
 



 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
        Foret de Harniss 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

Village d’Arax :  
 
 
 
quoi qu’il en soit l’unique entrée du fortin est situé à l’avant de celui-ci à l’endroit où l’eau est 
totalement dégagée. 
L’entrée est apparemment déserte mais en fait il n’en est rien car il est le sanctuaire d’un nuage mortel 
vivant (monstre d’ Eberron) les brigands ne passent pas par cet endroit pour sortir aussi ils ne se font 
pas attaquer. 
 
Les joueurs peuvent percevoir plusieurs bâtiments relativement intacts à l’intérieur. 
Tous sont abandonnés Seul une salle de garde possède un semblant d’habitation (une table des 
chaises et un jeu de cartes) cette salle est celle de repos des gardes chargés de la surveillance de 
l’extérieur 
Si les personnages sont arrivés discrètement c’est là qu’ils trouveront quatre gardes en train de jouer 
aux cartes (en 8) sinon 
 
Il ne trouveront qu’une pièce vide car un garde aura été alerter ses camarades du dessous un autre 
se trouvera dans le coin d’ombre en 11 avec des flèches empoisonnées (poison mortel diff 20 dégâts 
1d6 CON / 2D6 ensuite) 
Le troisième se tiendra en 9 avec les mêmes armes. 
                   

 Zoot Garth Crapule en chef  



 
 
La salle suivante sert apparemment de fourre tout car elle est encombrée de poutres et autres gravats 
toutefois cachée sous un panneau de bois (détection difficulté 15 bonus standard pour les elfes) se 
trouve une trappe et un escalier menant à la cave puis aux souterrains  
 
 La suivante est un chenil ou se tiennent trois molosses effroyables   
 
Les manœuvres des roublards sont les suivants : 
 
Tir dans les angles tandis que l’un (en 9) se sauve par la porte vers le 8 et la sortie celui en 11 se 
dirige vers les chiens et ouvre la porte  
 
Note : les chiens effroyables n’attaquent pas le s brigands car ceux-ci ont sur eux des graines 
odorantes que les chiens détestent (dressage difficulté 15). 
 
Les sous sols 
 
 



 
 
Après avoir passé l’escalier, les personnages se trouveront dans une salle éclairée par des lanternes 
éternelles. Une porte unique leurs fera face celle-ci est piégée. Il faut lever le loquet pour ouvrir si les 
personnage le baissent une fosse garnie de pieux s’ouvrira sous eux. 
(dommages 6d6) un test de détection (difficulté : 15) est nécessaire. 
 
Le couloir serpente d’est en ouest avant de pointer vers le sud puis l’est de nouveau. 
La chambre qui se trouve au nord est celle de Ulak le demi – géant ce dernier est un individu pas 
vraiment méchant mais fort triste de devoir servir Zoot Garth Ce dernier détient sa fille Si les 
personnages sont en sa compagnie ou lui fournissent la preuve qu’elle est sauve, Ulak se retournera 
contre Zoot et cherchera à le tuer. 
Sinon il affrontera les personnages à la loyale en se servant de sa grande épée. 
 
Sa chambre équipée d’un mobilier grossier (table banc et paillasse) une collection de tonneaux de 
vins (fruit des rapines) est contre le mur Nord il garde une petite somme d’argent (150 PO) dans son 
tiroir. 
  
Son trésor le plus précieux est son arme enchantée. 
 
En face se trouve le dortoir des hommes il y a pour 800 PO d’or et de bijoux. Si l’alerte n’est pas 
donné, six brigands se trouvent là à jouer aux cartes leurs butins. 
Tous bruit de lutte de la chambre d’Ulak ou de celle de Zoot les fera réagir en trois rounds et ils 
arriveront le cinquième round. 
 
La chambre à l’est est celle de Zoot Garth il y a des lettres prouvant que Zoot avait des appuis 
puissants à la capitale environ 700 PO ainsi qu’une armure de plaque partielle+1de taille gnome. 
 



