
nombreusc trésors, objets et antiguités abandonmées un peu partout car les géants wen ont pas [utifite. 1 faut
toutefois étve tres habile, on particulievement chancenx, pour parveniv a se faufiler en quéte de ces objets sans
tomber sur ['un dentre enx. Dune maniere générale, ces géants sont henvensewent solitaires. 1l existe quelques
postes avancés wiilitaives autour de leur tevritoire, avec des soldats qui ont pour mission de wveiller a ce que les
géants vestent bien chez eux (ce qui est généralement [e cas, mais pas toujours). Lisolement a tendance d vendre
ces wionstres un peu fous, et lorsque c'est le cas ils se mettent a marcher dans une divection jusqua lépuisement,
détruisant tout sur leur passage. Lovsquiils tentent d'aller vers le sud, toutefois, ils sont gemés par la présence
dO'une zove marécagense dans laquelle ils sewbourbent, mourant parfois sur place. Crest ce qui a sauwvé pendant
des siecles [a magnifique contrée située plus bas.

Parlons justement du sud des collines : cette végion s'appelle localewent [e Mooté. Cest [a que vivent [a plupart
des sewti-hommes de Fangh. Ils y dewtenrent de waniere plutot paisible si on oublie de wentionmer les vares
excursions de peaux-vertes, barbares on monstres errants affamés. Car en fait, leur voisinage sent toujours un
pen la nourritnre. Chez les sewii-howmmes, on cuisine beaucoup, souvent et bon. 1ls ont organisé leur propre petit
pays avec une population assez importante autour des villages de Fierpaté, Rillettebourg, Grospanier, Roudmenule
et Labik. C'est un paysage veposant et généralewent calwme, qui fait weme partie des destinations touristiques en
vogue pour les nobles de Glavgh portés sur [a bonne cuisine. Une voute commerciale permet en effet de vejoindre
Rillettebourg ou Fierpaté depuis Glargh, que ce soit par le sentier balise ou par voie navigable sur la viviere
Kraouk. Les sewi-howmes exportent principalement des plats cuisines, des salaisons et ou fromage, important en
vetour ou matériel ou des étoffes. Les marchands aventurense font vapidement fortune sur cette voute. Malgré
leur petite taille toutefois, ces humains winiatures sont courageux et parviennent d défendre efficacement leurs
villages et lenr bétail, du moins quand les prédateurs ne sont pas trop gros,

On notera aussi [a présence du site de Picaroc, un ancien complexe winier creusé par les nains et utilisé de nos
jours par les sewri-howmmes pour se procurer du winerai a destination de [eurs forges (et quelques gemmes).
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Autour de cette zone

> Au noro-ouest, Boulgour'ui“e et [e bosquet de Sbalwoubb, [iewx d¢ja visités par les aventuriers de [a saga.
Bourgourville est un village qui nes?il;me pas sur toutes les cartes, car les habitants apprécient leny
tranquillite

» La tour Oe Nafwc, en bordure du désert des Plaintes. Clest un donjon wiystérienx (mom encore bétm'ﬂé),
mais d'assez bas nivean d'apres les estimations de [a CDD. La plupart des excursions a destination de
cette tour partent de Boulgourville

> Plus hant, [e désert des Plaintes (non encore détaillé) avec ses mysteres et ses secrets, et notamment [es
ruines de Rancurac quwon visite partiellement dans le [ivve Chaos sous [a Montagne

> Plus loin encore an nord-ouest, les famenses montagnes du Nord (voiv [a carte « Fangl nord-ouest ») avec
[e tristement célebre chatean de Gzor

> A [ouest au centre, [a grande forét de Schlipak (voir [a cavte Schlipak pour en savoir plus)

> Au sud-ouest [e petit village viverain de Ramuf et celui plus important de Zoyek, ainsi que la grande cité
de Glargh et [e féwue Elibed ([a cité de Glargh possede a a fois sa carte détaillee et sa carte de végion)

