Per sonnages/Char acter s

Milessia: Ranger® (Orcs / Archer)
She is an half elf coming from the border of thedtigForest. She is good with two weapons
and much better with a bow. She aspires to beconaecane archer later.

Talish al'alg: Paladin®l

At this stage of his life, Talish is a male humaadaéin not dedicated to any power (only
goodness). At second level, he will be touched H®y grace of Azor'alg and will become
Priest. His background says that he has been foafid the pinnacles by the adventurous
Armenfrast. (Sorry, | have not translated the jidisonal background)

Elhazar: Magicien 4 (Enchanteg Divination / Nécromancie):Sorts: Sleep / Magic Mis
He is a human wizard (Specialist: Enchanter) whdist at the Zashassar of Ekbir.

Wulrhad: Barbare des Rovers (Chien de Guerre)
He is a human barbarian from the Rovers of the ar@vhat is left of them), more
specifically he is (will be) a warhound.

Garon; Druide §
He is a human druid of the Old Faith (probably Bgariginating from Southern Tehn (more
specifically the Phostwood)

Des cing personnages du groupe, quatre ont étésdogé de la préparation du module. Le Maitre |de
jeu a fortement influencé certains choix afin d'aomér I'équilibre du groupe et la jouabilité d
module.

Tous les personnages ont été créés en utilisanetfes de Living Greyhawk. Deux joueurs étaient
des débutants (Garon et Wulrhad), un joueur étdiédrossi" (Milessia) et deux joueurs étaient
expérimentés (Talish et Elhazar)

Le Maitre de Jeu et Talish, sont Guild Membersaidn envisage de le devenir, les autres joueurs
sont indécis.
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Background

Talish, Milessia et Elhazar viennent du lointainbiEk Ce long voyage, en compagnie

d'Armenfrast I'Ancien, jusqu'a Wintershiven, calgitale la Théocratie de Pale, revét un
caractére quasi initiatique. Tandis, que le sagpasiculierement occupé par des recherches
sur le culte Pholtique, qui peuvent durer plusiesesnaines, les trois jeunes Ekbirans
entendent parler d'une rumeur de tombe d'un amoiesituée dans le marais connu sous le
nom de Troll Fen. L'ennui, la curiosité et l'abserde maturité suffisent pour que nos

aventuriers décident d'aller examiner les faitplds pres.

Wulrhad est venu a Tristor pour renconter Shellbagegt une réfugiée de la méme tribu que
Wulrhad et qui s'y est installée; en tant qu'Héskalil y a prés de 5 ans.

Garon est un druide de I'Ancienne Foi, qui a étégé a Tristor pour s'informer de I'absence
de Sheaves Thunderash lors du récent rassemblexmeumt! des Fréres de la Forét Brillante
(Phostwood).

Eu égard a I'état de leurs finances, les aventuserdéplacent a pied. Il y a quatre jours de
marche entre Wintershiven et Tristor, en longeamolurs de la riviere Yol

Fournir un background cohérent pour des personnaBkbirans est plutét malaisé. En effet,|la

Théocratie est particuliéerement éloignée d'Ekba. distance a parcourir est de prés de 120 hex|(ou
I'nex = 30 miles, soit 6 000 kms), a travers Tusiét, Veluna, Furyondy, le Nyr Dyv et le Comté
d'Urnst. Avec des conditions favorables et de lancle (et heureusement, les territoires a parcourir
sont les plus civilisés du Flanaess), le parcowstprendre de quatre a six mois.
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Aventure

Chéateau Arndulant

Ce chateau n'est pas ancien, car la théocraticddera conquis la rive occidentale de la
riviere Yol que trois ans auparavant (LGG P. 8&tt€garnison frontaliere ne dispose pas de
ressources suffisantes pour envoyer des troupes lGaniere pays pour enquéter sur un
probleme, somme toute mineur, comparé a la préesdmndmlls et des hordes d'luz de l'autre
coté.

