Crique des pirates mauves, la mer d' Embarh
Laventure en plein vent

Cette zove d'aventures est située au sud-est de [a Terve de Fangh, an sud de Glargh et de Kjawiouf, et au sud des
terribles terres sanvages de Kwzprtt.

LES ILES

Lile de Nalir wa plus vraiment dhabitants, on y trouve les ruines ¥Ulig, un vieuse fort a présent déserté, et
mandit. Le veste de [ile est une plaine battue par les vents, avec quelques collines. Un groupe de petits ilots,
parfois peuplés, sert de décoration a la partie sud de [ile.

Lile de Zombouc fait une vingtaine de kilometres de large. Elle est couverte en partie d'une grande forét de
bambous quon appelle « Les 1000 bambous », peuplée de betes sanvages. Dans cette foret se trouve les ruines du
crane, un vestige d'une ancienne civilisation tves barbare.

Cette ile comprend aussi des dumes (au sud), [e willage cotier de Yarle (peuplés de pechenrs assez vustres) et [e
campement YOlok, [ui carrément peuplé de sauvages (les descendants de [a civilisation susnonmée).

Tout prés on trouve ['ile de Kitnya, de ['autve coté du passage des fourbes. Crest un détvoit bourré de vécifs, et
emprunté par les navigateurs chevronnés pour échapper a leurs poursuivants sans combattre.

Kitnya ne possede quun véritable village, nownmé Tuss, mais c'est plutot un rassewblement de huttes grossieres.
Les habitants sont a ['image de cenxc du campement ¥Olok. Lile est en grosse partie couverte de jungle, et de
quelques petites montagnes. La partie est de [ile est tres escarpée, avec de hanutes falaises.. On e peut donc y
accoster que par le nord ou louest (attention anx vécifs).

Lile de Radd posséde [e magnifique volcan de Radd. Crest un wolcan actif qui s'énerve parfois en envoie tout [e
monde se proweney en bateau en attendant que ca s'arvéte. On y trouve Nurul, un village de huttes an nord, et
Port Salluly an sud, une petite forteresse pivate bien connme. Elle est cernée de hautes falaises et c'est a peu pres le
seul endvoit on il est possible daccoster a [ile par le sud. 1l w'y a plus trop de végétation sur [ile de Radd a canse
ou volcan, tout au plus une petite partie de jungle dans le nov.

Lile de Lamenoire est [e plus grand vepaire de pivates de [a région. Les grottes de Sombroloin, a [est, sont peuplées
de bestioles et de gobelins flibustiers, qui fabriquent en cachette divers engins de guerre lenr permettant d'agacer le
veste de [a population. Au novd, on trouve Port-Boucane, une ville pirate bien défendue et entierement construite
a partir de débris. La wraie place forte cependant se trouve étre Povt-Lamenoire, sur la vive ouest. Une vraie
ville est installée a cet endroit et on y pratique toutes sortes de trafics (un plan de Port-Lamenoire suivra sans
doute [a publication de ce document)

Enfin, [ile du croc est totalewent dévastée et il ny veste quune tour en yuine dont on ignore le nom.
Un pen plus haut, Lavchipel des iles Canuto wa pas grand intévet... Elles sont plutot arides mais on y trouve de

belles plages. Crest dowmage, les elfes naturistes ne nagent pas jusque [a.. La plus grande ile de ['arcbi el est en
pLag 96 gent pas jusq pius g p
fait une petite montagne sortant de [a wer.
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LES TERRES

Kjam'ouf an nord-ouest est une ville assez prospere mais hélas souvent attaquée par les pivates. Cest la ville de
naissance de [a Magicienne (de [a compagnie de... enfin, de [a compagnie). Le plan de cette ville viendra plus taro.

La rive nord de la mey constitue [a partie sud des tevres sanvages de Kwzprtt... Par conséquent il est possible dy
croiser [es bestioles qui vivent sur ces terres : Ouklafs géants, wovshlegs, fourmis dévorags et autres. Clest une
terre habitée par [es Bavbares et diverses tribus nomabdes.

Lembouchure ou ﬂeuve Elibed est gardée par deux forts : fort Taluzar an novd et fm't Zomok au sud. Ces forts
possedent chacun lenr port et ils servent de base a une flottille de bateause guerriers défendant le voisinage et
empechant les pivates variés et les armées denvahiv Glargh en vemontant par le flenve.

Plus an sud sur la terve on trouve [e village nomade de Dastar, qui west pas toujours tout a fait au meme endroit,
selon [es saisons. Ce sont des gens paisibles en grande partie.

Les falaises manves sont superbes et donment un wagnifique point de vue sur la wer. Cette zone sewti-aride
comporte néanmoins ['oasis de Tepabob (au wrilien des dunes), et un peu plus loin [a ville cotiere de Bourg-de-Baie,
puis Tepaleb [a ville fortifice, dont les bateausx cuivassés surveillent les eause plus an sud. Plus a louest encore, on
croisera ['oasis de Nia et ses magnifiques femmes nomades d la peau cuivrée (descendantes dune peuplade venne
ou [ointain sud, par-dela [a mer). On traverse ensuite les dunes du couchant en suivant la piste qui va vers la
grande cité de Waldory.

Sur la vive sud de la wer YEwbarh, les jungles & Awmouka constituent wn wagnifique vivier despeces
dangereuses. Les villages de Nian-Golo et Zouldata qui ['entourent sont peuplés dogres et de sauvages, Vetres
semti-humains qui parviennent d tewiv téte aux wonstres habitant [a jungle.

