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products contributed to the Open Game License by the Contributor (g) "Use", 

"Used" or "Using" means to use, Distribute, copy, 

edit, format, modify, translate and otherwise create Derivative Material of Open 
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agreement. 
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1 -  Retour à Clairval 

Fiche technique (marge p282) 

Les personnages (pp 282-283) 

Le natif 

L’exilé 

Le nouveau 

Le local 

L’étranger 

L’ami 

Clairval, 30 ans après… 

Sacrés gamins (marge p285) 

Le Temple de Clairval 

Du bruit dans les broussailles (pp286-287) 

En vue du temple (p287) 

Les gobelins (pp287-288) 

Plan du temple (pp288-291) 

Une nuit à Clairval 

Concours de bras de fer (marge p295) 

Le petit voleur (p295) 



Une nuit agitée (pp296-297) 
Un cri dans la nuit. 

La brèche. 

Post-apocalyptique. 

La chasse au gobelin 

Un étrange mécène (p 299) 

À la trace (p 299) 

Battre du gob (marge p 300) 

Gamuk, chef des gobelins en fuite. 

Table de rencontre (p 300) 

B – Ruines de moulin à eau (pp 300-301) 

H – Monolithe (P 303) 

Baston chez les crânes-creux 

Jouer les gobelins (marge p 304) 

Généralités (p 305) 

A - Entrée principale (p 305) 

B – Poste de tir (pp 305-306) 

Chef Kolik (marge p 307) 

C – Caverne commune (p 307) 

D – Mare (p 307) 



F – Caverne des enfants (pp 307-308) 

Contenu du trésor des Crânes-creux (marge p 308) 

H – Entrée arrière (p 308) 

Durub, Shaman (marge p 309) 

Amis pour la vie 

Mener l’enquête (pp 310-311) 

La carrière (pp 312-314) 
A – Entrée 

B – Éboulement 

C – L’antre des rats géants 

G – Tunnel secondaire 

Ankheg & Strige (p 315) 



2 -  Fort Boueux 

Julius Mortemire 

Les Obstacles (p28-30) 

Vireux (p32) 

Un cri dans la nuit (p33) 

Shade 

Jour 4 (p33) 

Fort Boueux (p36-40) 

PNJ et ennemis 

Toucher un radeau 

La bataille de Vireux 

Première vague 

Seconde vague - repousser les tentatives d’escalade 

Interlude 



Récompenses 
 

 

 



3 -  Le Santuaire 

Suivis ! (p52) 

La ferme abandonnée (p52-53) 

Le bracelet (p53) 

« Chez Muguette Petitplat » (p54-55) 

En route (p56-57) 

La faille (p57) 

1. Caverne sèche (p59) 

3. Passage secret (p59) 

1. Caverne (p61) 

6. Mosaïque de cascade (p62-63) 

Ogre (marge p63) 

Squelettes (p64) 

10. Salle de la stèle (P65-67) 

11. Temple de Trenner (p67) 

B. Vitraux. 

14. Bibliothèque (p68) 

19. Chambre d’Urgashn (p69) 



U. 

Qu’Oroax guide tes coups ! 

Je t’ordonne de balayer Twembly au plus vite et d’asseoir ta position dans la région de Wyks. La 

résistance autour de Clairval a été plus forte que prévue et nous ne tolérerons pas un nouvel échec. 

Ce contretemps est fâcheux, mais Clairval n’est pas un objectif prioritaire. 

 

L’attaque sur Hautesylve peut se faire à partir de nos positions déjà consolidées en Thuléa et grâce 

à ton assise en Wyks. 

 

Une fois ces deux zones sous notre contrôle, nos gigantesques alliés viendront en force pour l’assaut 

final. Une fois le royaume elfe tombé, le reste de la région ne sera qu’une formalité. 

 

Les informations sur l’état des défenses de la forêt et sur les divisions à la cour sont fiables. 

 

L’aide de G, ce pantin pathétique, a été précieuse. 

Il a bel et bien tenu parole. Combien de temps pourrons-nous lui faire confiance ? 

 

Il est impératif que tu brûles cette lettre une fois que tu en auras pris lecture. 