Garond et Wulrhad se sont réunis aux autres peag@sh au niveau de Chateau Arndulant.
Le seigneur du Chateau a écouté leurs diversewvatiotis (avec amusement celle relative au
roi enterré), puis les a présenté les uns aux guarant de les mettre en garde, au sujet de
maraudeurs orcs et de massacres d'animaux. llemddnigu'un détachement de Chevaliers
Templiers a été envoye il y a pres d'un mois pbasser des orcs des contreforts des collines
des Rakers (a 2/3 jours de cheval vers I'est) peinise que ces maraudeurs sont des fuyards.

Apres avoir fait veérifier leur moralité (Detect Bvi ou tout du moins leur absence de
mauvaise moralité - il leur accorde a chacun ufreanduit temporaire..

Premier jour

Spell list
Garon: Cure / Cure
Elhazar: Sleep / Sleep / Magic Missile

A peine le Owlbear (et la jeune fille) entraperc¥Bulrhad s'élance en poussant des
grognements de chien, suivi (plus lentement) pésff.aEn entendant ces cris, le monstre se
retourne vers les nouveaux assaillants. La cows#/ulrhad est doublée par deux fleches, un
missile magique et une pierre de fronde. Une fléffleure le vieil homme, tandis que les
autres missiles font mouche.

Le owlbear perd la moitié de ses points de vientgae le barbare ne porte son coup... et
rate sa cible. Le owlbear riposte en frappant sssailant avec ses griffes puis réussit a
I'enserrer dans ses pattes.

Alors que le Barbare utilise toute I'énergie deagge pour retenir I'étreinte du Owlbear, Talish
porte un coup avec son épée, et une nouvelle flemiche le monstre, qui titube mais ne
s'écroule toujours pas.

Finalement, I'étreinte du Owlbear se referme suBdebare, qui suffoque, juste avant que
Garond ne lui asséne un ultime coup de baton.

Deux sorts de soin lancés par le druide et unesiiigo de mains seront nécessaires pour
remettre Wulrhad en état.

Fright at Tristor 5



Malgré son affaiblissement, le Owlbear est un asiaiee formidable. Les PC n'ont pas démérité, mais
un personnage a bien failli ne pas survivre a cedtecontre. La charge du Barbare n'était peut-tre
optimum, alors que les archers auraient pu trajiegalablement une partie du probleme, mais il nfest
pas certain que les deux paysans auraient pu s@viv

La nuit

L'attaque de nuit, a été un grand échec pour s ba prévoyance du groupe a été payante,
plus particulierement l'investissement dans ununitbamilier”.

Le hibou a repéré les orcs alors qu'il s'approcttae la maison et a alerté son maitre.

Alors gqu'ils s'apprétent a pénétrer dans la maisospnt accueillis par un sort de sommeil
qui fait s'écrouler 2 orcs, plus le leader. Le amrorc affolé s'enfuit mais son élan est arrété
par deux fleches du Ranger dans le dos.

La porte s'ouvre alors, et le Barbare et le Paladuvent trois orcs assoupis. Dans un élan
incontrélé Wulhrad décapite le premier orc a po(tééeader). Tandis que Talish fait passer
le deuxiéme de I'état ensommeillé a I'état incamgiassommeé), le troisieme ne tarde pas a
se retrouver également assommeé par le Druide.

Le Ranger et le Barbare essaient vainement de ygotes|'Orc, tandis que les autres
membres du groupe veillent les deux captifs.

Durant l'interrogatoire I'un des Orcs décede sammer d'information sur leurs effectifs et

I'emplacement de leur camp. lls semblent infinimaaindre un chef nommé "l'observateur"
et nient tout lien avec les massacres d'animaux.

Deuxiéme jour: Le matin - Arrivée a Tristor

Spell list
Garond: Cure / Cure
Elhazar: Sleep / Sleep / Magic Missile

* Maccabin

La rencontre avec Maccabin laisse les aventuriegdgdis, car non seulement celui-ci se
comporte comme un dément, mais (dés qu'il apefood) il charge sur le groupe, tire et
piétine le captif orc.