Cap'tain pivate wmauve, par Guillaume Albin
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Mer d'Embarh - Prix des denrées locales

Autour de cette partie de [a wer Embarly, de nombrenses ressources ainsi que des artisans permettent de faive du
profit en achetant a bon prix pour aller vevendre aillenrs (au winimum en dehors de cette carte, mais les prixc de
vevente sevont wiinorés si ['on tente de les revendre trop pres). Bien sitr, les héros doivent d'une part étve capable
de naviguer pour se remdre sur cevtdines végions, d'autre part véussiv d échapper auxc pirates et aux betes

sawvages des terves sauvages avec leur chargement.

1ls devront aussi, dans certains cas, convaincre des populations (pivates ou sauvages par exemple) afin davoir

accés a leur produits.

Certains des produits ci-dessous e sont disponibles que dans une végion tres précise, et c'est indiqué dans ce cas.

DENREES Prix sur place Prix aillenrs
Zowbouc : bambon sécbé extra our (pour artisanat) 5PA. ou récolte 2 PO.
Zombouc : pierre polie des ruines du crane 1 PO. ou vécolte 4 PO.
Radd : Pean de salamandre du volcan 35 PO. ou vécolte 100 PO.
Rad) : Bile de salamandre du volcan 25 PO. ou récolte 50 PO.
Lawenoire : Rhuw du Boucanier (['amplore, 3 pintes) 1PO. 3 PO.
Lawtenoive : Rlum du Boucanier (tonmelet, 15 pintes) 4 PO. 20 PO.
Lawenoire : Rpuwt du Boucanier (tonmneau, 60 pintes) 15 PO. 75 PO.
Lawtenoive : Ualcool-cercueil (I'amplore, 3 pintes) 2 PO. 6 PO.
Lawenoire : L'alcool-cercueil (tonmelet, 15 pintes) 8 PO. 40 PO.
Lawenoire : Lalcool-cevcueil (tonnean, 60 pintes) 30 PO. 150 PO.
Lawenoire : vhum vanille (['amyabore, 8 verres) 1 PO. 2 PO.
Lawtenoire : vhum extra vieux (lamphore, 8 verres) 12 PO. 25 PO.
Lawenoire : sabre b'abovbage de collection 20 PO. 35 PO.
Lawenoire : Tunique en soie 0es Pirates Manves 8 PO. 15 PO.
Grottes de Sombroloin : poudve noire des gobelins 4 PO. 8 PO.
Grottes de Sombroloin : engin a poudre gobelin selon budget prix X2
Partout sur [a cote : Perle b'Embmb (la piéce) 6 PO. 15 PO.
Oasis 0e Nia : Tapis tissé main par une vierge 12 PO. 40 PO.
Nian-Golo, Zouldata : griffe de tigre & Ammonka 10 PO. ou récolte 50 PO.
Nian-Golo, Zouldata : pean de tigre & Ammonka 70 PO. ou vécolte 200 PO.
Kitnya : coquille de bigornean géant a récolter 2 PO.
Nian-Golo : poisson séché dHaraulak 1 PO. 4 PO.
Kitnya, Radd : carapace de cvabe géant (vare) 30 PO. ou vécolte 80 PO.
Awmmonka : sable vouge O Ammonka, 1 dose (rare) 5 P.O. ou récolte 15 PO.
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Mer d'Embarh - Rencontres spéciales

Kraken (baie du Kraken)

Si wos aventuriers vencontrent [e kvaken (habituellement au sud de Lamenoire), ils ne pourront pas faire gramd
chose d'autre que fuir.. C'est une béte qui wa pas de caractéristiques de combat, car on ne peut pas vraiment [a
combattre. Le Kraken est énorme, une grande partie de son corps veste immergée et son haleine seule pourrait tuer
10 personnes. On peut [mtiliser comme élément scénaristique, simplement. Le Kraken peut couler un batean,
manger quelques personnes et vepartir. Il peut aussi simplement apparaitre et disparaitre..

Le Kraken par Guillaume Albin

Salamandre du volcan (Radd)

Unte espece endémtique du volcan de Radd, qui semble étre a [aise dans les scories et les vésidus ignivores. On ne
sait pas trop e quoi elles se nourrissent, mais probablement des insectes attivés par la chaleur. Ces salamandres
ont jusquwa 3 metres de long, et sont assez placides. Cependant, elles se défendent si elles sont attaguées on
stressées. Leur peau est trés prisée (totalewent ignifugée, on s'en sert dans lartisanat ou [a décoration). Un
alchimiste peut etve intévessé également par leur bile, qui doit etre conservée dans un pot adéquat.

Cet animal tres étrange crache de la [ave par intermittence... Et de faon imprévisible... Ce qui le vend au final
trés dangereux. En dehors de ca, la salamandre combat en essayant de mordre son adversaire avec sa bouche ornée
0'une centaine Oe petites Oents pointues.

AT Esquive Energie vitale PR Dégats COU | Classe /xP
12 7 30 2 1D+4 (movore) 0 30
3D+2 ([ave)

Lave : [e jet de lave touche 2 ou 3 personmes faisant face a [a salamandre
Uaventurier véloce et/ou intelligent peut lesquiver en se jetant sur le coté an wmoment on ['animal végurgite.

Récolte : [a pean de [a salamandre doit etre amenée a un tannenr spécialisé, qui prendra 20 PO. pour sa
prestation (temtps : 6 jours). La peau pourra étre revendue 35 P.O. dans la région, ou 100 PO. dans [e nord du pays.