 

X 

 

Les récompenses du Graf de Twemby (p73) 

Familier mécanique 



Des armures sur mesure de qualité 



4 -  Les faux-monnayeurs 

Jour 2 (p 78) 

Jour 6 – Nuit (p 79) 

Brigand (10) (marge p 80) 

La grande bibliothèque (p 86) 

Enquête (p 89) 

Planquer (p90) 

Julius (p90) 

Contacter la garde (p91) 

La villa (p 91) 

1. Portail et parc 

3. Chiens de garde 

12. Chambre de Sifmo 

 



 



5 -  Le pic d’Andalf 

En route pour Valpir 

Jour 3 - Barbares (12) encart p (102) 

Le Pic d'Andalf (p 102) 

Tentative d’assassinat (p 102) 

Leury 

Les faux moines (p 103-104) 

 

 

 

 

21 Trésor (p 121-122) 



6 -  La vallée des songes 

Arrête ton char (p 138) 

Le poste-frontière (p 141) 

Franchir la frontière (p 141) 

Forêt vivante (version épique) (p 142) 

Chercher un guide (p 143) 

Rencontre avec Maëla (p 143) 

À propos de la frontière (p 144) 

Complications (p 146) 

Interception (p 146) 

Empoisonnés ! 

Cavalier des marches (marge p 147) 

Chevalier des marches (marge p 147) 

Dans les Serres du monde 

Se nourrir 

Rencontres aléatoires (p 148-149) 

Rivière infranchissable (p 150) 

Gobelins ! (p 150) 

II La vallée des songes (p 151) 

PNJ (p 153) 



Généralités (p 154) 

1. Pont de Noandile 

2. Le chemin dans la forêt 
Piège A. 

Piège B. 

Piège C. 

3. La caverne des trolls 

4. Les broussailles des hommes aiguilles 

5. Embuscade 

III - La tour de Célestine 

Les habitants de la tour 

1. Entrée 

2. Piège et accès au temple 

3. Temple de la méduse 
Mise en scène 

La vérité est ailleurs 

Affrontement 

4. Couloir d’observation 

7. Chambre des gnomes 

Célestine (gynosphinx) (encart p 164) 



7 -  La justice des Elfes 

L’attaque des Crocs-Brisés 

Le gnome-ball (p 177) 

Givré (p 180) 

Honni soit qui mal y pense (p 180) 

Chez Coup-Double (marge p 182) 

III – Le camp des Crocs-Brisés 

Table des rencontres (p 183) 

Observer le camp (p 183) 

S’infiltrer furtivement dans le camp 

Enclos à worgs (p 189) 

L’enclos à prisonniers (p 191) 

Les indices (p 192) 

L’enquête (p 196) 

Chez Galendil (p 197) 

La disparation de Lissendir (p 198) 

Tactique (p 199) 

Ne lâchez rien (p 200) 

Valandir Linwëlin (p 201) 

La fuite de Lenwë Anwarünya (p 202) 



L’attaque des drows 

Tactique S’interposer 

Lenwë 



8 -  La bataille de Fleck 

La bataille du pont de Donze (p 216) 

Bataille de Fleck 

Duels 

Vallée de Duïn 

16. Chambres de repos (p 238) 

Chemises de maille des elfes noirs (p 241) 

21. Prison (p 242) 

25. Chambre d’Undigok (p 243) 

Classes de prestige 

Chevalier des Marches 
Prérequis 

Dés de vie 

Maîtrises 

Dé de vie 

Style de combat 

Archerie 

Défense 

Duel 

Protection 

Cavalier infatigable 

Archer monté 

Patrouilleur 



Chasseur de colosses 

Amélioration de caractéristiques 

Héros des Marches 

Tueur de géants 
Prérequis 

Dés de vie 

Maîtrises 

Style de combat 

Armes à deux mains 

Défense 

Réduire la distance 

Ventre mou 

Bûcheron 

Pieds d’argile 

Amélioration de caractéristiques 

Entre-deux 



9 -  Les jardins de l'Amertume 

1. Forêt sombre (p 254) 

Bonus de survie du groupe 

 

 

 

 

 

 

 

 

1 - Araignées géantes taille moyenne (3) (p 256) 

8 - Sanglier sanguinaire (1) (p 258) 

11 - Centorcs (5) (p 258) 

13 - Ours préhistorique (1) (p 258) 

16 - Barghest et ogres (2) (p 260) 

18 - Guerriers maudits (12) (p 261) 

20 - Sylvanien maudit (p 262) 

Le bosquet sacré - Tur-Am’nach 

Crom’Luach 

Le pont des esprits 

Pont de bois 

Pont maudit 

Au cœur de la forêt 

Jour 18 

Jour 19-20 

Jour 21 

Les jerdins de Ma’Ishar 

C. L’Arche de Brume 

Les dangers des pierres 

D3. Cachette de la Pierre de Feu 

D3. Cachette de la Pierre de Mort 

E. La cité de Ma’Ishar 
E1. Marais 

E4. Hall des anciens 

E6. Demeure d’un sorcier 



C. Réserve 

E7. Mausaulée 

C. Tombeaux 

E8. Temple du Roi-Sorcier. 

B. Temple du roi sorcier 

C. Salle de garde. 

E. Salle de conjuration. 

F. Appartement du Grand Sorcier. 

G. L’antre de M’Balak 
Trésor ! 

Effets personnels de Farendil. 