> Au sud, les terves sawvages de Kwzprit avec plusieurs donjons, campements barbaves et ruines
intévessantes (voir [e document « Terres sanvages antour Oe G[argb »)

> Enfin, a Lest, on se divige vers e bois N'talamela et [es montagnes de IEst, des [iensxe qui ne sont pas
encore détaillés. En descendant bien plus bas, e voyageur pent arviver jusquwanx villages de Fquiepou ([e
« Joyau de ['Est », riverain du flenve Syé, déja détaillé) et a [a capitale Waldorg (qui possede également sa
carte détaillée)

Pour finir, on pourva dire qu'il est assez difficile de passer par hasard dans le mavécage de ['Eternelle Agonie, aussi
bien que dans les Collines o' Altrouille. Les aventuriers qui traversent ces végions ont généralement une bonme
vaison pour [e faive, horwis s'ils font commerce avec les semi-howmes ou les hybrides a sang froid. Compte tenm du
danger non négligeable que cela veprésente, ils wivont généralewent pas a tres bas nivean.

Note concernant les soldats

En ce qui concerne [e marécage, vous noterez quon y trouve pas mal de marchandise de contrebande (voir [e
tablean en dernieve page) et que cela peut attiver facilement [es convoitises. Les soldats pourvaient étre amenés a
enguéter pour y démanteler un trafic plus ou moins sordide (il y a du choix). s peuvent également étre en poste
sur un fortin de surveillance aux abords du marécage et vemarquer quelque chose, avant de mener lenquete par
enx-wimes. Ce warécage est un vefuge de prédilection pour tous les criminels de [a végion, du moins cense qui
nont pas élu domicile en forét 0e Scb[ipak. Les aventuriers les woins recommandables iront sans doute éga[ement
s’y cacher sils ont des problewes a Glargh o a Zoyek.

Au niveau des collines, [a situation est wioins critique pour les soldats wais [a surveillance qui est opévée autour
de ces dernieres permet Yéviter les déplacements intempestifs de géants vendus fous, aussi bien que les vares
incursions de barbares syloériens — il y a donc matieve a faire du scénario ici également. D'autant plus que des
chercheurs pourraient étre intéressés par la vécupération dobjets provenant des ruines de Darlange et de Sordug,
[esquelles sont situées en tervain dangereux. Des criminels pourraient choisiv aussi de se véfugier dans ces collines
véputées désertes. Enfin, les colonies d'orques et de gobelins (y compris [es troupes de Gzor) désivant passer du nord
au sud choisissent généralewent de traverser cette région, et c'est donc aux: soldats de les stopper.
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Marécage et collines - Informations commerciales

On peut trouver dans ces denx régions nombreuses occasions de faire du commerce avec les populations locales,
les hybrides a sang froid ou les semi-hommes. Le troc est recommandé avec les hommes-lézards qui ne parlent pas
[a [angue commmne. Les prix de revente peuvent varier en fonction de la distance parcourue apres Lachat.
Vous avez ici deux pages de possibilités commerciales diverses. Notez que pour tout ce qui concerne la nourriture
en provenance des villages sewi-howmes, [a difficulte véside dans lenr conservation. Les pains et brioches se
conservent s jours, [e fromage et les salaisons 10 jours, et les conserves et alcools de maniere assez indéfinie.