La pean de [animal pese 10 kilos (fraiche) ou 5 kilos (tannée).
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Fourmis Dévorag (terres sauvages)

La fourmi dévorag est une espéce vare de fourmi géante et pavticulierement gourmande quon trouve uniquement
dans [a plaine de Kwzprtt. Elle semble ne pas avoir [a possibilité de se reproduire et de creuser de galeries dans
d'autres types de terrain, ce qui est une chance pour la population des régions adjacentes. Les Barbares qui vivent
dans les plaines ont parfois des problemes avec elles, quand elles ne trouvent pas de quoi subsister, car elles se
mettent a marchey en colonies pour se vuer sans distinction sur tout ce quelles peuvent cisailler de leurs grosses
mandibules. Des scientifiques pensent queelles wépargnent, en fait, que le wétal et [a pierve. Crest pourquoi on
pense qu'il faut essayer de ne pas croiser lewr chewtin, d'une maniere génévale.

1l west pas possible de combattre vraiment ces fourmis : les sont trop nowbrenses. Les aventuriers doivent lenr
échapper en courant, avec éventuellement des épreuves AD. Les aventuriers en arwmre lourde auront du wial |
On peut détecter ces fourmis a [avance car leurs cités forment des cones bien wisibles.

Monstres marins (mer d'Embarh)
N'hésitez pas a créer des wionstres marins étranges.. La wier est pleine de wrysteves | Serpents géants, phogues
monstrueux, poissons volants cracheurs, etc... Le combat sera de toute facon tres chaotique.

Dantragor musqué (terres sauvages)

Les Dantragors ressemblent a de gros dindons quadrupedes de la taille dun Mammonth musque. Leur téte est
courte, écrasée, avec de grosses oreilles towbantes et une bouche tres lavge, wiunie de grosses wiolaires qui font [es
beausc jours de [avtisanat bavbare (également utilisées comme ingrédient magique si l'on parvient a en faire de [a
poudre). 1ls sont recouverts d'ume abomdante fourruve grise qui se fond a werveille dans lenvivonnement
marécagevx et brumens des plaines de Kwzprtt. Beaucoup de ces placides brouteurs sont vecouverts de branches
mortes, Yalgues, de détritus et de boue, et sentent manvais. En dehors de cela, il wattagueront que si on leu
cherche des noises. Ils essaient de broyer leurs ennewris sous leurs pattes énovmes, ou les frappent a grands coups
de leur téte hirsute.

AT Esquive Energie vitale PR Dégats COU | Classe /XP
5 6 70 3 2D (contondants) 14 35

Récolte : Récupérez les molaires. On peut faire pas mal de doses de poudre de molaire de dantragor avec une bonne
vape... Mais cela prend du temps | Comptez 15 bonnes minutes par dose. La dose s'achéte 5 P.O. et se revend dowc a
[a moitié de ce prix.

Flibustier de [a baie, par Guillaume Albin
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Harpie des iles (Nalig, ile du Croc)

Les harpies e la Terve de Fangh sont ainsi formées : leur buste, leur visage et leurs jawbes sont humanoides et
couverts en partie de plumes et en partie Oécailles. Le veste pourrait proveniv dun rapace géant. Elles sont ainsi
munies de lavges ailes qui leurs permettent de voler, et elles attaguent leurs proies en les survolant et en essayant
de les lacerer avec les tervibles serves qui terwiinent leurs jambes. Les harpies des iles sont plus grandes et plus
fortes que celles ou veste ou pays.. Elles utilisent parfois des armes également ! i les aventuriers endowmagent
leurs ailes (avec ume boule de feu, un come e glace) elles se vetrowvent a pied et leurs scoves
0'attaque/esquive/parade sevont 0TUisées par Oeux.

Harpie sans arme

AT Esquive Energie vitale PR Dégats COU Classe / xP

12 12 30 2 1D+4 (serres) 0 25
Harpie avec une arme

AT Parade Energie vitale PR Dégats COU | Classe /XP

I I 30 2 1D+§ 0 25

Ptéranomoran (falaises des iles, falaises mauves)

Lancétre préhistorique des cormorans, d'une grande envergure et d'une grande £érocité, se nourrissant de tout et
wimporte quoi. On en trouve parfois [e long des falaises dans lesquelles ils nichent. 1l peut attaguer a vue.. Bt
parfois en groupe ! 1l attague en donnant des coups rapides de son long bec orné de dents tranchantes.. Tres
Oangerenx |

AT

Esquive

Energie vitale

PR

Deégats

Classe / Xp

I2

8

30

1D+6

15

35

Pivate mauve en action de vapine, par Guillawme Albin
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Pirates mauves (partout pres des cotes)

On peut tomber su ces pivates dans une grande partie de [a carte... 1ls evrent souvent pres des cotes a [a vecherche
0'une proie facile, ou penvent bien avoir décide de camper sur une ile ou de faire un vaid sur une wille cotiere. 1ls
ne tuent que varement les gens, car ils considerent quune personne morte e leur rapportera plus rien dans le
futur. 1ls se contentent en général de dépouiller les gens de lenrs biens, et les [aissent vepartir. Bien sirr, si on [es
attaque, c'est différent..

