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Introduction:

Pour jouer cette aventure, le Maitre de Donjon (MD) aura besoin d'un
exemplaire des trois livres de régles de D&D 4ed: les Manuels des
Joueurs, le Guide du Maitre et les Bestiaires Monstrueux vol 1 et 2
Les Mj qui souhaiteraient inclure des joueurs supplémentaires sont
invités a ajuster I'opposition afin de ne pas rendre 'aventure trop facile
a terminer. Dans son ensemble il reste dirigiste.

La section contexte offre au joueur un résumé du cadre (I'univers des
films D&D) et des événements avant que l'aventure ne commence
réellement. Les Mj trouveront également en annexe une description de
La Forge d'Oaknoll.

Résumé de 'aventure:

L'aventure intitulée Fort Ruksar commence alors que les personnages
sont embauchés pour une banale mission d'escorte de caravane. Cette
caravane marchande doit en effet se rendre vers le nord, dans les
montagnes pourpres, ou les marchands de la cité d'Antius comptent
réaliser de juteux bénéfices en vendant du matériel et des biens de
premiere nécessité aux nains de la citadelle assiégée de Kazgun Ruksar.
De nombreux périls attendront les personnages en cours de route, et ne
seront que le moindre de leurs soucis car une fois sur place les

choses empireront encore....

Niveaux de rencontre: Fort Ruksar est congu pour une équipe de
cinq personnages de D&D de niveau 4 a 6.

Puisque les personnages auront a faire face a des adversaires
particulierement dangereux, nous conseillons aux MD faisant jouer
cette aventure a des groupes réduits ou inexpérimentés de modifier
certaines rencontres pour laisser de meilleures chances de survie aux
personnages.

Contexte de I'aventure:

L'Empire d'Izmer fut fondé il y a de trés nombreux siécles,
par un groupe de guerriers et de mages souhaitant mettre
fin aux querelles incessantes qui ravageaient le territoire
situé¢ au sud des montagnes pourpres. Cette alliance entre
guerriers et mages fonctionna correctement pendant une
courte période puis les mages finirent par prendre
imperceptiblement le pouvoir en mettant en place des
rois fantoches et malléables.

L'empire est de nos jours dirigé par le Conseil des
Mages qui assure la régence en attendant la majorité de
la jeune impératrice Fiana, une jeune dame intelligente
qui souhaite de nouveau recréer un équilibre des pouvoirs
pour le bien de tous.

Sundol, une ville tellement vaste que deux jours de marche
sont nécessaires pour la traverser, en est la capitale. Elle est
également le siége de la plus grande école de magie de tout
I'empire.

Antius est la cité du commerce par excellence. Elle abrite les
plus importantes guildes marchandes de tout I'empire, sa
prospérité et sa richesse rivalisent presque avec la grandeur
de la capitale.

Antius jouit d'ailleurs d'une large autonomie par rapport au
pouvoir central et peut étre considérée comme une cité-état.

Au pied des montagnes pourpres et des pics du destin s'étend la'
Grande Forét, demeure ancestrale des elfes sauvages. Les
Montagnes Pourpres, au nord, et les Pics du Destin a l'est,
servent de frontiére naturelle entre I'empire et les Steppes
Brunes du pays sauvage ou vivent les orques et autres
humanoides maléfiques. Ces montagnes abritent de nombreuses
colonies naines formées autour de ressources minieres. Ces
colonies souvent fortifiées servent de premier rempart contre
les intrusions des orques et de leurs alliés.

Finalement le Draconium, un ancien royaume en ruines dirigé
autrefois par les grands dragons s'étend loin vers l'est. De
nombreuses légendes circulent sur les trésors qui dorment sur
ces terres étranges et inconnues.

Pour une raison inexpliquée, les orques et les autres monstres
vivant dans les steppes brunes, commencérent a attaquer
régulierement I'empire peu de temps apres sa fondation. Pillant
et brilant jusqu'au sol méme des baronnies et duchés qu'ils
traversaient. Dans la crainte que la race humaine ne soit vouée a
I'extinction, les mages et les guerriers s'alliérent et affrontérent
I'ennemi a la mythique bataille des mégalithes. La légende
raconte que face a la défaite imminente des humains, Pélor, le
dieu solaire envoya un des plus puissants célestes a son service,
un ange batailleur, a leur secours.




L'ange redonna courage aux combattants et mena la charge
finale qui permit de bouter 1'ennemi hors de l'empire.

Les siecles suivants furent plus calmes et ces événements
ont depuis été oubliés ou sont devenus des mythes. De
nos jours seuls des combats sporadiques ont lieu contre
les orques et les derniéres incursions remontent a plus de
dix ans, les colonies naines des montagnes pourpres

Et c'est la que les aventuriers entrent en scéne.
Synopsis de I'aventure:

L'aventure commence alors que les personnages se
trouvent a la recherche d'un emploi dans la cité-état
d'Antius, la capitale marchande de 1'empire. Aprés une
courte période, des annonces sont placardées un peu partout
en ville et des crieurs publics hurlent a qui veut bien les
entendre que la puissante guilde marchande La Maison
d'Elkar souhaite engager des hommes de mains pour escorter
un de leur convoi en partance pour les montagnes pourpres et
plus précisément pour la colonie naine assiégée de Kazgun
Ruksar.

Dans un premier temps, les personnages devront passer un
petit entretien de motivation avec plusieurs personnalités de la
guilde, qui détermineront aussi bien leurs aptitudes martiales
et magiques que leur force brute. Aprés avoir brillamment
réussi cette série d'épreuve, le voyage pourra commencer et

les ennuis avec.

La premicre véritable épreuve qui attendra les personnages se
déroulera lors d'une des étapes de la caravane, lorsqu'une
horde de pillards gobelins montés sur des loups géants s'en
prendra a eux, dans l'espoir de dérober les marchandises. Le
reste du voyage jusqu'a la citadelle naine se déroulera

sans trop de probléme, et les Pj s'apercevront bien vite que
pour une fois la chance a été de leur coté, car le roi nain leur
apprendra qu'en plus d'étre réguliérement attaquée par les
orques et les gobelins, la demeure de ses ancétres est depuis
peu rangonnée par un terrifiant dragon capable de prendre
l'aspect la foudre.

Les choses iront de mal en pis lorsque des disparitions
inquiétantes se feront jour parmi la population. Les héros
devront se lancer dans une grande quéte visant a récupérer un
précieux grimoire magique permettant de chasser le dragon,
mais également a démasquer les cultistes qui sacrifient des
nains au monstre. Le tout sur fond d'affrontement contre les
orques du chef de guerre Wosh n'a qu'un ceil, 1'élu de
Grummsh.