* Sergent Athone

Bien entendu, ca crée un fameux bazar, la milicweaet veut désarmer et arréter tout le
monde, le paysan s'explique, puis le Paladin plamérole (Diplomatie) et calme le jeu. lls
sont amené au Sergent Athone qui conserve la edrteonfirme qu'une récompense a
effectivement été offerte par le Connétable poucdpture de la personne responsable des
mutilations. Cette affaire relevant de la juridieticivile, il n'en connait pas les détails. Le
sergent pense que les mutilations sont perpétaelep orcs. Le connétable est actuellement
absent et devrait revenir le lendemain.
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e L'auberge

Les aventuriers collectent plusieurs informatioramment aupres des gardes:

- Laferme Corris a été la derniére ferme attaquée

- Une malédiction Rhennee - L'arbre des pendus

: Le groupe embauche Finney Goodbarrel, un volsuteebienvenu dans le groupe, qui, par
ailleurs, peut leur donner les derniere rumeurs.

: Le Paladin détecte une aura mauvaise sur JaDadisgknife.

* Les commerces
Le groupe se rend au magasin général, puis a @e.fdra marchande leur raconte les
évenements survenus il y a 20 ans.

* Le Druide
Il se porte bien, mais il parcourt les environs rait. Il n'est pas particulierement
communicatif, méme avec son jeune collégue. "Qestrai ours" s'est exclamé celui-ci.

* Le Temple de Pholtus

Les contacts sont bons. La discussion est menéée gaaladin, qui n'est pas affilié & une
religion en particulier. Les prétres confirmentégtalement toute I'histoire des Rhennee. lls
sont préts a vendre des potions de soins (mai®ilgg n'a pas assez d'argent)

» L'arbre des pendus
Une détection du mal ou la découverte du bouquéieden'apportent aucune information.

La nuit & Tristor
- Attaque de la ferme Selford: Pas d'information redev(sauf, que la grange a explosé !!)
- Connétable Parsons: Rien de neuf non plus (contiomade la prime de 1000 PO)

Troisieme jour: Visite des fermes

Spell list
Garon: Cure / Cure
Elhazar: Sleep / Sleep / Magic Missile

- Visite de la ferme Selford: On acheve le veau, wtedattaque du taureau (Druide) et on
suit les traces de l'ours jusqu'a la ferme de Bosko

- Ferme de Bosko: Le groupe trouve le corps de larfepies coups de couteau (?) sur le
lit, la trace dehors qui méne au corps du fernpieis la piste (gouttes de sang de l'ours)

- Ferme de Cullen: Néant

Retour vers Tristor: Rencontre avec Jagadis

Découverte du connétable: Le connétable délires 'Bairens, les Burens". Finney
Goodbarrel (le NPC du village) identifie qu'il stagdjune ferme au Sud-Est (il faut passer
par le village pour la rejoindre)

48

Le druide envoie un sort de soin sur le connétableanger conserve l'arc et les fleches.
Le paladin hisse le connétable sur le cheval, mdetgere lui et part au galop vers le village
tandis que les autres progressent a pied.
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A ce moment, le groupe ne discerne pas trés bieatlare de I'adversaire. Il y a a la fois trop &t

assez d'indices.

- lls pensent que les orcs ne sont pas directemspbresables,

- lls ne voient pas de lien avec une éventuelle neiéd Rhennee,

- lls sont troublés par la présence de signes humaireur des déprédations de l'ours (coutegu,
batiments fouillés, explosion),

- La principale hypothése est que Jagadis soit upéas d'Ours-garou, touchable par des armes
normales (les traces de sang), mais qui se régénére

Talish fait un rapport sur les derniers événemautsergent et aux prétres de Pholtus, mais ne
réussit pas a obtenir d'aide. Le sergent lui lagsgendre qu'il est prét a lui accorder de l'aide
pour combattre les orcs mais pas une espece @prageé.

Le soir: L'attague

Le groupe a essayé de s'organiser (se diviser)gaver a toute attaque, et également pour ne
pas étre tous pris dans l'aire d'effet d'une bdeléeu.