1ls penvent étre novices ou chevronnés, si bien quon peut y trouver de la difficulte variée. Bien siy, on les trouve
en grandes quantités dans leurs villes : Port-Boucane, Port Lamenoire, Port Sallub. La il vaut mienx tenter de
sinfiltrer que des les combattre, car les venforts sevont nombrens |

Pirates ivrognes on mendiants (nivean 1) — Résistance magie : 8

AT Parade Energie vitale PR Dégats COU | Classe /xP
7 5 15 I 1D+2 (tesson) 8 6
7 6 12 I ID+I (gourdin) 7 6
Pirates novices (nivean 2-3) — Résistance magie : 9
AT Parade Energie vitale PR Dégats COU | Classe/xp
10 8 20 2 1D+3 (sabre) 12 12
0 7 22 2 1D+4 (bamon) 12 13
II 8 20 2 1D+2 (0ague) 13 12
0 (arc) 1D+3 (arc)
Pirates combatifs (nivean 2-5, ou chef d'esconade) — Résistance magie : 10
AT Parade Energie vitale PR Dégats COuU Classe / xP
II 13 30 4 1D+5 (sabre) 13 32
13 (0ague) 10 30 1D+4 (dague) 12 32
12 (arc) 1ID+4 (arc)
14 12 45 4 2D+2 (sabre mag.) 15 45
Pirates vétérans (nivean 6-10, o haut responsable) — Résistance magie : 13
AT Parade Energie vitale PR Dégats COU | Classe /XP
14 14 55 6 1D+6 (sabre mag.) 16 80
15 12 60 S 2D+4 (hache double) 16 00
IS 13 00 0 1D+8 (sabre mag.) 18 100

" armures natwe“e 2, avec bOVlMS magique
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Dragon des grottes maritimes (Sombroloin, Nalir sud)

Une wariété endémique de dragon de taille moyenne, mais vobuste, qui crache du poison au lien de cracher ou feu...
Et ca west pas forcément wiienx | Ce dragon vit dans les nowbreuses grottes de Sombroloin, il est capable de nager
et il se nourrit de créatures des grottes ainsi que des gobelins qui vivent dans le voisinage. 1l ne vole pas, sa pean
tres dure va du brun moisi an vert fonce. Pavfois les gobelins parviennent a captuver lenrs cenfs, ils domestiquent
ainsi les jeunes et s'en servent d'animausx de cowbat.

Ce dragon est nyctalope et peut donc étve aveugle par de la [umieve violente (mais il faut y penser).

AT Esquive Energie vitale PR Dégats COou Classe / xP

14 8 80 6 1D+0 (morsure) 30 70

Poison : de tewtps en temps, [e dvagon crache un jet de postillons venimense sur les ennemis qui [ui font face
(toucher automatique, portée 3 wiétres). Censx~ci doivent alovs tiver un D6 : sur 1,2 ou 3 ils subissent les effets ou
poison : aprés 2 assauts, ils auront -1 sur AT/PRD/AD/INT (pour chague jet de poison, le malus s'accummle).

Les aventuriers ressentent 0es picotenents et une certaine fm'b{esse (Ourée : 30 minutes).

Morshleg a poils longs (terres sauvages)

Le morshleg a poils longs est un gros animal a fourrure qui vit en troupeans dans les Terres Sauvages. 1l est
veconnaissable a sa longue fourruve marvon claiv et a ses deusc longues cornes qui poussent en « V » au bout de
son nez, et donc ['utilite apparait evidente lovsquon y voit empalés des cadavres de gobelins morts. Un worshleg
Wesure environ 340 au garrot pour deux tonnes, ce qui en fait une béte de taille, que sa wmsculature puissante
et ses canines affitées wettent a ['abri de [a plupart des prédateurs. Le morshleg arpente les Terves Sanvages, oi il
cohabite en assez bonne entente avec les Trolls, ce qui west pas [a moindre des étonnantes particularités de ce
monstre. C'est un adversaive maladvoit mais vedoutable pour les aventuriers qui croisent son chemin. Ses charges
ne pewvent étre parées, il faut tenter esquive car on ne peut pas arréter deusx tonmes a ['aide dune épée.

AT Esquive Energie vitale PR Dégats COuU Classe / xP

6 S 72 3 2D+2 (contondants) 14 38

Récolte : Récupérez [es cornes, vous les vendvez un bon prix (5o PO. envivon). On tire de leurs griffes une poudre
qui peut servir Vingrédient magique. Extrayez de [a poudre avec une bonne vape... Mais cela prend du tewps |
Comptez 15 bonnes wiinntes par dose. La dose s'achete 5 PO. et se revend donc a [a woitié de ce prix.

Tigre dAmmouka (Jungles d'Ammouka)
Clest un tigre Karticu(iérement gros et habile, et il wa peur de vien. Les indigenes e considerent comme une tres

belle proie de chassenr.
AT Esquive Energie vitale PR Dégats COuU Classe / xP
14 (gw'ffes) 10 35 3 2D+2 (tmncbomts) 15 40
8 (0ents) 3D+2 (contondants)

1l attaque avec ses griffes et ses dents, alternativement (1 assant sur deux)
Récolte : Les griffes et [a pean sont vécupérables (voiv tavifs ci-dessus). Pour ce qui est de [a peau, il fandra la faire
tanmer (prestation qui coitte 20 PO. et prendra 6 jours d lartisan). La pean de 'animal pese 10 kilos (fraiche) on 5

kilos (tanneée).
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Araignée tranchante (Jungles d'Ammouka, jungles des iles)

Un avachmide de grande taille (comptez deux metres Yenvergure), qui wewpoisonne pas ses victimes mais tue ses
proies en les frappant avec le tranchant de ses pattes.. Comme tous ses congéneres, elle est particulierement
vulnérable an fen ou a [a glace. On les trouve souvent en groupe de 2 d 4 mdividus | Lespece vivant pres de [a
ey OEmbarl est plus féroce et plus vésistante.