Lors d'une grande bataille finale, 'ange réapparaitra pour
venir une fois de plus donner la victoire aux forces du bien.

Accroches:

Au titre de MD, vous étes le mieux placé pour intéresser vos
joueurs et leurs personnages a cette aventure. Faites travailler
votre imagination ou reportez-vous aux suggestions qui
suivent, en les modifiant pour qu'elles collent au mieux aux
intéréts des personnages.

* Comme cité dans le synopsis, les Pj sont a la recherche d'un
emploi actuellement et décident de répondre a une des
annonces publiques faites par la guilde de la Maison d'Elkar.

*Les Pj entendent des rumeurs par un de leurs amis nain

selon lesquelles un puissant chef orque alli¢ a un dragon de
foudre s'en prendrait a sa forteresse natale. Ce dernier a décidé
de rentrer dans sa patrie vérifier cette rumeur et pour se faire a

décidé de se joindre a une caravane de ravitaillement qui doit partir
dans quelques jours.

* Lors d'une aventure précédente, les Pj ont déja travaillé pour la
Maison d'Elkar qui les contacte de nouveau pour assurer la protection
de la caravane en partance pour Fort Ruksar, des rumeurs d'attaques
orques se faisant insistantes.

Premiére partie: Antius

Cette aventure débute a Antius, la cité-état dédiée au commerce de
I'Empire d'Izmer. Les événements suivants se passent dans cette
ville:

*Les personnages apprennent (par un moyen quelconque que vous
aurez choisi) que la puissante guilde nommée La Maison d'Elkar
cherche des hommes sachant se battre pour assurer la protection de
I'un de ses convois en partance pour une citadelle naine assié¢gée
dans les montagnes pourpres, loin au nord.

*Une fois dans les locaux de la guilde, les personnages sont
soumis a une série d'épreuves visant a déterminer leurs
compétences aussi bien martiales que magiques.

*Le voyage peut enfin commencer
Antius:

Antius ( métropole, 72 230 habitants) est une riche cité¢ marchande
située au nord-ouest de l'empire d'Izmer. C'est une grande ville
organisée qui pourra un jour rivaliser plus encore avec la capitale,
Sundol. Elle est déja I'une des puissances dominantes de la région, ce
qui rend la noblesse des domaines voisins trés nerveux. Les abords
immédiats d'Antius abritent des fermes et des élevages de bovins et de
chevaux trés productifs, ainsi que des artisans tres talentueux. Une
armée vigilante, la garde du crane de feu, s'assure que les choses
demeurent dans cet état et que les voisins trop belliqueux ne s'en
prennent pas aux intéréts des puissantes guildes du commerce.

Antius fut fondée dans la douleur a la création de I'Empire, lorsque
des humains originaires du sud vinrent s'installer dans la région

pour fuir la famine qui ravageait leurs contrées. Les bucherons se
mirent a défricher peu a peu les foréts environnantes, et ne tardérent
pas a s'opposer violemment aux elfes sauvages, qui craignaient de voir
la totalité de leurs bois détruits.

C'est ce qui arriva au bout du compte, lorsque des mercenaires
rassemblés a la hate par les immigrants battirent les elfes a la bataille
du feu ravageur, lorsque les mages de guerre alliés des humains
mirent le feu a la forét. Aprés quoi, ils tuérent tous les elfes qui
s'aventuraient hors des bois ou les forcérent a s'exiler vers les grandes
foréts inexplorées du nord.

Ce n'est que plusieurs siécles plus tard, lors de la guerre des quatre
empereurs que la cité acquit son statut de ville-franche.

Ce statut lui fut accordé par I'empereur Malzan ler, en remerciement
de l'avoir laissé utiliser la voie de Bellantor (une grande route pavée
construite par un empereur précédent et qui était entretenue par Antius)
lors de l'assaut final sur le palais de son principal rival a Sundol. A
compter de ce jour, Antius devint la plaque tournante du commerce
dans tout I'empire d'Izmer.

Antius s'enrichit sous la direction de marchands de plus en plus sages
et avisés qui mirent en place un conseil d'anciens qui les seconderaient
dans leurs taches de tous les jours et s'assureraient qu'aucun d'entre eux
ne compromette le statut de la cité.

Aujourd'hui, la cité est dirigée par le contremaitre, qui est élu pour
une durée de 5 ans par le conseil des anciens, lui méme constitué
d'anciens contremaitres. Le nombre des mandats n'est pas limité et un
méme individu peut étre réélu plusieurs fois a la suite s'il a apporté
suffisamment de richesses dans la cité.



Le contremaitre actuel, Kornelio Hivertriste, (demi-elfe, Male,
Ensorceleur 8) vient d'entamer son second mandat et

s'avére étre un homme sage et responsable, bien que de nombreux
mécontents se verraient bien a son poste.

Antius est une ville ou l'argent fait force de loi. La richesse matérielle
est seul juge du statut social et la seule mesure du succes est la quantité
d'argent que 1'on posséde. L'étalage de la richesse est un des moyens les
plus simple d'obtenir et de conserver un statut.

Ainsi il n'est pas rare que les marchands s'offrent entre eux les cadeaux
les plus ridicules et ostentatoires pour se prouver leur pouvoir et
richesse. Pour un habitant d'Antius, la pauvreté est le pire des péchés,
mais d'un autre coté donner de grosses sommes d'argent aux ceuvres de
charités et un bon moyen d'étaler sa richesse aux yeux de tous. Antius
est au final une ville complexe, ou les possibilités de s'enrichir sont
nombreuses.

La guilde:

Comme souvent dans ces cas la, lorsqu'elles lancent une nouvelle
caravane sur les routes, les guildes marchandes font appel a cette

main d'ceuvre supplémentaire que sont les aventuriers pour assurer

la sécurité des marchandises. Des crieurs publics parcourent la ville en
langant des appels a participer a la protection des marchandises. Les
auberges, tavernes et places marchandes sont également réguliérement
visitées et leurs murs recouverts d'annonces sous forme d'affichettes.
Tt ou tard, les Pj devraient donc se rendre au si¢ge de la maison
d'Elkar. Ce gigantesque édifice attenant a une série de grands entrepdts
est situé dans le quartier marchand d'Antius, ou I'on trouve également
le temple d'Avandra déesse de la chance et des voyages, vénérée par les
bardes, les aventuriers errants et les marchands.