L’Einistar, artefact 

Pouvoirs permanents 

Pouvoirs de base 

 

 

 

Pouvoirs principaux 

 

 

 

Capacités imposées 

 

 

 

 

Épilogue 

Les épreuves de la lune 





10 -  La traversée de Dorn 

I. Préparatifs 

L’Einistar (p 303) 

La proposition de Nicolaï 

Jurons de Grabuge 

II – Voyage (p 310) 

Table des rencontres (p 315) 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Événements (p 319) 
Table de rencontres Dorn Nord (d8) 

Le cirque des pierres dressées (p 322) 



Combat contre Unguthoar (p 323) 

Orbe du Roi-Sorcier 

Timvir (p 325) 

III- Le Lac aux Cristaux (p 327) 

Le lac 



11 -  Le pacte du Seigneur des cimes 

I - Le col de Jorel (p 332) 

Table de rencontre - Serres du Monde (d8) 

Le col (p 332 -334) 

La forteresse de Jorel (p 335) 

1. Chemin d’accès et abords enneigés (p 335) 

2. Passage et herses (p 336) 

3. Tanière des loups des glaces (p 336) 

4. Poste de garde (p 336) 

5. Salle de vie (p 337) 

7. Chambre de Jorel (p 337) 

II - La vallée des Norderem (p 339) 

Table de rencontre 

C1. Caverne de surveillance 

C2. Caverne des réserves (p 340) 

C3. Cavernes communes (p 341) 

C4. Caverne sacrée (p 341) 

Le camp fortifié et ses alentours (p 341) 

1. Palissade et tours de gardes (p 342) 

5. Quartier de Vulbar (p 343) 



14. Chambre de Xyrufa (p 345) 

Le camp de réfugiés (p 347) 

M1. Mine abandonnée (p 348) 

M3. Mine d’or (p 348) 

M4. Mine d’argent (p 348) 

M5. Mine de fer (p 349) 

T2 Tunnel minier (p 349) 

Kerserac – Entrée nord (K1) (p 354) 

3. Hall d’entrée (p 354) 

5. Couloir vers la ville (p 355) 

8. Salle d’armes (p 355) 

10. Quartier du chef (p 356) 

Kerserac – Les forges (K2 – p 358) 

3. Contremaître (p 359) 

6. Réserve d’or (p 359) 

7. Ancienne réserve (p 359) 

8. Contremaître (p 360) 

11. Ascenseurs (p 361) 

13. Mécanismes d’ouverture (p 361) 

Kerserac – Hall des Aigles (K3) (p 362) 

2. Salle de garde (p 363) 

3. Quartier des femmes (p 363) 



4. Salle à manger (p 365) 

5. Salle de torture (p 365) 

6. Salle des entrevues (p 366) 



12 -  Les secrets d’Anathazerïn 

Anathazerïn – Généralités (p 372) 

B. La caverne des trolls (p 379) 

C. Ancienne auberge (p 379) 

D et E. Les forteresses aviaires (p 380) 

H. Commanderie (p 381) 

17. Remise bloquée (p 384) 

I. Les tours de sorcellerie (p 385) 

J. Cirque (p 385) 

K. Conclave des mages (p 386) 

Passages secrets (marge p 386) 

L. Citadelle (p 386) 

M. Sanctuaire des rois 

2. Hall des ancêtres (p 387) 

3. Bassin aux lions (p 388) 

7. Sortie secrète (p 389-390) 

8. Quartier des gardes (p 390) 

12. Salle effondrée (p 390) 

13. Poste de garde (p 390) 

14. Chambre des gardes (p 390-391) 

15. Chambre secrète (p 391) 

16. Vigile (p 391) 

18. Gardes (p 391) 

19. Pièce moisie (p 391-392) 

20. Portes célestes (p 392) 

21. Chambre des Anciens (p 393) 



23. Caverne martiale 

29. Temple de Maëdra (p 397) 

30. Fosse (p 398) 

31. Toiles (p 398) 

34. Portier 

Rétribution divine (encart p 403) 

Aïdé (p 404) 



13 -  La pacification de Krön 

Une arrivée impeccable… (p 410) 

Potion de Sang de l’Arbre-Cœur (p 412) 

La mission (p 413) 

Révélations (p 414) 

II - Krön Magar 

A -Temple du Roi- Scorpion 

2. Grande nef 

C - Puits de la gardienne 

Le sanctuaire 

Portes de Maëdra 

Délivrer Rodrick/Emarin 

Le choc des titans II, le retour de Médreï 

Le choc des titans III, la vengeance de Médreï 



14 -  Généralités 
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	6 -  La vallée des songes
	Arrête ton char (p 138)
	Le poste-frontière (p 141)
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