- Bois: Sommairement exploré,

- Extérieur: Finney Goodbarrel (Hide +12) et le Hibsant placés en observation des la
tombée de la nuit (et dés que le groupe voit leiband se lever), respectivement sous le
poulailler et dans un arbre entre les deux batisment

- Maison: Barbare + Druide

- Hangar: Paladin + Ranger + Magicien

(Les portes de la maison et du hangar sont prefagaeex face, mais distantes de 25 meétres)

L'épais brouillard, qui réduit la visibilité a 3 tmés va largement perturber cette belle
organisation.

Round O
Finney entend les incantations et I'ordre d'attaque

Round 1

L'ours travers la cour

Finney essaie de se rapprocher discretement dmitaesde cet ordre, pour l'identifier (Cette
partie est jouée en solo par le DM, car il ne stdahaas que les joueurs sachent ce qui se
passe, mais cela correspond a I'esprit des ingtngafjui lui avaient été laissées)

Round 2

L'ours attaque par la porte de derriére (ca n'@st prévu - en fait le DM avait oublié de
mentionner I'existence porte arriére lors des pedifa®), mais il est attendu de pied ferme
par le Barbare enragé et sa terrible grande épédistque le druide se précipite pour ouvrir la
porte de devant et appeler a l'aide.

Round 3
Le barbare échoue dans son attaque. Il est towrhéepix pattes, mais il réussit ses deux jets
de protection.

Round 4
Le magicien envoie Magic Missile (3 HP)
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Le paladin vient seconder le Barbare

Le ranger fait le tour de la maison pour pouvagtti

L'ours réussit une attaque de griffe contre le dfalaqui loupe son jet de protection et
s'écroule, et une attaque de gueule contre le Badpa ne tient plus debout que grace a sa
fureur.

Le Barbare réussit a toucher l'ours et le blessdH()

Round 5

L'ours s'enfuit

Le barbare bénéficie d'une attaque normale plusattague d'opportunité, l'attaque normale
échoue, mais l'attaque d'opportunité semble toutiaés passe mystérieusement a cbté

Le ranger tire une fleche qui loupe et l'autre dendvoir touché pour 7HP, mais sans
certitude.

On reconnait |3, la baguette magique du DM, ledaggle combat de |& &dition ne sont pas clairgs
pour nous, mais le DM tranche en indiquant qued@ie du Barbare bien qu'elle semble avoir touché
l'ours est finalement passée a c6té - Le magidrenun jet de Spellcraft et s'exclame Blur (Flop).

L'attaque ratée du Ranger semble relever de la niégigue.

Fin du combat

L'ours a disparu dans le brouillard...

La rage du Barbare retombe et il s'écroule au sol

Le druide soigne les deux combattants (petite &tgde sur le Paladin qui ne se reléve pas du
fait de 'empoisonnement) - Le Barbare, malgrédiwvention ultérieure du Paladin, est encore
blessé a 50%

Encore une rencontre qui a faillit tourner a la aatrophe, bien que Animal Empathy, le sort Calm
Animals, et surtout, le sort Sommeil auraient putmad'ours completement hors d'état de nuire.| Je
pense dailleurs qu'un certain nombre de groupeanchux réussissent a éliminer l'ours, et que
Reuven doit alors disparaitre dans la nature awetécompense (rubis de 1000 PO) et sans avoir tué
Jagadis (Il ne reste plus aux aventuriers qu'aesager sur les orcs)

Retour de Finney

- llavu Reuven (30 ans, cheveux sombres, barbeioagmal soignée),
- il a entendu les incantations,

- L'nomme et I'ours sont partis vers le Nord.

Cette information sera décisive pour la suite degdhture. En revanche, il me semble que la majorité
des groupes ne disposent sirement pas de cettenatfon, et cela m'intrigue de savoir comment]ils
découvrent Reuven ?.

La nuit
Le groupe n'a aucune envie de parcourir les bans dia brouillard et va donc attendre le
lendemain pour essayer de suivre la piste.