Une fois passé le barrage filtrant de gardes et de scribes en tout genre,
les personnages seront emmenés a rencontrer deux des personnalités
importantes de la guilde, le responsable du recrutement en la personne
de Bedwyr Anjuhal et le maitre d'armes de la maison, un guerrier

féral a la carrure impressionnante nommé Daswadan le scarifié.

Dans une grande salle décorée avec golt se trouvent réunis une petite
dizaine d'aventuriers de tout poil, regroupés par compagnies ou
affinités L'endroit est assez bruyant. En faction devant une porte de
chénes, quatre gardes font entrer au compte-goutte les candidats par
une autre salle. Une fois arrivé a leur tour, les Pj sont introduits dans
une piéce qui ressemble a une salle d'entrainement, au sol de marbre
blanc et noir. Plusieurs armes de bonne facture sont posées sur des
rateliers le long des murs. Bedwyr et Dasdawan se tiennent au centre de
la piéce, tandis que trois autres individus portant les livrées grise,
blanche et violette de la maison se tiennent derri¢re eux. Les
aventuriers peuvent noter que ces trois individus ne sont pas entré avant
eux dans la piéce et n'en sont non plus jamais sortis.

Il y a un guerrier drakeide, un mage et un prétre humains (tous sont un
a deux niveaux supérieurs a la moyenne de votre groupe)

Apres quelques questions sur leurs carriéres, compétences e
motivations, les deux hommes expliqueront aux aventuriers
le but de la mission. Si ces derniers les interrogent sur les
raisons qui poussent une maison marchande aussi puissant
a engager des mercenaires en masse, Bedwyr leur
rappelera les conditions d'insécurité qui régnent
actuellement dans les marches du nord de I'empire, et
c'est justement la destination de la caravane. Le voyage
devrait durer deux mois aller-retour et les aventuriers
seront payés 10 picces d'or par jour, logés et nourris sur
les stocks de provisions de la caravane.

Mais avant de confier cette mission a nos valeureux
héros, maitre Dasdawan a prévu de les soumettre a deux
épreuves pour tester leurs compétences aussi bien
intellectuelles que guerricres.

11 va donc les opposer a ces meilleurs hommes. Il s'agira
d'un duel au premier sang contre le guerrier, d'un concours
de connaissance ou de théologie générale contre le mage ou
le prétre (a gérer comme un défi de compétences de
complexité 2). Il conviendra bien évidemment que vos joueurs
soient le groupe sélectionné par les représentants de la Maison
d'Elkar pour assurer la sécurité de leur convoi marchand.

Si vos joueurs sont vraiment lamentables et échouent aux
deux épreuves, vous devrez trouver un autre moyen de les
impliquer dans ce scénario sous peine de devoir abréger la
séance.

Une fois les dernieres formalités expédiées, les aventuriers sont
conviés a se présenter le lendemain matin aux premieres lueurs
de l'aube a la porte nord de la cité. Les aventuriers peuvent
passer le reste de la journée a rechercher du matériel ou a se
divertir comme ils le souhaitent. A vous d'improviser les
rencontres qu'ils peuvent faire en ville. Il est & noter que tout
I'équipement détaillé dans le manuel des joueurs est disponible
dans les échoppes de la cité.

La rencontre qui suit n'est qu'une des nombreuses péripéties
que vous pouvez mettre sur leur chemin.

L'auberge de pierre:

Ce petit intermede va servir a dégourdir un peu nos valeureux
aventuriers avant que les choses sérieuses ne commencent. Alors
qu'ils se trouvent a l'auberge de pierre, une des plus réputées
d'Antius pour sa biére fameuse, brassée par les plus grands
maitres nains, ils vont se retrouver méler a une bagarre de
taverne qui débutera lorsqu'un nain ivre et deux femmes
demi-orques commenceront a se taper dessus pour une histoire
de chopes renversées. Cette bagarre se déroule uniquement aux
poings. Si les aventuriers dégainent leurs armes, faites

intervenir la milice plus tot que prévu. Une escouade composée
de soldats de la garde du crane de feu les emmeénera tous passer
la nuit en cellule jusqu'a complet dégrisement. L'amende a
verser pour sortir de prison est de 150 piéces d'or par téte.

Deuxiéme partie: le voyage

Les événements suivants se déroulent dans cette partie de
l'aventure:

* Les Pj doivent résoudre le probléme posé par une étendue de
plaine vivante et carnivore.

« IIs sont ensuite confrontés a une attaque de caravane menée
par des gobelins.

* Le convoi fait ensuite une petite halte dans un village relais
elfe avant de reprendre sa route vers les montagnes pour
finalement atteindre la citadelle de Fort Ruksar.



Le voyage commence:

Une fois remis de leurs émotions de la journée, les
aventuriers se présenteront donc le lendemain matin aux
ortes nord de la cité.

La ils sont accueillis par Blazanar Morselame (Nains
Rodeur 6), I'un des guides de caravane les plus connus
de tout l'empire d'Izmer. Ce dernier est connu pour avoir
parcouru l'empire de long en large pendant 50 ans avant
de finalement signer un contrat d'exclusivité avec la
maison d'Elkar comme caravanier en chef. Le convoi qu'il
dirige actuellement est constitué d'une trentaine de
chariots contenant des fournitures diverses a
destination de Fort Ruksar, le tout protégé par un dizaine
de gardes (guerrier nivl), les Pj étant censés encadrer ces
soldats et diriger les patrouilles et les tours de garde.

Blazanar Morselame a prévu l'itinéraire suivant pour
rejoindre la forteresse naine. Tout d'abord, les Pj traverseront
les collines rocheuses de la Dague-brisée afin de rattraper la
piste longeant le lac des mille voix, puis il s'agira de suivre
une ancienne piste forestiere traversant la grande forét des
elfes ou le convoi fera halte au relais du chéne et du gland
pour se ravitailler avant le grand saut dans les montagnes
ourpres. Dela il ne restera plus qu'a emprunter un chemin
muletier pour atteindre le fort des nains. Bien évidemment le
voyage ne sera pas de tout repos et les quelques événements
qui suivent sont la pour égayer un peu cette partie du scénario.

La plaine vivante:

Cette premiére embuche peut avoir lieu alors que le convoi
s'approche d'une vaste étendue herbeuse, avant d'atteindre les
collines de la Dague-brisée.