AT

Paraoe

Energie vitale

PR

Dégats

Classe / XP

10

7

25

1D+3 (tranchants)

18

15

Crabe géant (Kitnya, Radd)

1l s'agit O'un tres gros crabe, de pres O'Tmso de large (sans les pattes), aux pinces puissantes, qui sort parfois sur la
cote pour chercher de la nourriture. 1l est trés agressif et compte sur sa carapace épaisse pour le protéger des
coups, de plus il est capable de parer les coups avec ses pinces. 1l attaque donc wimporte qui a vue, en essayant de
coincer [a proie dans une de ses pinces, et la broyer jusquwa la wort. Ses points faibles sont bien évidenment les
pattes et [a zone antour des mandibules. Une attaque sur ces points divisera son score de PR par 2, mais pour
toucber ces zones ['aventurier doit déclaver une attaque ciblée (avec un malus -3).

AT Parade Energie vitale PR Dégats COU | Classe /XP

I2 7 15 8 1D+S (contondants) 18 20

* Capture : un hévos touché par [attaque se vetrouve prisonnier de la pince. 1[ devra tenter une épreuve de FO-2
i chaque assaut pour se [ibérer. Tant que ce hévos est prisonnier de [a pince, [e crabe ne s'intéressera pas a une
autre proie, et tentera de I'attaquer avec son autve pince a chaque assaut. Ce hevos subiva de plus TDG+2 dégats
systématiquement a chaque assaut, ca il est broyé lentement par [a pince, tant qwil waura pas véussi a se [ibérer.
$'il est prisonmier de deuxc pinces, il devra véussir une éprenve de FO-4.

Récolte : La cavapace ou crabe géant peut se vendre d des artisans pour des usages variés, car elle est tres dure et
de belle tescture (voir les prixc dans le tableau plus haut). Elle pese pres de 10 kilos, et il fandra an héros une bonne
heure pour [a nettoyer de sa chair.

Gobelins flibustiers (partout pres des cotes, Sombroloin)

Tout conme [es pivates manves, on peut tomber sur ces créatures vertes dans une grande partie de la carte... 1ls
ervent souvent preés des cotes a [a vecherche dune proie facile, on penvent bien avoir décidé de squatter sur une ile
ou de faire un vaid sur une wille cotiere. Tls sont sauvages et sans pitié, tout autant que betes et laches.

1ls fabriquent dans [e secret des grottes de Sombroloin des armes étranges utilisant leur célebre poudre noire. Ces
armes les vendent plus dangerenx que [a plupart des gobelins ou veste du pays.

Heureusewent, ils ne penvent tiver quune fois | Et les armes penvent se vetourner contre eux.

Excemples de gobelin flibustier — Résistance magie : 8

AT Parade Energie vitale PR Dégats Ccou Classe / xP
8 6 2 2 ID+2 (0ague) 6 9
10 (flingue) arme da pouore’

* Arme 4 poudre : [es armes a poudre des gobelins sont décrites en détail dans [e document correspondant, vous
pouvez donc vécupérer simplement la fiche de [arme qui vous intéresse. En tant que MJ, vous pouvez bien sitr
décider arbitvaivement le faive ou non [e [ancer les D6 de fonctionnement !
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Ouklaf géant (terres sauvages)

1l sagit dun dinosaure ayant survéeu a [adversité depuis des miillénaires. 11 se déplace sur demx pattes
puissantes, et consiste en un corps musculense et une machoire énorme. Dressé sur ses pattes, il fait bien trois
metres de haut, et sa longue quene [ui sert a la fois de balancier et de massue. Son nowt [ui vient dun dialecte
Barbare, et signifie : « court vite, mange tout ». 1l est heureusement vave, mais il en subsisterai quelques couples
dans les Terves Sauvages de Kwzprtt. Cette bestiole est assez intelligente pour ne pas s'attaquer a un village on
un campement peuplé de plus de 15 personmes, surtout s'il y a un feu allume. En delors de ca, il peut sentir une
proie a plusieurs Rilometres, en particulier les succulents chevaux wontés par les voyageurs mconscients. 1l est
impossible de [e distancer a [a course, a woins Vetre a cheval. 1l attague dews fois par assaut, machoire et quene.

AT Esquive Energie vitale PR Dégats COU Classe / xP
12 (Oents) 5 100 4 3D+4 (machoire) 16 120
8 (quente) 1D+5 (contondants)

* Chaque assaut, ['ouklaf tente de wiordre une pevsonne devant [uj, blessure a [a fois tranchante et contondante, et
cette attaque peut seulewent etre esquivée (Eprenve AD suivant [es regles desquive, en vatant [assaut suivant)
Le personnage doit donc faire [appat car il ne peut jamais attaguer.

~ Chaque assaut, ['ouklaf tente de frapper une autre victime, a portée de sa queue. Le personnage frappé se
vetrouve au sol pour 3 assauts (vous pouvez autoriser une épreuve AD ou FO pour vester debout).

Critigue : si ['ouklaf véussit un « critique machoire », laventurier est divectement happé, et considévé mort.

Troll de Kwzprtt (terres sauvages)
Des trolls qui vivent a [a dure, an wilien dune plaine aride et en constante compétition alimentaire avec des
animanx forts et dangerenx. Heurensement, ils sont assez waladroits.