Quel que soit le cas de figure Zoot ne se trouve pas ici, il dirige le reste de ses hommes pour préparer 
les submersibles de Kwalish à sa prochaine attaque . 
 
Si l’alerte est donné Zoot montera dans un des appareils afin de combattre à l’intérieur deux des ses 
hommes en feront autant. 
 
L’entrepôt situé au sud est jonché de débris de pièces et est le laboratoire de Nyms un forgemage 
gobelin qui s’occupe de la maintenance des submersibles. 
 
Nyms Thaumartisant niveau 5 CN 
 
Bien que utile il est considéré comme une lopette et traité comme tels par Zoot et ses hommes. 
Convenablement traité il pourrait fort bien aider les personnages en sabotant les submersibles. 
Surtout si Ulak les a rejoint car le demi – géant est le seul à ne pas le traiter comme un subalterne. 
 
Il y a ici Zoot et cinq de ses hommes ils sont peu armés si l’alerte n’est pas donné. 
Sinon les deux brigands piloteront deux appareils et trois iront se cacher prêt à décocher des flèches. 
 
A l’extrémité est du couloir un pan de mur pivote en appuyant sur une dalle fort bien dissimulée 
(détection difficulté 25) à l’intérieur se trouve le gisant de l’ancien commandant du fortin un paladin du 
nom de Solémius Il porte une masse d’arme +1 de disruption et un bouclier +2. 
 
*---------------------------* 
 

- Si tous va bien Zoot est capturé vivant (il suppliera les personnages de 
l’épargner en affirmant que sa tête est mise à prix (ce qui est vrai)) 

 
Une fois Zoot mis hors d’état de nuire il ne restera qu’à le livrer auprès de 
Cerin pour toucher la récompense. Toutefois les papiers que Zoot détenait 
prouve qu’il avait des complices haut placés. 
La campagne pourra dés lors commencer. 
 
La forteresse 
 

 
 
 
Le marais. 
 
Ce lieu infect est le domaine de Garnel un druide militant des enfants de l’hiver. 



Ce sinistre individu est bien plus terrifiant que Zoot et ses hommes.  
Ce sociopathe est assurément  un fanatique de sa secte qui œuvre depuis 15 ans pour agrandir son 
territoire. 
Le bord des marais est certes dangereux car ses eaux sont un véritable bouillon de culture pour 
bactéries nocives toutes les heures, les personnages s’y promenant doivent faire un test de vigueur 
(difficulté 13) pour ne pas être victime du paludisme (maladie qui fait perdre un 1d6 points de CON par 
semaine s’incube en trois jours). 
Mais ce sont la vermine qui y demeure qui rend cet endroit vraiment dangereux. 
En effet, de nombreuses scolopendres géantes  habitent cet endroit. Tous obéissent au druide et 
l’avertissement de toutes intrusions sur  son territoire. 
 
Se perdre est facile dans les marais et le druide sait s’y cacher (difficulté 18) il essaiera de les orienter 
vers des sables mouvants en utilisant sa magie (sens de l’orientation difficulté 20) et utilisera ses 
scolopendres pour des attaques éclairs sans attaquer lui-même sauf si il est acculé. 
 
Finalement, il utilisera sa forme d’arbre si il est gravement blessé afin de récupérer.  
 
Il est par conséquent presque impossible de pénétrer dans son domaine sans se faire repérer. 
Le druide habite au cœur des marais dans une vieille cabane sur pilotis. 
Il est vêtu de tenues déchirées. 
 
 
Le druide peut faire appel à ses scolopendres à volonté de plus il peut se métamorphoser lui même 
Soit en scarabée géant pour fuir soit en scolopendre pour creuser et attaquer depuis le sous-sol. 
 
 
Lissia est la fille du demi – géant elle sert de nourriture à des sangsues géantes et est maintenue en 
vie par des soins magiques réguliers.  
Elle n’est qu’à 3 pdv. 
 
Si Lissia est sauvée, Ulak se rebellera contre Zoot Garth et constituera un allié puissant plutôt qu’un 
ennemis.  
 

 
 

Le marais 
 

 