Soudainement tous les animaux de trait refusent de faire

un pas de plus, renaclant et menagant de rompre leurs longes
pour prendre la fuite. Les aventuriers viennent d'approcher
sans le savoir d'une plaine vivante, relique d'un ancien
cataclysme magique des temps anciens. Nul arbre, nul animal,
ne sont visibles, et seuls quelques ossements couvrent le sol.
La plaine est vivante et omnivore.

Comme une mer déchainée elle se referme et broie toute
créature qu'elle sent marcher sur elle. Ses organes sensoriels
sont les brins d'herbe. Les arracher un a un avec douceur
permettrait aux Pj de passer inapergus, mais vu la superficie
de plaine et la taille du convoi, cette solution semble exclue.....
une méthode plus radicale consiste a briler la plaine. Il s'agira
alors pour les aventuriers d'empécher le feu de se propager
trop loin et de griller 'ensemble du convoi avec la plaine
vivante.

Des gobelins !!!!

Cette seconde rencontre devrait idéalement avoir lieu alors
que le convoi se trouve engagé sur la piste des mille voix, le
lac du méme nom sur sa droite, un petit bois sur la gauche.
Arrangez vous pour qu'un des chariots s'enlise dans une mare
boueuse et alors que les gardes et les Pj sont en train de tenter
de le sortir de 14, faites surgir une petite bande de gobelins .
Ces pillards sont menés par des barghest a l'intelligence
particulierement développée. Leur but n'est pas de massacrer
tous les membres de la caravane, ils souhaitent juste s'emparer
d'un maximum de marchandises avant de prendre la fuite dans
la forét.

Au relais du chéne et du gland:

Ici, il n'y a rien a craindre de spécial, le relais du chéne et du
gland est un endroit calme ou de nombreuses caravanes faisant
route en direction des montagnes ou des profondeurs de la
forét des elfes font haltes. Essayez de créer une ambiance

féerique, de petites fées multicolores volent un peu partout,des rires
cristallins résonnent dans 1'air, les maisons sont construite dans la
structure méme des arbres, etc...Les Pj pourront donc récupérer et se
reposer un peu avant la suite du voyage, dans tous les cas ils pourront
commencer a entendre des rumeurs concernant la recrudescence
d'attaques orques dans les environs depuis quelques temps.

Si vous souhaitez pimenter un peu cet épisode, vous pouvez créer un
mini scénario mettant en scene un vieil adversaire de Blazanar
Morselame faisant lui méme halte avec sa caravane aux alentours du
relais.

Plusieurs chariots seront mystérieusement retrouvés sabotés au petit
matin, et il s'agira alors de trouver quelqu'un de suffisamment
compétent pour réparer rapidement les dégats quelques jets de
Diplomatie/Connaissance de la Rue effectués dans les tavernes locales
permettront de découvrir l'existence de la Forge d'Oaknoll, tenue par
Maitre Naibrar Meliasae, un forgeron spécialiste de ce genre de
travaux).Une autre idée serait de créer divers conflits entre les gardes
sous les ordres des Pj et les résidents elfes qui accusent I'un des leurs
d'avoir violer une de leur femme. Il s'agira encore une fois d'un coup
monté par le rival de Blazanar qui souhaite le discréditer et atténuer
son prestige.

Dans les montagnes et I'arrivée au Fort:

Une fois quitté le relais elfe, la caravane entame la derniere partie de
son voyage en direction de Fort Ruksar. Les Montagnes Pourpres sont
un lieu de dangers et les épreuves que vous pouvez mettre sur la route
des Pj peuvent comporter des événements naturels, tels que des pentes,
a-pic et gouftres tous difficiles a franchir avec les animaux. A des tas
de décombres ou d'éboulis barrant le chemin, en passant par des
avalanches ou des tempétes de neiges dans les cas les plus extrémes et
si vous avez décidé de placer cette aventure en période hivernale. Dans
ce dernier cas, vous veillerez a ne pas causer de dégats irréparables au
convoi car apres les épreuves déja traversée par les héros dans la
premicre partie du trajet il se peut que ces derniers soient sensiblement
affaiblis s'ils n'ont pas été chanceux.

Un autre type de danger peut aussi se présenter sous la forme de
monstres divers et variés habitants ce milieu trés rude. Vous trouverez
ci dessous une mini table de rencontre aléatoire que vous pouvez
utiliser suivant vos besoins. Cette table tient compte des gardes
accompagnant les Pj.

D100 Rencontre

01a08 |1d6 Gnolls

09a15 |3 Charognards rampants

16 424 | Hydre a cing tétes

25a33 |2 Minotaures

34 a42 |2 Minotaures zombis (mastodontes zombis)
43a51 |2 Otyughs

52260 |1d10 Pillards Orques

61 a69 |1d4+4 Rats sanguinaires




70478 |1d6 Ogres

79a87 |1 Troll

88496 |1 Manticore

97-98 1 Maraudeur Ettin
99 1 Diable a chaines
100 1 Ours des cavernes

Il conviendra bien sur de trouver un prétexte plausible aux éventuelles
rencontres que vous déciderez de placer sur le chemin des Pj, ceci pour
éviter qu'elles ne tombent comme un cheveu dans la soupe et de
maniére irréaliste.

Ainsi si vous tirez la rencontre Diable a chaines, celui ci pourrait
attaquer de nuit alors que le convoi fait halte auprés d'un vieux
monastere en ruines. L'Ours des cavernes pourrait attaquer lorsqu'ils
passent prés de sa grotte et ainsi de suite. Rien ne vous empéche
d'ailleurs de créer des mini aventures pour ces rencontres,

l'entrée de la table concernant les minotaures vivants et zombis s'y
préte particuliérement bien. Ces derniers pourraient constituer une
menace plus grande qu'une simple rencontre aléatoire, harcelant

le convoi régulierement. Les Pj pourraient étre chargés par Blazanar
d'¢liminer la menace définitivement. Ils auront alors a affronter un petit
clan de ces monstres a téte de taureaux et leur maitre, un minotaure
nécromancien (ND 10) vénérant Orcus, le prince démon des morts-
vivants. Dans ce cas précis il conviendra de récompenser les Pj de
maniére significative s'ils parviennent a défaire un ennemi aussi
puissant (une jolie arme magique prélevée dans le trésor du
nécromancien par exemple !!!!).