AT

Paraoe

Energie vitale

PR

Degats

COou

Cfasse / XP

9

6

50

4

2D+2 (contondants)

18

35

Déstabilisation : de part sa grande force et [a taille de son gourdin (souvent fabriqué dans une tres grosse branche),
le troll a une chance de mettre un héros au sol s'il véussit une attaque (sauf si laventurier est un ogre). Le héros
peut résister en réussissant une éprenve FO-4, sinon il se retrouve au sol pour 3 assauts.

Scarabée-goliath tueur (jungles d'Ammouka)
Clest un magnifique insecte géant qui s'attaque a tout ce qui bouge. Parfois wiewe il wole, mais on se demande
comment c'est possible, a canse de son poids. 1l est completement stupide et wessaie pas desquiver les coups.
Draillenrs, cela ne [ui sert a vien dattaquer les gens, vu quil se nowrrit de bouse. Mais il [e fait quand meme.

Pour blesser ses ennentis, il utilise dens rostres effilés qui poussent sur le devant de son crane.

AT

Esquive

Energie vitale

PR

Deégats

COou

Cfasse / XP

10

o)

20

3

1D+5 (tmnc(yants)

18

18
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Orchidée-pieuvre (Jungles dAmmouka, jungles des iles)

Clest une grosse plante a laquelle on peut échapper facilement si on vegarde on on wet les pieds... Elle ressemble a
une belle orchidée de plus O'un metre de diametre, de coulenr ovange. Autour de la fleur, 8 tentacules fouisseurs
visquenx 0e 3 4 4 wetres se cachent dans [humus et les fem'“es wiortes. Quand on warche sur ['un de ses
appendices, il se déploie vivement et véveille également les autres. Ces tentacules a [a pean épaisse tentevont de
capturer wn aventurier, puis de ['immobiliser et il seva ensuite [entement endormi par le parfum des sucs générés
par la plante, jusqwa wouriv sur place. Les tentacules vont alors secréter de quoi le digérer, [ui servant alovs
dengrais. Des squelettes variés autour de [a plante peuvent servir dindice.

Crest un combat trés spécial, [a plante pouvant étre rapidement fatale a un aventurier seul, mais pen dangerense
gils sont plusiens.

AD Esquive Energie vitale PR Dégats COU | Classe /xP

10 o) 8 (par tentacule) 2 Non* 1000 30

* Capture : les attagues consistent uniquement en tentatives de capture, épreuves AD pour la plante.

1l y a 8 tentacules sur chaque plante, agissant cowme un wonstre a part. 1ls auvont dowc 8 attaques par assaut (8
tentatives de capture) jusqu'a ce quun aventurier soit capturé, apres quoi [a plante se focalisera sur sa victime.
La plante wa pas d'yenx et ne pave donc jamais les coups. Bien sirr le combat peut étre évité si les aventuriers
s'é[oignent. La p[cmte 1e WMourra que si les 8 tentacules sont coupes.

Un béros capturé se vetrouve prisonnier dun tentacule. 1l devva tenter au choix de couper le tentacule (en
[attaquant, il possede une arme tranchante) ou une épreuve de FO pour se [ibérer. 1l doit faire ce choix a chaque
assaut, wais s'épuisera rapidewent a canse des sucs de [a plante, les éprenves seront donc de plus en plus difficile.
Tant que ce hévos est prisonnier, [a plante enverva ses autres appendices sur [ui senl, pour [immobiliser.
Libération : a chaque assaut, [eprenve est plus difficile. 1 tentacule - éprenve standard FO , puis FO -1 (assaut
suivant), FO -2, -3 etc.

Lorsque [aventurier arvive a une éprenve FO -12, il a perdu ses forces et s'endort, victime du poison narcotique.
$'il est seul, il est considére comme perdu, sinon [a plante s'attaguera a wn autre aventurier a portée.

Si quelquun se [ibere, les tentacules recommencent leurs tentatives de capture, et ainsi de suite.

Pour les tentatives Yattague : Le héros tente de couper les tentacules : AT standard, puis -1, -2, etc. 1l doit disposer
d'une arme tranchante, ca ne marchera pas an marteau o a [a masse.

Compagnons : Si quelquun est capture, les autres aventuriers pewvent bien sir attaquer les tentacules
emprisonnant leur camarade, wais ils ont une chance de toucher celui-ci. En cas d'attaque vatée, lancer un DG :
sur 1 ou 2, ['aventurier prisonnier vecoit les dégats a la place du tentacule. Les compagnons penvent également
tenter des éprenves de FO pour [ibérer le camarade, mais ces tentacules reviendront alors a la charge.

Un compagnon qui a été endormti, mais sauvé par ses camarades de la plante, mettra plusienrs heures a se
réveiller.

Exemple : Gurdun le Nain est prisonnier depuis 3 assauts et wa pas véussi a se [ibéver, et il a déja 3 tentacules
autour du corps et il est super énervé : il ne peut couper les tentacules avec un martean | Léprenve de FO pour
se libéver a ['assaut suivant sera donc FO -3. Pour [assaut suivant, ce sera FO-4, etc.
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Globzoule argenté (Jungles d'Ammouka)

Lancétre costaud des petits globzoules que ['on tronve dans [a partie nord du pays. Ce singe assez imposant ne se
contente pas de wiordve, mais comme il est plus grand et plus fort, il tape aussi avec ses poings trés ours. 1l
wattaque pas quand il est seul, wais sowvent quand il est en groupe de quelques ndividus.

On peut [e voir aussi bien de nuit que de jour, ervant sous les fromdaisons.