Quatriéme jour

Spell list
Garon: Cure / Cure
Elhazar: Sleep / Magic Missile / Magic Missile
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Un sort de soin est envoyé sur le Barbare, quereg\da 90% de son potentiel.

Le mage identifie un peu de poudre de fer |a aniime a incanté qui peut correspondre a un
sort d'Enlarge, et qui permet d'expliquer la tadle I'ours qui a attaqué. En chemin ils
trouvent une fiole vide.

Le DM considére que Reuven a donné a l'ours leopatie Cure Moderate Wounds trouvée sur le
Connétable - La rencontre avec Jagadis n‘aurait peaucoup duré si l'ours n‘avait eu que 5 HP.
Le groupe commence a préciser le profil de I'aggges. Les joueurs pensent qu'il s'agit d'un ranger
pour sa capacité a dissimuler ses traces et, emilr ses méthodes) + magicierf (& cause de la
Fireball). La vengeance du Rhennee est revenwadrd du jour.

Le suspect N°1 est Jagadis (est-il le Rhenneevanw?) - Pas pour longtemps...

Exit Jagadis

La rencontre rapporte un objet magique (peu orckhat la preuve que Jagadis n'est pas le
responsable.

Le groupe raisonne que si l'agresseur n'est ghé tas orcs, il y a de fortes chances pour
gu'il soit caché dans le bois. De surcroit, lesatasiment pas les marais, et les recherches de
Jagadis semblent également I'avoir amené dangigs b

Finney, interrogé sur ces bois, indique qu'un sectnduit & la cabane de la vieille Tadda.

Les joueurs auraient pu avoir cette informationretournant en ville ou bien, ce qu'il comptaient
faire, en envoyant la chouette faire une reconrsaise aérienne. Cette option a légérement modif|é le
déroulement de I'aventure.

La vieille Tadda

Elle leur parle de:

- Brownie (Femelle ours)

- Old Kedder: Aveugle et Invalide - 50/60 ans -Shaman

- Le Forestier, Hosk: + jeune (40 ans ?), barbetrooeasur la joue gauche

Elle donne les indications pour trouver ces deusgmages

La caverne d'Hosk.

Les aventuriers retrouvent les traces de 'homnue d¢burs. Lorsque Hosk / Reuven sort, ils
n‘ont quasiment plus aucun doute, mais tandis gudrdide l'interroge (Sense Motive), le

Paladin se concentre pour détecter le mal, etsentégére émanation maléfique provenir de
I'hnomme.

Le groupe s'éloigne conformément a la suggestioRalesen, mais en fait les aventuriers se

coordonnent pour revenir et assommer I'hnomme (itsaujours un doute). Le hibou est placé
en observation au cas ou la grotte aurait une aotte.
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Finney est envoyé en éclaireur et il ressort rapeld en hurlant, "l'ours est la !I"

Le groupe se précipite vers l'entrée de la grddepaladin et son cheval en premier,
empéchant la fuite de Reuven.

Round O
- Le voleur est détecté par Reuven

Round 1
- Reuven incante [Enlarge] sur I'ours
- Finney sort de la grotte en hurlant

Round 2

- Reuven envoie l'ours a la sortie

- Reuven incante [Mage Armor] sur lui

- Le Paladin arrive a I'entrée et saute du chevédl&f

Round 3

- Reuven envoie [Blur] sur lui

- Le ranger tire sur l'ours et ne le touche pas
- Le Paladin ne touche pas l'ours

- L'ours frappe et tue le cheval du Connétable
- Le Barbare touche et tue l'ours. [13 HP]

Round 4

- Reuven envoie [Ray of Enfeeblement] sur le Barlzareloupe son jet de protection
(NdR: et qui se retrouve presque a sa force norjnale

- Le Barbare et le Paladin frappent Reuven (Le boegtemaintenant AC 17 et AC 18 -
Dodge - contre le Barbare) et ils loupent toutesdattagues (NdRinalement le Ray of
Enfeeblement n'était pas mal)vu

- Le ranger tire sur Reuven (avec TH-4) et ne lelteymas

- Un [Magic Missile] fuse de derriere pour [3 HP]