Aprés toutes ces épreuves, vous dévoilerez sous leurs yeux ébahis la
splendide forteresse naine appelée Fort Ruksar. Cette derniére est
visible de loin et occupe tout le flanc d'une grande montagne
surplombant une vallée foresti¢re remplie de pins et autres coniféres.
Un immense escalier menant a une porte au double battant de mithral et
d'adamantium permet d'accéder aux entrailles de la montagne et a la
ville souterraine.

Juste a coté des portes, deux gigantesques statues de guerriers nains
(des ancétres nains, chargés d'aprés la 1égende de défendre la cité en
cas d'attaque ingérable par sa population!!!!) regardent fixement vers
I'horizon, montant une garde éternellement vigilante.

A l'arrivée du convoi en vue des portes de la citadelle, une petite
escouade de guerriers et de protecteurs nains menée par le capitaine

Gurthag viendra a leur rencontre pour s'enquérir de leurs
doléances. A la vue de Blazanar le capitaine se détendra
immédiatement et le convoi sera invité a entrer dans la
relative sécurité régnant a l'intérieur de la citadelle.

Troisiéme partie: Assiégés !!

Kazgun Ruksar est une des demeures des nains des
montagnes pourpres. Ses salles et ses galeries s'étendent
sur cing niveaux et six profondeurs sous les plus hauts
sommets de cette zone de la chaine montagneuse.

La demeure des ancétres ou se trouve la cité des nains,
la téte de marteau et la roche noire, ou ils ont creusé
leurs mines. Ces trois montagnes constituent une
formidable barriére entre les steppes brunes du pays sauvage
d'un coté, et la grande forét des elfes de l'autre, puis l'empire
d'Izmer. Le seul chemin de surface pour traverser d'un coté a
l'autre emprunte un col difficilement praticable en temps
normal et infranchissable 1'hiver.

Pour décrire la cité aux Pj utiliser les informations qui suivent:

) cité naine est bouillonnante d'activités, le long des avenues
‘aux plafonds hauts, des chariots circulent sur des rails chargés *
de nourriture, d'armes, de lingots ou de pierres précieuses
illées.

ur les rues s'ouvrent des ateliers aux machines entrainées par
des roues hydrauliques. Aux croisements des avenues on
‘trouve des halls de réunion, de commerce et d'échange. Les
mines et les forges sont également un haut lieu d'activité dans
la cité. Si les Pj le demandent ils pourront voir de leurs yeux
émerveillés les magiciens nains diriger des élémentaires de feu
pour chauffer a blanc les parois des mines, tandis que juste
apres, des élémentaires d'eau les aspergent d'eau glaciale pour
fendre la roche. Tous les métaux récupérés sont ensuite fondus
dans des fours chauffés par de la lave en ébullition puis
travaillés sans relache par un clan d'une centaine d'Azers.

Vu le contexte de cette aventure, essayez d'instaurer un certain
malaise dans les relations que pourront avoir les personnages
avec les autochtones, n'oubliez pas que la cité est assiégée et les
nains veulent avant tout avoir des nouvelles, tant de 'extérieur
que du front. La plupart seront d'ailleurs trés étonnés que le
convoi soit parvenu au terme de son voyage sans encombre.

A la cour du roi :

Les Pj seront rapidement conduit devant le roi de la forteresse,
en la personne de Thoradin VI, ce dernier leur expliquera la
situation locale, a savoir que son royaume sous la montagne est
assiégé depuis environ trois mois par les forces d'un puissant
seigneur de guerre orque identifi¢ comme étant

Wosh n'a qu'un il un élu de Gruumsh s'étant volontairement
arraché I'eeil gauche pour ressembler le plus possible a son dieu.

Ce dernier serait originaire des steppes brunes de l'autre coté
des montagnes et il semble évident que la forteresse des nains
n'est qu'un obstacle mineur sur sa route. Sa véritable cible étant
les riches terres de 'Empire d'Izmer. Cette menace n'est
cependant pas la pire de toutes pour les nains, car il y a quelques
jours un dragon comme personne n'en a jamais vu est arrivé
dans la vallée en contrebas et a aussitot entrepris de les
rangonner, exigeant un tribut en vie. Le dragon a pour l'instant
massacrer tous les émissaires envoyés par le roi nain.

Thoradin propose donc aux aventuriers de venir en aide a son
peuple et de 1'aider a chasser le dragon, puisqu'il est bien
conscient que leur groupe est trop restreint pour faire le moindre
mal a une armée orque entiere. Ce dernier leur propose en guise
de paiement, 10000 picces d'or par téte, ainsi qu'une arme



magique chacun, prélevée dans le trésor royal (a la
convenance du MJ bien shr!!!) Tandis que les Pj
réfléchissent a la proposition du roi, faites entrer dans la
salle d'audience un messager visiblement perturbé. Ce
dernier chuchote a l'oreille du roi quelques instants avant
de ressortir de la salle aussi vite qu'il y était entré. Le
front du roi se barre alors d'un pli soucieux et il déclare
aux Pj qu'une nouvelle menace vient de s'abattre sur ses

sujets. En effet plusieurs disparitions inquiétantes
viennent d'étre signalées dans le Dakgrim Darmek, le
quartier pauvre de la forteresse. Les disparus étant d'apres
la rumeur sacrifiés au dragon.

es aventuriers se retrouvent donc avec une double
quéte sur les bras. Tout d'abord ils devront essayer
d'empécher de nouvelles disparitions, ainsi qu'éliminer les
nains déments qui sacrifient leurs fréres de race au dragon
dans l'espoir de l'apaiser. Puis viendra le temps pour eux de
trouver un moyen de chasser définitivement le monstre.
Finalement ils affronteront les orques lors d'une grande
bataille dans la vallée.

Pour simplifier les choses nous considérerons que les
joueurs réalisent les différentes quétes dans 1'ordre
suivant:

Sur la piste des cultistes:

1l s'agit d'une simple mission d'enquéte que vous pouvez
compliquer a souhait suivant votre humeur. Dans tous les

cas, apres avoir écumeé les différentes tavernes ainsi que les
temples des divinités bonnes de la citadelle, les Pj devraient
étre mis sur la piste d'un petit culte dédi¢ a Roknar le
tentateur résidant dans le Dakgrim Darmek. Vous pouvez la
encore placer quelques embuches sur le chemin des Pj,
notamment un petit combat contre des gardes du temple si vos
aventuriers ne prennent pas assez de précautions lors de leur
enquéte.