AT Esquive Energie vitale PR Dégats COU | Classe /XP
12 (poings) IO 22 2 1D+3 (contondants) 2 20
10 (Oents) 1D+5 (morsure)

'si le globzoule occasionme des dégats par morsure, les chances d'attraper une infection des plaies sont de 50%
Un assaut sur deux, il attaque alternativement avec ses poings et en tentant une morsure. Le globzoule pent
esquiver d chaque assaut.

Rat de Lamenoire (Lamenoire)

Une espece de vat qui a bien profité.. Les pivates ne sont pas comnus pour le soin quils apportent a lenr
environmewtent. Ces vats se nourvissent de tout ce qui traine sur lile, depuis des gémérations. Ils sont par
conséquent plus costauds et wioins conards que lenrs congéneres du continent.

AT Esquive Energie vitale PR Dégats COuU Classe / xP

0 5 12 I ID+2 (morsure) 10 10

‘Si [e vat occasionme des dégats par morsure, les chances dattraper une infection des plaies sont de 500%

Rat de [amenoire par Guillawme Albin
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Python mordeur des iles (Jungles dAmmouka, jungles des iles)

Un trés gros serpent a [a pean brune on verte. Contvaivement d O'autres serpents constrictenrs, celui-ci wavale
pas ses proies, mais les véduit en cbamie a ['aide de sa puissante machoire ornée de dents tranchantes, afin den
avaley des morceax. 1l est donc plus dangerenx a combattre et il a une préfévence pour les proies isolées.

Dégats COU | Classe /xP

1D+4 (movsure) 12 25

AT Esquive Energie vitale PR

12 8 20 3

‘Si [e python occasionme des dégats par wovsure, les chances Vattraper une infection des plaies sont de 50%
Attague spéciale : [e python peut tenter d'immobiliser son adversaire en s'envoulant autour de [ui. Pour cela, e
serpent tentera donc une épreuve avec AD : 8 pour saisir [enemti dans ses anneaux. Le hévos pourva sen
Oépetrer immeéoiatement en réussissant une éprenve moyenne AD/FO a son tour.

Si le héros est saisi, il aura AT/PRD/AD-4 et devra finiv e combat comme ca. 1l perdva aussi 2 PV. par assaut.

Taipan sauteur (Jungles d'Ammouka, jungles des iles)
Un serpent tres vif, an venin trés puissant. Il ne s'attaque pas anx humains, a woins quwon ne [ui marche dessus
ou quon vienne le dévanger. C'est une véritable catastrophe s'il parvient a traverser votre avmmre..

AT Esquive Energie vitale PR Dégats COU | Classe /XP

15 12 5 I ID+I (movsure) 12 20

‘Si le taipan occasionne des dégats par worsure, appliquer les effets du poison Taipan (voir « poisons et
antidotes »). Cette morsure provoque rapidement [a wort dans [a plupart des cas |

Crocodile marin monstrueux (rivages marins)

Unte espece de crocodile qui s'est acclimaté a la weer. 1l se nourrit de tout ce qui traine et il est aussi fort habile a
piéger ses proies en surgissant de sous la surface. Par conséquent, il devient vite tres gros et trés dangereux.

1l attague en wordant ce qui bouge devant [ui, et peut donmer de grands coups de quene également si dautres
envemtis se trouvent derrieve o sur ses flancs.

AT Esquive Energie vitale PR Dégats COU | Classe /XP
14 (Oents) 8 40 4 2D+6 (morsure) 16 40
9 (quene) ID+2 (quene)”

* Machoire Yacier : un héros movdu devient prisonnier de la machoire du croco. Celui-ci ne pourra movdre Yautre
béms tant qu’i[ tient celui-la. En Vewmcbe, [e béms encaisse alors 1DG e blessure divecte d cbaque assaut et 0oit
tenter une éprenve de FO-4 pour s'en sovtir, a chaque assaut.

~ Déstabilisation : [ héros fmppé par [a queue peut etre mis an sol POUY 3 ASSAULS, sauf éprenve FO réussie.

Récolte : [e hévos peut récupérer jusqua 16 dents (valewr : 5 PO. piece) et [a pean du crocodile géant pour [a vendre
i un artisan (valenr : 100 PO, mais la pean pese 40 kilos 1). Compter 2 bonnes heures pour dépecer ['animal.
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Déplacements dans la crique

Se déplacer en wey west pas donné a tout [e monde. A wioins d'avoir un hévos pirate dans le groupe, et les moyens
de se payer un batean (ou den woler un), les aventuriers devront payer les services d'un navigateur pour étre
capables de woyager dun point a un antre. La qualité, [a fiabilite du service et les chances de survie en mer
dépendent bien siy du prix de la prestation...

Voici des exemples de tarifs, et les avantages on inconvénients qui en découlent.

Barque de péche a rames

Prix : 1 PO. pour 1 km, par voyagent, maximmm 4 voydagenrs. Vitesse : 3 k / heure,

Restrictions : ne prend pas la ey par manvais temps, ne s'éloigne pas de plus de 2 kw des cotes.

Inconvénients : souvent en wanuadis état, [a barque ou pécbeur occasionnel a une cbance de couler si on la
surcharge. 1l faut étve assez inconscient pour emprunter ce mode de transport. Pour plus de 3 voyageurs, lancez
1D6 d la woitié du voyage... i vous faites 1, [a barque se brise en deux et les aventuriers doivent se raccrocher a
[‘épave sous peine de noyade.

Barque de péche a voile

Prix : 3 PO. pour § km, par voYAgent, maximum 5 voyagenys. Vitesse : 5 k / heure.

Restrictions : ne prend pas [a ey par manvais temps, ne s'éloigne pas de plus de 5 km des cotes.