Round 5

- Le Druide se joint au combat et touche (') Reuveur j4 HP]

- Un nouveau [Magic Missile] frappe Reuven [3 HP]

- Reuven se bat maintenant comme un désespéréroisaadversaires autour de lui, il
touche le Barbare avec ses griffes et le Barbargsitson jet de protection

- Le ranger tire sur Reuven (avec TH-4) et ne lelteytas

- Waulhrad loupe Reuven

- Le Paladin touche Reuven [5 HP]

Round 6

- Reuven touche le Barbare, qui loupe son jet deeptioh et s'écroule
- Le ranger tire sur Reuven (avec TH-4) et le touclais [6 HP]

- Le Paladin et le Druide loupent Reuven

Round 7
- Le Druide loupe Reuven
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- Reuven touche le Druide, qui loupe son jet de ptimte et s'écroule
- Le Paladin loupe Reuven
- Le ranger tire sur Reuven (avec TH-4) et le touclas [4 HP]

Round 8
...Reuven ouvre la bouche dans un dernier cri etasléen avant, un carreau d'arbaléte logé

dans le dos [11 HP], tandis que Finney sort deliemun sourire satisfait aux levres et
l'arbalete a la main.

Encore un combat, qui a failli trés mal tourneAC de Reuven était importante pour un groupe de
notre niveau, et I'Enfeeblement sur Wulhrad n'a pa®lioré les choses. Le DM a intelligemment
lancé les sorts sur Reuven avant la confrontatilomous indique gu'il nous a fait une fleur car Ren
aurait pu se dissimuler et probablement quittegtatte sans qu'on le remarque ou bien commencer le
combat par une attaque sournoise sur l'un des jmieu
L'intervention de Finney est tres Réle-Play, maigadt il ne restait que 1 HP a Reuven et ses chanc
de survie étaient limitées.
En pur Réle-Play, le DM considére que Finney a égant caché le Candélabre en argent (200 GP)
dans un coin de la grotte (pour ses besoins futurs)

Un detect magic permet de repérer le Cloak, I'amretales Bracers, qui en attendant la
l'identification et I'affectation finale sont réfiar

Ranger: Cloak of Elvenkind (son usage est trouvéepperimentation)

Magicien: Bracers (+1)

Quant a l'anneau personne ne souhaite le mettrel'pmiant NdR: idem pour le Kukri +2
qui a été complétement oub)lié

Retour vers le village, apres un passage chez Taddaidentifier Hosk, en emmenant la téte
de I'ours mort et le corps de Reuven.

En chemin vers le village le groupe est abordé Rram Falen qui réclame leur aide, les
aventuriers acceptent a condition que la Femmendaméene a Tristor puis a l'endroit ou le
panier de la petite fille a été retrouve.

Retour (bref et) héroigue a Tristor

Garon (le Druide), qui semble avoir résolu les potes, pour lesquels il était venu, nous
quitte.

Sur les 1 250 PO trouvés dans la grotte (dont keisule 1 000 PO) + 50 PO (Revente |de
I'arc long de Jagadis et du X-Bow de Reuven),k8i0 PO le groupe verse 200 PO a Garon
pour sa participation. Finney conserve le Kukri H8.dépensent 300 PO pour acheter les|six
[potions de soin] aupres du Temple de PholtuSotde: 800 PO (soit 200 PO par aventurier

Finney propose de rester avec eux.

Recherche de Sara

Le ranger trouve les traces de Sara et de sordpdreu de cueillette, jusqu'au bord d'un petit
torrent. Les traces du pere remontent vers le (s aucune autre trace), mais le groupe
apercoit une petite chaussure vers l'aval. Le grauit_lentementa berge du torrent, jusqu'a
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une petite criqgue sablonneuse ou ils identifienkadges traces d'ours, la deuxiéme chaussure
et une grande trainée dans le sable, puis des past(pieds nus).

Malgré la taille de l'ours, la trace est difficdesuivre (passage par des zones rocheuses) et les
aventuriers passent plusieurs fois devant l'ersiaés la repérer.