La meilleur fagon d'agir consisterait a laisser les fideles de
Roknar enlever de nouvelles victimes sacrificielles puis a les
suivre jusqu'au lieu ou ils remettent les captifs au dragon. Ils
peuvent aussi prévenir les agents du roi et obtenir un peu
d'aide, ce qui vous donnera l'occasion de leur démontrer la
puissance spectaculaire du dragon lors de la rencontre
suivante.

Le Dragon de Foudre:

Si les aventuriers ont décidé de suivre les sectateurs jusqu'au
lieu de sacrifice, ils vont pouvoir assister a l'apparition du
dragon de foudre. Si vous le souhaitez vous pouvez organiser
une petite rencontre avec un groupe de Feupiquier, alliés des
nains et chargé par ceux-ci de retarder d'éventuels
poursuivants. Une fois le groupe rattrapé les aventuriers

assisteront a la scéne suivante, tandis que les nains maléfiques
entament une incantation destinée a faire venir le dragon, une lueur
bleu électrique commence a s'infiltrer par le seuil d'une vaste grotte
donnant sur l'extérieur.

Soudain entre les étranges stalagmites en forme de crocs qui forment
un chemin depuis l'entrée, une forme de cauchemar fait son apparition,
une créature incontestablement draconique mais dont le corps est
entiérement composé d'éclairs tourbillonnants. Ce dernier s'approche
lentement des prisonniers puis les grillent d'une salve d'éclairs avant de
les engloutir. A aucun moment il ne préte attention aux adorateurs de
Roknar qui ne cessent de psalmodier leur étrange litanie.

A ce moment précis, tout va dépendre des actions de vos joueurs.

*S'ils décident de se faire tout petit et de ne pas intervenir, bien
leur en fait, car ils n'ont aucune chance de vaincre le monstre
(c'est un quasi dieu apres tout, mais ¢a ils ne le savent pas
encore!!!)

*S'ils sont allés avertir le roi de la responsabilité du culte de

Roknar sans les enlévements de ses sujets, ce dernier leur a

adjoint une vingtaine de ses meilleurs gardes des profondeurs en
soutient. A la vue du sort réservé aux sacrifiés, les soldats deviennent
enragés et se jettent sur le dragon au corps de foudre. S'il fallait une
preuve supplémentaire a vos joueurs de la puissance du monstre ils
vont étre servis, car comme précédemment il ne fait qu'une bouchée
des puissants combattants.

*Finalement, si vos joueurs sont un minimum observateur, ils

auront stirement noté que les adorateurs de Roknar n'ont jamais

cessé de chanter lorsque le dragon avalait son repas. En fait leur

chant est une protection qui empéche le monstre de les voir et

donc de les gober tout cru. Un tir d'archer bien ajusté ou un sort
d'antimagie permettrait de mettre un terme a cette partie du

scénario de manicre subtile et ironique, lorsque subitement

dépourvu de protection, les méchants nains se retrouveraient a la merci
du dragon et rejoindraient tous les pauvres bougres précédemment
sacrifiés dans son estomac.

*Si aucune de ces solutions n'est utilisée par vos aventuriers, ils
peuvent toujours retourner voir le roi Thoradin et dénoncer le culte de
Roknar comme étant les auteurs des enlévements. Une descente de la
milice de la cité mettra a jour la vérité et le culte fera l'objet d'une
purge rapide et systématique.

Chasser le Dragon de la vallée:

Cette seconde partie de la mission des Pj va les envoyer a la recherche
d'une partie d'un antique artefact appelé Le Draconomicon, un
grimoire relatant tout ce qu'il faut savoir des dragons et la facon de les
chasser. Une fois remis de leurs émotions face a la secte de Ruknar et a
la vision du dragon de foudre, les Pj vont pouvoir commencer a ce
renseigner sur la fagon de le chasser de la vallée des nains. Une fois de
plus, rien ne vaut la tournée des bars et des temples (si vous le
souhaitez rajoutez y la petite école de magie de la ville) pour obtenir
des informations utiles.

Quelques jets de Diplomatie pourraient étre nécessaires dans les lieux
d'éruditions pour obtenir ces infos (remplacer les par des jets de
Connaissance de la rue dans les tavernes). Si vous souhaitez vraiment
compliquer la tache de vos joueurs, la seule personne qui connait
l'existence de la devineresse des profondeurs pourrait étre un vieux
magicien nain irascible et xénophobe qui ne donnera les
renseignements aux Pj que si ces derniers acceptent d'aller lui chercher
des feuilles de Lloth-urni. Cette plante trés rare et particuliérement
toxique ne pousse que dans l'antre des araignées saute-mort une
variété particulicrement détestable d'araignée géante.



Apres ces quelques péripéties, nos héros apprendront que la seule
personne a méme de les renseigner se nomme Tijanka 'oracle, une
gnome des profondeurs vivant a quelques lieux de la citadelle, aprés la
sixiéme profondeur.

Le chemin pour rencontrer cet oracle n'est pas difficile a trouver et est
relativement sur. Une fois sur place, les Pj découvrent, une femme
gnome a la peau noir d'encre assise en tailleur au milieu d'un champ de
roses de cristal, plusieurs pierres iouns flottant calmement autour de
son corps.

Aprées quelques minutes elle leurs souhaite la bienvenue et leurs
demande la raison de leur visite dans sa retraite. Une fois expliqué le
probléme posé par le dragon, Tijanka entre de nouveau en transe puis
leur déclare de fagon énigmatique que pour chasser le dieu de la
foudre (le dragon) ils devront trouver le livre des écailleux (le
draconomicon) et prononcer le vrai nom du monstre en sa présence, a
ce moment seulement ils pourront le chasser de ces terres pour
toujours.

Si les Pj demandent ou ils peuvent trouver ce livre, I'oracle leur parle
du fils d'asgard (un géant du givre bien connu des nains de Fort
Ruksar) qui en serait le 1égataire actuel. Nos héros n'ont plus qu'a
retourner en ville pour obtenir une traduction claire des propos de
l'oracle. S'ils sont venus en aide au vieux mage nain, celui ci sera
reconnaissant et aprés quelques recherches dans son imposante
bibliotheéque, leur donnera des informations concernant le dragon et le
Draconomicon. Pour ce qui est du géant, les soldats de la milice sont
parfaitement en mesure de leur indiquer sa demeure (il s'agit d'un pic
isolé a quelques heures de marche au nord)

Tueurs de géant:

Suivant la période de 1'année durant laquelle vous aurez décidé de faire
jouer ce scénario, cette rencontre pourra s'avérer plus ou moins délicate
a gérer pour vos joueurs.