Collines ¥ Altrowille

Prixe sur place

Prix aillenrs

Matériel semi-homme : armes, armmres

Réouction 0e -30%

Prix catalogue

Jambon des sewti-howmes, [e kilo 1PO. 3 PO.
Graines e [6gumes sélectionnés (1 kilo, a semer) 2 PO. 6 PO.
Ale de Rillettebourg (['amplore, 3 pintes) 2 PO. 6 PO.
Farine Prestigiense de Grospanier (5 kilos) 5 PO. 10 PO.
Ale de Rillettebourg (tonmelet, 15 pintes) 8 PO. 40 PO.
Vin blanc de Labik (tonnean, 60 pintes) 30 PO. 150 PO.
Bieve de [uxe de Grospanier (tonmelet, 5 pintes) 15 PO. 8o PO.
Terrine forestiere de Fierpaté (1 kilo, 8 vations) 2 PO. 6 PO.
Fromage pressé de Roudwtenle (s kilos, 15 rations) 12 PO. 30 PO.
Saucisson sec Prestige (500 g, 2 rations) 3 PO. 8 PO.
Brioche au beurre de Grospanier (1 kilo, 4 vations) 3 PO. 12 PO.
Rillettes Tonifiantes (1 kilo, 8 vations) 5 PO. 25 PO.
Petit fromage de Rowdmeule (500 g, 2 rations) 1PO. 3 PO.
Pain au levain de Grospanier (1 kilo, 4 rations) I PO. 3 PO.
Fromage brise-cceny de Roudmenule (500 g. piece) 5 PO. 25 PO.
Conserve 0es semi—bommes (500 g, 2 rations) 4 PO. 10 PO.
Antiquité des ruines de Sordug (3 kilos) Récolte 200 PO.
Sowvenir des ruines de Darlange (3 kilos) Récolte 100 PO.
Gemme : Opale noire brute (prix par U.G) 12 PO. 20 PO.
Gewmie : Zacorite brute (prix par U.G)) 13 PO. 25 PO.
Gemme : Diamant blanc brut (prix par UG) 36 PO. 50 PO.
Tngrédient : Champignon explosif ([a piéce) 7 PO. 10 PO.
Tngrédient : savments de vigne séchés (a dose) 1PO. 3 PO.
Tngrédient : spores de wyconides ([a dose) 2 PO. 5 PO.
Velours cotelé des semi—fyommes (tissu, ['unite) 12 PO. 20 PO.
Pean de cerf des collines (cuiv, [unité) 8 PO. 16 PO.
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Marécage de [Eternelle Agonie Prix sur place Prix ailleurs
Tngrédient : herbe grise ou marais ([a dose) Récolte (éprenve INT) 3PO.
Ingrédient : poi[ 0e dantragor (la Dose) Récolte (éprenve INT) 5 PO.
Tngrédient : poudre de wiolaire de dantragor ([a dose) Récolte (éprenve INT) 5 PO.
Tngrédient : plume de chapon fanghien ([a piéce) Récolte (6prenve INT-S) 20 PO.
Tngrédient : ceufs de grenouille ([a dose) Récolte (facile) 5PA.
Tngrédient : patte de triton (la piece) Récolte (éprenve AD) 5 PA.
Collier vartisanat bomme—ampbibien 5 PO. 20 PO.
Médaillon en griffe bomme—ampbi{)ien 10 PO. 30 PO.
Bouclier de cbef bomme—[ézarb 20 PO. (ou vécolte) 100 PO.
Lance Yhowme-[6zard 15 PO. (on récolte) 40 PO.
Epée barbelée dhomme-lezard cruel 100 PO. [ou récolte) 250 PO.
Baton Dulk b'bomme—ampbibien 70 P.O. (ou vécolte) 200 PO.
Poisson fumé de Shub'Nig (500 g, 2 vations) 3 PO. 10 PO.
Poisson fumé de Shub'Nig (caisse de 5 kilos, 20 ations) 22 PO. 90 PO.
Poison : Tyruk ou marais ([a dose) 10 PO. 30 PO.
Poison : Cbatom’“ouze (la dose) 5 PO. 16 PO.
Poison : Herbe Allanguira ([a dose) 7 PO. 20 PO.
Poison : Brasix des baies vouges ([a dose) 25 PO. 60 PO.
Antidote naturel 8 PO. 15 PO.
Flitte en vosean du marais 6 PO. 35 PO.
Défense oe mammout[y (30 ki[os, ['unite) 20 PO. 100 PO.
Cuir de wammiouth (cuiv épais, ['unite) 10 PO. 30 PO.
Pean de pantheve ou warais (cuir, [unite) 8 PO. 26 PO.