Inconvénients : les pecheurs de Fangh saventurent varewent hors de leur zome de peche de prédilection. Par
conséquent, ils sont parfois manvais navigateurs. Lancez 1D6 a la witie du voyage... Si vous faites 1 on 2, [a
barque part dans une divection antre que celle qui était voulue, et [e groupe arrivera donc aillenrs. Les pivates ne
s'intévessent pas anx pecheurs, en revanche.

Brick pirate ou de contrebande

Prix : 5 P.O. pour § km, par voyageur. Vitesse : 10 kw / heure.

Restrictions : ne s'éloigne pas de plus de 10 kw des iles du centre

Inconvénients : les pivates tiennent vavement parole. On paie pour un service, mais ils peuvent décider quil est
plus intéressant pour eux de détrousser les voyagenrs et de les vendre ensuite comme esclaves. Lancez 106 d [a
moitié du voyage : si vous faites 1, les pirates attaquent les aventuriers. Sur 2, les pirates décident de doubler [e
prixe du voyage (et attaquent les hevos s'ils vefusent). Si wous faites 6, les pivates sont pris en chasse par un batean
de guerre en patrouille | Par conséquent, vous vous retrouverez w'importe oi, mais [e voyage sera gratuit,

Goélette marchande

Prix : 8 PO. pour § km, par voyageur. Vitesse : 10 ki / heure.

Restrictions : ne s'éloigne pas de plus de 10 kw des cotes, évite les iles pirates

Inconvénients : [es marchands sont [a pour faive des affaives.. Par conséquent, ils font payer cher lenrs services,
mais tiennent a leur clientele. 1ls sont donc plus fiables que les pivates, cependant ces derniers en ont apres leurs
biens. Lancez 1DG6 d [a woitié du voyage : si vous faites 1, des pirates (ou gobelins) vous prenment en chasse et
montent sur le batean, il faut les combattre ou payer un tribut. Si vous faites 2, des pirates vous prennent en
chasse mais warvivent pas a vous rattrapey. Vous changez de cap pour les sewer, et vallongez wotre voyage de
10 kmt ([e marchand ne vous fera pas cadean des kilowetres supplementaires ).
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Goélette de péche

Prix : 6 PO. pour § km, par voyagenr. Vitesse : 8 kw / heure.

Restrictions : ne s'éloigne pas de plus de 1o kw des cotes, évite les ports pivates

Inconvénients : ces beanx bateausc de peche ne sont pas trop vecherchés par les pivates et ne reviennent pas trop
cher. En vevanche, on ne peut pas debarquer wimporte on. Pour débarquer sur une ile (en particulier Lamenoire),
les hévos wont devoir payer de gros supplements. Au wiilien du voyage, lancez 26 : si vous faites un double 1,
une tempete se déclenche et [a goé[ette ra se briser sur a cote [a p[us pvocbe.

Frégate marchande

Prix : 10 PO. pour 5 km, par voyageur. Vitesse : 13 kw / heure.

Restrictions : ne s'éloigne pas de plus de 20 km des cotes, évite [es iles pivates

Inconvénients : woyen de transport fiable, car [a taille du bateau dissuade les ewbarcations pivates de plus petite
taille. Lancez 2D6 d [a moitie du voyage : si vous faites 2 on 3, un galion pirate énorme croise votre route. Les
malfrats parviennent a wonter sur [e bateau, et comme ils sont nowbrense vous devrez leur payer un tribut. il
v a des femmes dans le groupe, le chef pirate véclame par aillenrs que les fewmes [ui soient [ivvées.. Situation
difficile a vivre pour les aventuriers, qui devront alors se lancer dans une nouvelle quéte pour les vécupérer, on
bien combattre divectement sur le bateau pour échapper a lewr capture.

Galion marchand

Prix : 12 PO. pour 5 km, par voyageur. Vitesse : 15 kw / heure.

Restrictions : évite [es iles pirates

Inconvénients : wioyen de transport presque totalement fiable, car il embarque souvent des mercenaives afin
Oassurer [a défense ou convoi contre les pivates. En revanche, vous ne pourrez débarquer et embarquer que dans
certains ports.

Au wiilien 0u voyage, lancez 216 : si vous faites un double 1, une tempete se déclenche et le galion ira se briser
sur [a cote [a plus proche.

NOTE : Ces exemples ne sont pas exhaustifs et vous pouvez les décliner a volonté | Bateau de guerre, esquif de
plaisance, etc.

Villes portuaires
voici les willes de [a carte (il en a drautves bien sy dans [e veste de [a Terre de Fangh) vous permettant de louer un
service de navigation, et le type de bateau concerne.

Comme vous pouvez voi, pour certains endroits il est difficile de faive Laller et [e vetour sur [e weme batean.

Kjaniouf, Fort Taluzar, Fort Zomok, Bourg-de-Baie, Tepalel, Yarle, Nian-Golo : tout type dembarcation, sauf
pivate ([e pivate peut seulewent vous debarquer, plus ou moins clandestinement, [a nuit a quelque distance)

Olok, Tuss, Nurul, Zouloata : ]oécbems, pirates et contrebandiers divers (possibilité de debarquer depuis un navire
marchand sous véserve de payer un supplément)

Port Salluh, Port-Boucane, Port Lamenoire, Grottes de Sombroloin : pirates, contrebandiers, gobelins (possibilité de
debarquer depuis un navire de peche en payant un gros suppléewent)

Nalir, ile ou Croc : ancun port, mais tout e wonde peut sy arvéter, moyennant finances.
) port, p N ) Moy
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