En effet, au plus fort de I'été, le géant du givre sera apathique a cause
de la chaleur (réduisez ses Pv d'un tiers, cependant tout est relatif bien
sur, n'oubliez pas que vos héros sont dans une zone montagneuse et que
plus on monte plus il fait froid), alors que si vous jouez au coeur de
I'hiver il sera au mieux de sa forme.

Il pourrait également étre intéressant lors de leur ascension de
confronter les Pj a un groupe d'orques (assistés d'un ou deux ogres)
menés par Assai le sauvage, un des fils de Wosh, qui a regu exactement
la méme mission qu'eux (en effet les nains ne sont pas les seuls a avoir
recu la visite du dragon).
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Une fois 'antre du géant découvert, plusieurs possibilités s'offrent aux
aventuriers. D'un coté ils peuvent se lancer aussitot a l'attaque et dans
ce cas le combat est des plus classique et se passe de commentaire. Si
les Pj abattent le géant, ils pourront trouver les pages du Draconomicon
dans un coffre non piégé caché dans la grotte qu'occupe le monstre.
D'un autre coté, ils peuvent tenter d'engager la conversation avec lui,
dans ce cas, le monstre accepte de céder les pages du précieux livre si
les Pj acceptent de jouer aux devinettes avec lui (il est en effet féru
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d'énigmes). Vous devrez alors concocter une ou deux
énigmes pas trop complexes a l'intention de vos joueurs.
Le résultat final sera le méme, et les Pj redescendront dans
la vallée avec le livre sous le bras. Si vos joueurs sont
vraiment trop mauvais, rien ne vous empéche de faire
attaquer le géant.

Face a la béte:

Une fois en possession du Draconomicon, les
aventuriers n'ont plus qu'a retourner a la cour du roi sous la
montagne pour lui rendre compte des résultats obtenus.
Ce dernier leur propose alors la solution suivante pour
rencontrer le dragon (s'ils n'y pensent pas eux méme bien
sur), ils se feront passer pour une nouvelle équipe
d'émissaires chargés de négocier le départ du monstre de la
vallée.

Si les Pj sont d'accord avec ce plan, le roi leur adjoint une
dizaine de guerriers d'élites pour assurer leur protection en cas
de rencontre avec des orques de Wosh (c'est a vous de décider)
La béte ne sera pas bien difficile a trouver. Elle a saccagé une
bonne partie du nord de la vallée absorbant tous les arbres et
les animaux ayant eu le malheur de lui tomber sous la patte.

Tandis que le petit groupe d'émissaires progresse dans ce
paysage de cauchemar (décrivez aux joueurs, une terre
carbonisée, creusée de multiples cratéres et parsemée de
carcasses calcinées d'animaux et d'arbres foudroyés). Il est a
préciser que lorsque les Pj le découvrent il n'a pas revétu sa
forme de dragon de foudre et ressemble donc a un dragon des
plus classique.

Tout comme pour la rencontre avec le géant, plusieurs
possibilités s'offrent a vous. Soit le dragon se jette sur eux dés
qu'il les apergoit, et dans ce cas leur escorte s'élance sur la béte
le temps que les Pj prononce son nom indéchiffrable (Faites faire
un test de Volonté DD25 a l'aventurier qui lit le nom) puis lui
ordonne de quitter la vallée et de ne jamais y revenir.

Ou alors ils peuvent entamer le dialogue avec, car méme s'il est
maintenant un quasi-dieu il reste avant tout un dragon vaniteux
et adore étre flatté. Si les héros arrivent a détourner son attention
en vantant ses mérites et sa magnificence suffisamment
longtemps, alors ils pourront également le chasser de la vallée.

Un ange venu du ciel:

Il reste aux Pj une derniére mission a accomplir, suite a la mort
de son fils, Assai le sauvage, tué par nos valeureux héros,

Wosh est entré dans une rage folle et a décidé d'en finir avec ces
arrogants nabots qui le défient depuis si longtemps. Alors que
les Pj sont occupés avec Khenubaal, lui méme a fait progressé
toute sa formidable armée de monstres en direction de la
forteresse naine.



Alors qu'ils s'apprétent a réclamer leur récompense, les Pj
vont avoir un dernier combat a mener. Ce dernier doit étre
'apothéose du scénario et donc étre le plus épique et
grandiose possible.

A tous ces orques et ces gobelins en nombre
incalculable, il faut rajouter quelques géants des
collines et deux ou trois héros bhargests.

Au moment ou arrivent les Pj la bataille est déja bien
entameée, les nains, retranchés sur les contreforts et aidés
des deux statues des ancétres ont également envoyés
des Brise-pierres a 'allure insectoide faire un massacre
parmi les créatures inférieures.

Vu la tournure de la bataille, Thoradin proposera aux Pj
d'en finir en allant engager Wosh et son état major. Une
petite dizaine de griffons de combat sont équipés pour
accueillir le roi, son escorte et le groupe de personnages.

Pour le grand final, alors que les nains semblent sur le point
d'étre submergés par la masse des orques,les cieux s'ouvriront
et sous une lumiére solaire intense, apparaitra dans toute sa
splendeur un ange a la peau dorée et aux cheveux clairs qui
manie une masse d'armes ornée de flammes vivantes. Cet
ange est venu a la demande de son dieu apporter la justice au
cceur méme du mal. Sa seule vision suffira a provoquer la
débandade dans 1'armée adverse qui quittera le champ de
bataille et reprendra la route des steppes brunes, de l'autre coté
des montagnes.

Retour a la civilisation:

Une fois les morts portés en terre ou incinérés suivant le
peuple auquel ils appartiennent, les héros pourront reprendre
le chemin du retour. Plus riches, mais aussi plus expérimentés
et avec de nouveaux amis dans les montagnes pourpres. Peut
étre méme que la Maison d'Elkar, trés satisfaite de leurs
excellents résultats fera de nouveau appel a eux.........