Important : les produits ci-dessous sont nterdits de commerce et considérés conme de [a contrebande.
Quiconque se fait prendre avec ['un de ces produits sera donc considéré conme un criminel.

Cuir b'bomme—{ézmb (mavcbé noiv, ['unite) 18 PO. (o récolte) 30 PO.

Cuir b'bomme—ampbibien (marcheé noir, ['unite) 22 PO. (ou récolte) 40 PO.
Herbe a fumev U marais (mavcbé 1oiv, [a dose) 10 PO. 35 PO.

Drogue Nakalyx (marché noi, [a dose) 40 PO. 120 PO.
Epice aplyrodisiaque Ssta'tagh (marché noir, [a dose) 25 PO. 90 PO.
Poudre de [a Démence (marché noiv, rare, [a dose) 50 PO. 150 PO.
Jeune bomme—[ézavb esclave (mavcbé noiv, rare) 200 PO. 500 PO.

Donjon de Naheulbeuk TDR — Le marécage et [es collines du nord-est pour le My — Page 6




Les hybrides a sang froid

On regroupe dams cette catégorie les humanoides veptiliens e tailles et de formes wariées. Cette étrange
morphologie leur confere un certain nowbre de traits et capacités commmnes, conmme la sensibilite thermique, [a
vision et le flair. 1ls sont plus ntelligents quil wy parait et sont organisés en sociétés qui dépassent parfois [e
cadre des villages. Dans e passé, on a vu de grands rassemblements se dresser contre les « autres peuples » afin
dessayer e se faire une place, mais ils ont towjours été vefoulés. 1ls vivent en général en marge, dans des régions
chaudes et umides. Ces lybrides ne sont pas tres répandus et leur configuration vocale les empeche de parler les
[angues humaines telles que le cowmmn de Fangb.

sensibilité thermtique : 0u fait de leur métaboliswe, les lybrides de reptiles ou d'amphibiens sont fortement genés
par les conditions froides : le gel lenr camse des dégats doubles et un malus dengourdissement (-2 a toutes les
eprenves). A ['inverse, un environnement surchauffe va les vendre frémétiques (+2 d toutes les éprenves). Les
dégats de feu sont toutefois normanx.

Vision : [a vision de ces lybrides est basée sur e mouvement. Ce seva peut-etre un moyen, pour les aventuriers
les plus malins, de lenr échapper. Bn vevanche, ils sont généralement nyctalopes.

Morsure : leur wovsure, agrémentée d'une salive walsaine, a 100 % de chances de sinfecter. Elle devva étre
soignée vapidement sous peine de complications.

Flair : en détectant [es vibrations et [es phéromones, ces hybrides sentent [e danger a vingt metres.

Hommes-lézards

Ces umanoides squamenx: ont gardé une sale véputation, bien quon ne sache depuis quand. Certains Ventre eux
vivent paisiblement dans les marécages et ne cansent de tort a personne. D'autres, en vevanche, choisissent de
travailler comme mercenaives an service de wimporte qui. Ils appréecient [humidite et waiment pas les
températures extrémes. Les spécimens que ['on trouve dans les marais fanghiens ne sont pas forcément tres
dangerenx. Tablean ci-dessous extrait o « Grand bestiaire des envirvons de la Terre de Pangfa »,

Hommes-lézards, opposants de base

AT PRD Energie vitale PR COU ERM Dégats Classe/XP
Homme-lézard

10 | 12 | 25 | 3 | 16 | 8 | 1D+3(Lanceetbouclier) | 16
Homme-lézard chef

12 | 12 | 30 | 5 | 16 | 10 | 1D+5(Sabre et bouclier) | 20
Homme-lézard brutal

12 12 40 4 14 11 1D+5 (Fendoir et bouclier) 40
Homme-lézard cruel

13 8 35 4 15 12 1D+6 (Epée barbelée) 40
Homme-lézard empoisonneur

13 | 8 35 4 15 | 12 | 1D+6+Poison* (Lance) | 45

*Poison : I'arme de cet adversaire est enduite de « Tyruk des marais » (AT/PRD/AD-2, voir tableau des poisons).
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Hommes-amphibiens