Lorsqu'ils s'approchent de I'entrée, un énorme bua en sortNdR: Le groupe regrette

amerement le départ du Druidequi prend immeédiatement une position d'intimiolat Le

groupe ne bouge pas, l'ours ne bouge pas, maigatite fille apparait derriere I'ours.

= Discussion entre le Paladin et le petite filNdR: Diplomatie, ¢ca peut servir a tQugui
accepte de revenir avec le groupe. L'ours lesdaiastir.

Rencontre nocture
Le groupe préféere quitter le centre de la for&egtindre la cabane de Tadda. Deux des quatre
membres peuvent voir dans I'obscurité et se repértiitivement.

En chemin, ils entendent des bruits. Le ranger $zut identifier...le groupe entend des cris
et des grondements...lorsqu'ils arrivent, ils décemt/rquatre orcs...morts d'une fleche
chacun. lls découvrent également leur prisonnierpere de Sara. Celui-ci leur donne des
informations sur la localisation du camp des orcs.

Les aventuriers rejoignent la cabane de Tadda digrbeures du soir et installent le camp
pour la nuit.

Cinguiéme jour

Spell list
Elhazar: Sleep / Sleep / Magic Missile

Le lendemain, Hiram et sa fille repartent pour idage, tandis que les compagnons
reprennent la route en direction de la Corne dw@maBleu, ou pourrait se trouver le camp
des orcs.

Le ranger en avant, la chouette par au-dessusplgpg avance prudemment.

Le ranger reste en observation toute la journée estimer le nombre d’humanoides présents
(notamment pour manger ou s'entrainer), tandisejgeoupe est dissimulé plus loin a l'orée
du bois.

Il compte:

- une douzaine d'archers gobelins, dont 3-4 sonttéfea la garde du camp au sommet de
la "corne du dragon™

- une demi douzaine d'orcs dans le camp et au meitsuble en patrouille.

- Un chef bugbear dans une cabane isolée

soit une vingtaine d’humanoides, et le risque e@napparaitre d'autres lors d'une attaque.

Par ailleurs, il localise le piege dans la paskeret les captifs dans la cage (I'un d'eux semble
inconscient et ne survivra pas indéfiniment).
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La nuit
Le groupe espérait que le brouillard allait se tex®is tant pis...

Le ranger et Finney se déplacent sur I'eau avecadesiux de roseau et se dissimulent sous le
ponton, pour libérer les prisonniers.

lls décampent et rejoignent Tristor, le lendemaliaube.

Sixieme jour

Spell list
Elhazar: Sleep / Sleep / Sleep

Rencontre avec le Sergent Athone et le Connétghlea(repris ses esprits).

Les aventuriers pensent qu'il faut prévenir le €adtArndulant, mais le sergent insiste pour
gu'une solution locale soit trouvée (sous-entefelvdis avoir de la promotion™).

Il propose d'adjoindre au groupe une patrouilld dardes (Cotte de maille / Arbaléte Iégére)

Apres discussion, le groupe accepte: "Nous attagsed I'aube, a la condition que vous nous
fabriquiez deux "radeaux"

Le plan est le suivant:

(1) Les gardes portent une simple armure de cuir &oulier de bois

(2) Les deux radeaux couverts de roseaux se positibrsmrs la baraque des gobelins
(Barbare, Paladin, Magicien et Gardes)

(3) Le Ranger se positionne pour attaquer la "corne”

(4) Finney est posté sous le ponton (pour servir dtsgie)

(5) Au signal du hibou, le magicien envoie un sortaammeil sur le sommet de la corne

(6) Le Ranger fait le ménage sur la corne

(7) Le barbare, le paladin et les quatres gardes beemtislans la baraque des Gobelins

on avise...
Execution:

Round O
Deux gobelins s'écroulent, I'un des deux survigannet a crier

Round 1

Le ranger élimine les deux gobelins survivantglgéhes)

Le magicien envoie un sort de sommeil dans la herags gobelins (par un trou)
= 1 seul gobelin endormi (!), mais le résultat nfest connu des joueurs

Round 2
Agitation dans les deux baraguements

Fright at Tristor 14



Le barbare et le paladin s'engouffrent dans celgegbbelins, suivis par les quatre gardes.