Annexe 1: Monstres et PnJ

Hommes d'armes gobelins (30): Page 138 BF Vol 1
Barghests (3): Page 21 BF vol 2
Feupiquier (5): Page 101 BF Vol 2
Araignée saute-mort(5): Page 20 BF Vol 1
Pillard Orque(4): Page 209 BF Vol 1
Franc -tireur Ogre (2): Page 199 BF Vol 1
Assai le Sauvage: Barbare niveau 4

Géant du givre(1): Page 121 BF Vol 2
Brise-pierres nains: Page 26 BF Vol 2
Gobelins en tout genre: Page 137 BF Vol 1
Orques en tout genre: Page 209 BF Vol 1
Géant des collines: Page 125 BF Vol 1
Wosh : Barbare niveau 6

Annexe 2: La Forge d'Oaknoll
Background pour le MJ

Naibrar Meliasae, heureux propriétaire de la Forge d'Oaknoll, est a un
stade de sa vie que beaucoup d'elfes atteignent tot ou tard. Il a un
besoin urgent de voir le monde, rencontrer ses peuples et perfectionner
son art. La voie empruntée par Naibrar pour parvenir a ses fins a pris
un tour des plus inhabituel. Aprés de nombreuses années passées a
explorer le monde en tant qu'ensorceleur, Naibrar découvrit qu'il avait
un talent pour créer des objets (il découvrit ce don aprés avoir eu
I'occasion de réparer la roue d'un petit chariot pour des voyageurs en
rades). Quelques temps apres, Naibrar obtint les droits d'exploitation
d'une épaisse forét de chénes et d'autres bois précieux et solides dans
une région qu'il connaissait bien. Naibrar réalisa alors qu'il pourrait
faire commerce de ce bois durant une courte période (peut étre un
siécle au plus, avant que le bois ne soit épuisé), et pourrait mettre en
valeur ses compétences créatives et travailler avec, et pour une grosse
quantité de personnes différentes. Aujourd'hui Naibrar et son équipe de
travailleurs (pour la plupart humains et de braves gars halfelins)
coupent les arbres de la forét et utilisent les planches pour construire
des charrettes es et chariots de toutes sortes. Naibrar fait aussi des
réparations et construit des roues a vendre pour les autres constructeurs
des environs. Tous les modéles de Naibrar sont standardisés, mais il est
aussi possible d'obtenir un modéle personnalisé selon ses souhaits.
Naibrar considére comme un challenge la construction de chariots
spéciaux. Il a construit plusieurs chariots-maisons halfelins et de
nombreux chariots particuliers, incluant des compartiments secrets ou
de faux planchers. Naibrar suspecte bien sur ce genre de clients de faire
de la contrebande, mais accepte tout de méme de construire les chariots
demandés, juste pour voir s'il en est capable

Naibrar réalise la plupart du travail d'assemblage lui méme, excepté
pour ce qui est de la coupe, de 1'équarrissage des arbres et autres
travaux réellement difficiles. En conséquence, il travaille souvent tard,
et il n'est pas rare de le trouver dans la forge en train de créer des
cerclages de fer ou d'acier pour entourer les roues de ses chariots et
permettre au travail d'avancer plus vite. Les assistants de Naibrar
trouvent dans 1'énergie débordante de leur patron une source
d'amusement et d'émerveillement constante. Bien que ses journées
soient bien remplies, Naibrar ne s'en tient pas a un programme de
travail rigide. Il prend réguliérement des jours de congés, qu'il passe a
vagabonder dans la région et & contempler la nature. Il prend aussi
parfois de plus longues périodes de repos pour rendre visite a ses amis
ou a sa famille (il a un fils qui réside a deux jours de trajet de la forge).

Localisation:

Comme noté plus haut, l'entreprise de Naibrar est située dans une zone
de collines boisées. Le site est localiséproche d'une route relativement
fréquentée, a la limite d'un village ou d'une petite ville avec une grande
zone foresti¢re proche. Il est aussi possible de localiser la Forge
d'Oakknoll dans une zone plus urbaine. Dans ce cas, Naibrar est le seul
a posséder une exploitation forestiére a plusieurs kilométres a la ronde.
De plus, Naibrar réside dans une zone ou I'on peut trouver une colonie



elfe ou bien encore ou les elfes représentent un pourcentage
important de la population.

Les Pj peuvent passer plusieurs fois devant la Forge d'Oaknoll sans
remarquer l'endroit. Ils peuvent aussi s'y arréter pour acquérir un
véhicule, en réparer un ou peut étre méme en vendre un.

* Naibrar n'est pas le seul a suspecter plusieurs de ses chariots
spéciaux de servir pour la contrebande. Les autorités ont saisi plusieurs
de ces chariots et ils croient que Naibrar est un contrebandier lui méme.
Ces derniéres chargent donc les Pj d'enquéter sur les opérations de
contrebandes de l'elfe. De l'autre coté, les contrebandiers pensent que
Naibrar les a trahis et veulent se venger de lui. Les contrebandiers
envoient donc des brigands le molester, donnant une chance aux Pj
d'identifier le chef des contrebandiers. Ou bien encore, les voyous
peuvent essayer d'impliquer Naibrar dans leurs plans pour feinter les
Pj.

* Une caravane entiére de biens transportés par des chariots
construits par Naibrar a été¢ récemment portée disparue et les
marchands blament 1'elfe pour cette perte. Naibrar n'est pas 1également
responsable de cette disparition,mais il reste trés affecté par cette
disparition qui pourrait nuire aux affaires. Il charge les Pj de retrouver
la caravane perdue.

* il y a récemment eu une série d'accident sur les carrosses des
aristocrates et autres personnes influentes. En effet les roues se brisent
lors de vitesses trop rapides. Les familles des victimes chargent les Pj
d'enquéter sur les accidents et bien sur Naibrar a construit plusieurs de
ces roues. Il peut s'agir d'une coincidence, ou peut étre que quelqu'un a
crée ces accidents pour couvrir des assassinats. Peut étre que différents
tueurs utilisent la méme technique pour ¢liminer leurs victimes. Les
roues peuvent avoir été sabotées ou avoir réellement été construites
avec un défaut. Naibrar peut étre I'auteur de ces roues défectueuses,
peut étre n'a t il pas pu résister au challenge de les construire. Peut étre
s'agit il d 'un de ses rivaux qui a infiltré un apprenti véreux pour le
discréditer.

*Un infame espion ou un hors la loi a été identifié et poursuivi
dans la région ou se trouve la Forge d'Oaknoll. Le fugitif semble avoir
disparu et il est présumé se cacher dans les environs. Les Pj sont a sa
poursuite. Le fugitif peut étre caché dans le compartiment secret d'un
des chariots actuellement en réparation a la forge. Ou 1'un de ses
assistants a aid¢ le fugitif a se cacher car il le connait. Il peut encore
étre caché dans un autre batiment du complexe ou dans la forét proche.
La personne ayant caché le fugitif peut étre un complice ou un servant

payé.