Assez sewblables finalement ausc hommes-[ézards, ces lybrides wenent lenr vie dans les marais. Cest en effet [e
seul biotope qui [enr permet de conserver [humridite de leur corps. Favouches et wiéfiants, ils défendent [enr [ogis
avec acharnewent mais ne vont que ravement chercher ['affrontement, surtout si leurs adversaires sont civilisés.
Capables de commercer avec les umains dans cevtains cas, ils entretiennent alovs des velations distantes mais
végulieres avec les willages avoisinants. Les hommes-amplyibiens ont un nivean de développement assez
semblable aux peuples Zumano’ibes sauvages. Ils construisent des huttes semti-immergées, fabriquent Oes
vétements pour convriv leurs parties gémitales, utilisent des outils rudimentaives et possedent des wotions
agriculture. Des sauriens domestiqués de grande taille, proches du [6zavd pataud (voir page s1), lewr servent
parfois de montures. 1ls vésistent mieusc a la magie que [a plupart des humanoides de meme taille.

Awmplyibie : ils sont tous parfaitement a [aise dans ['ean, s'y deplacent vapidement et peuvent vester sous [a
surface plusienrs minutes. Cest idéal pour fuir ou tendve un piege.

HOMME-AMPHIBEN DE BASE — Résistance magie : 14
AT Esquive Energie vitale PR Dégats COU

II 12 25 3

Classe / XP

1D+3 (Poings) 9 18

*Poings palmes : ['ybride combat avec ses mains mais ses coups sont puissants, et ses griffes assez longues pour
produire des dégats non négligeables.

HOMME-AMPHIBEN CRACHEUR — Résistance magie : 14
Un adversaire de taille woyenne, discret, rapide et apte a se faufiler partout. 1l utilise un baton spécial yartisanat
[ocal comme arme et outil.

AT

Esquive

Energie vitale

PR

Dégats

COou

Cfasse / XP

I2

I2

29

4

1D+S (Baton)

14

28

“Biton Dulk : c'est une arme en bois pétrifie, avec un gros bout trés contondant.

Crachat : une grosse boule glaivense, propulsée au visage (ép. AD sur 13), qui peut étre esquivée. Elle est toxique et
induit un empoisonnement (-IPV par assaut), en outre elle provoque une cécité partielle avec un walus
AT/PRD/AD-5 pendant 2D6 assauts. Généralewent suivi d'une attaque spéciale de wiise a terve,

Mise a terre : [a prewiere attague suivant [e crachat peut provoguer une wiise d terre, sauf si [adversaire véussit
une épreuve de force pour [a contrer.

Rapide : cet hybride se déplace plus vapidement quun aventurier de base et il est capable de faire des bonds
impressionnants, que ce soit en hautenr on en longueu.

Agile : il est tres difficile de coincer o drencercler cet adversaire, qui se faufile facilement avec des gestes souples et
vapides pour se wettre hors de danger.

HOMME-AMPHIBEN GRIFFEUR — Résistance magie : 14
La force de frappe principale de [a tribu. Cest généralement un individu qui dépasse les autres de densx tétes, avec
un torse large et des bras puissants. Ses mains palmées sont pourvues de longues griffes tres dures.

AT PRD Energie vitale PR Dégats COU | Classe / xP
15 14 45 4 2D+3 (Gw'ffes)* 16 50
“Griffes : elles permettent des critiques sur 1, 2 et 3, wais e vésultat est towjours +2 PT, ignove [a PR nat. Ces

griffes sont assez vésistantes (rupture 1-3) et peuvent dévier des armes en acier. Si elles cassent, il se retrouve
désarmé et [a doulenr {'empécbe de combattre.
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