Le barbare est blessé par un carreau d'arbaletg] [Hranche son adversaire en deux, ainsi
gue celui qui se tient a coté [Cleave]. Le Paladirssit la méme opération.

Il ne reste que trois gobelins debout. L'un tireles garde et loupe. Les gardes ripostent et
deux gobelins s'écroulent.

Round 3
Avec une rapidité étonnante le dernier gobelinrgeipite sur le paladin et le blesse [6 HP]
Le Paladin coupe le dernier gobelin en deux. Urneeard'arbaléte achéve celui qui dormait.

Le barbare boit une potion de soin

Un orc sort de la baraque et jette un coup d'opideavers la corne, ou il ne voit pas de
gobelins vivants et vers la baraque des gobelinbwvmit deux des gardes restés a l'entrée.

Il pousse un beuglement en courant vers les gaibirs fleches (du ranger) se plantent a ses
pieds, un carreau siffle a ses oreilles et le @erarreau se plante dans sa poitrine.

Le bugbear sort également de son abri et pousbenegment de rage lorsqu'il est touché par

un carreau d'arbalété HH tiré par Finney qui est installé dans 'arbréd&cmais il continue
sa course jusqu'a l'entrée de la baraque des orcs.

Round 4

Le paladin boit une potion de soin

Les gardes se mettent en position de tir sur légmon

Tous les orcs (4) sortent de la cabane et se jgrtipune javeline a la main. Tous les cinq
courent vers les agresseurs (Half move jusqu'add#s "Corne™)

Le ranger loupe ses deux fleches

Deux carreaux loupent

Deux javelines touchent et blessent deux gardes’[4hacun]
Deux autres carreaux loupent

Le magicien finit d'incanter: Deux orcs (!) s'édemd.
Le Barbare se porte au contact.

Round 5

Un orc envoie un missile magique sur le magicien B3 (1)
Le ranger loupe ses deux fleches (1)

Le Barbare (enragé) et le Chef se sautent dessus
Le Bugbear inflige 12 HP au barbare (Glooops)

Le Barbare loupe....
Puis encore 7 HP, le barbare est au sol (a -5déRsternation)

Les deux orcs actifs se portent au contact desgaild sont touchés par des coups critiques
(et tués)

Le Paladin attend de pied ferme le chef et dommédre aux gardes de tirer.
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Round 6

Le dernier orc s'enfuit et est blessé par une @@thRanger. Un carreau d'Arbalete de Finney
le loupe, et il plonge dans l'eau.

Le chef est touché par un carreau tiré par leseggdHH

Le chef touche le Paladin (Aiiiieee...) pour [6 HPheeew !]
Le Paladin riposte...et loupe

Le chef loupe également.

Round 7

Le ranger tire sur l'orc nageur, et ne pense gasit'touché.

Le Paladin frappe le premier et touche p&uHH, le chef riposte et loupe ses deux attaques.
Les deux gardes qui ne sont pas blessés essaireineant d'aider le Paladin.

Finney prend position pour ajuster un tir

Round 8

Le paladin loupe. Le chef orc touche pour [8 HEpaéladin s'écroule.

Le chef orc porte sa deuxiéme attaque sur un gartbeiche pour [13 HP] = Down
Le dernier garde réussit a toucher le Bugbéaif]

Finney tire et abat le Bugbear...

Le ranger a peut étre touché I'orc nageur...

FIN

Les quatre derniéres potions de soin sont utiliggms soigner le garde, le Paladin et le
Barbare.

Encore une bataille gagnée a l'arraché. Cependist,orcs ont mis leurs armures bien vite, le ghef
Bugbear a bénéficié d'un bonus de +5 pour ses déaxues, et le Ranger n'a pas été tres chanceux
sur ses tirs
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