FINDARIAN

Findarian est un pays totalement isolé du mondeuidel®@ courroux des dieux.
Péninsule coupée du monde par la chaine de montemnmée « Muraille des Dieux », ses
cOtes sont inabordables, falaises abruptes owsréarichants balayés par de grandes vagues.

Ce fOt autrefois un pays béni ou cohabitaient 4ofe=y humains, nain, elfes et semi-
hommes, mais le royaume fut presque anéanti paveheénents. Le premier fat le
gigantesque cataclysme qui secoua le monde, i6ysigcles. Des récifs émergerent le long
des cotes, des collines se leverent qui coupeegmbrt de la capitale de la mer. Les cétes ne
furent plus accessibles que pour les meilleursmaadu les plus fous.

Mais plus grave, ce premier phénomene ouvrit dédedadans les tunnels de Burud-
Zaram, citadelle naine sous la Muraille des Dieusgeail acces terrestre au continent. De ces
failles, des hordes de créatures sombres se démetrstans la ville naine. Aprés presque un
siecle de lutte, les nains durent I'évacuer, cotipbms Findarian du reste du monde.

Le pays déclina alors doucement, la population mimi Des hordes gobelinoides
sortirent régulierement de tunnels percés dansniestagnes et amplifierent ce déclin. Le
Nord-est devint assez vite inhospitalier, peupl&adéelins et de Trolls.

Une horde gobelinoide décida d’anéantir le royaetse lanca a I'assaut depuis le
sud. Elle se heurta a la forteresse de I'ordre lvaliers du royaume : Les Formores. La
bataille fut longue et au terme de celle-ci lesrdées furent pratiguement anéanties. Les
Formores se disperserent alors, leur forteressaitétLes survivants gobelins ramenerent de
terribles histoires sur les effrayants guerriersrdgaume. La seconde ville du royaume,
Ketnam, f(t également détruite lors de la guerre.

Le pays continua de se dépeupler lentement pendedg de 3 siecles, les
agglomérations se regroupant entre Dazur et Las€eoiPuis, lentement mais slrement, la
population connut une nouvelle croissance et legloatgrations s’agrandirent et se
multiplierent.

Les régions au Nord et a I'Ouest de Petit Marcll@gient les cultures maraicheres
et celle du tabac. Plus a I'Est, en allant verkaisée, ce sont des champs d’orge, de blé et
de houblon. Autour de Dazur, les cultures sont ve@rgees, mais la prédominance reste aux
céreales. Le Sud est utilisé pour I'élevage. Leggeaux de moutons ou chévres des paysans
proches de Dazur cherchent les gras paturages sititike Ketnam et les collines du Péril. Les
troupeaux de boeufs et chevaux des nomades %2 dssemtaau sud de Ketnam et de la
Crevasse.

Lieux notables :

Les collines du Péril :

Ces collines a la réputation obscure se trouvesudtouest de Dazur. Elles ont coupé
la capitale de son acces a la mer lors du cataely&ttes sont aujourd’hui peuplées de trolls,
descendants de ceux de I'armée gobelinoide quiaseam il y a plusieurs siécles.

Elles sont rocailleuses, recouvertes d'une pinedegenet séche. De nombreux
ruisseaux la parcourent et le gibier y est abondant
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Elles attirent beaucoup d’aventuriers en quétesathesses, car une partie du pillage
de Ketnam se trouve sans doute dans les caversebralés. De plus, ses sols regorgent de
pierres précieuses.

Le lac salé :

Ce lac est I'ancienne anse marine de Dazur. Les dalanse ont été coupées de la
mer par I'apparition des collines du péril.

Quelques espéeces de poissons vivent dans le laesdierges servent a la culture du
riz. Quelques pécheurs viennent y chercher unermaitance.

La forét des coteaux :

Cette impénétrable forét de coniferes se trouvead-est de Findarian. On nomme
ainsi toute la partie située a I'est du fleuve &ilgil. Premier lieu a avoir été déserté par les
habitants de Findarian apres la chute de Burudrzacette forét est aujourd’hui peuplée de
gobelins et de Trolls.

Les coteaux sont assez abrupts, avec de violements tres froids descendants des
sommets de la muraille des dieux jusqu’au fleuvefdrét est trés giboyeuse.

Pendant longtemps, seules les tribus nomades @Gebeadt quelques groupes de Trolls
occupérent la forét. Récemment, des tribus Gnaofjarosées sont apparues, nul ne sait d’ou.

La forét du Nord :

Cette gigantesque forét est la continuité de @k coteaux mais se trouve de l'autre
c6té du fleuve Filvandil. Elle occupe tout le Nandest du pays. De tout temps, elle fut le
royaume des elfes sauvages. Ceux-ci adhéréremtyaume de Findarian mais conserverent
beaucoup de leurs secrets.

Les arbres y sont de tailles hors normes, les glasds se trouvant au centre de la
forét. Les rivieres y sont poissonneuses, les amineales fruits nombreux.

Toutefois, peu de personnes osent pénétrer daoséiasans I'accord des elfes. On
prétend que se trouvent au centre de celle-cidess@nces anciennes de la nature.

Le fleuve Filvandil :

Ce fleuve impétueux coule du sud au nord. Il premdource dans les profondeurs de
la muraille des dieux. Son embouchure se trouveyded, le « port des morts ».

Le seul gué connu est sur la route de Burud-Zaegalement nommeée route des
nains.

La Muraille des Dieux :

Cette chaine de montagne infranchissable sépadaf@an du reste du monde. Ses
sommets culminent a plus de 10000m, les raregrmlges a plus de 5000m.

Les seuls habitants connus sont les tribus Golidiisagui ont percées la montagne de
tunnels. Les tribus Orques semblent dominer laés@¢sobeline.

Les lles des Poisons :
Ces iles se trouvent dans la baie au sud dese®ltin Péril. Elles tiennent leur nom
de la flore empoisonnée qui les recouvrent, et toobntact est mortel.
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La crevasse :

Cette immense faille dans le sol court sur unetdrea de kilometres depuis la
Muraille des Dieux vers l'ouest, en direction detrkéan. Large de plus de 100m, personne
n’en a jamais sondé le fond.

Dazur :

L’ancienne capitale du grand royaume de Findareadede nombreux vestige de son
prestigieux passé. Son port autrefois riche etpen@s n’est plus qu’'occupé par quelques
bateaux de péche de petite taille. De nombreust@ssés sont tombees en ruine faute
d’occupants car la population est inférieure a T4@e ce qu’elle fat.

Les quelques 10000 habitants sont gouvernés gankeil du royaume, dans lequel se
trouvent un Elfe, un Humain, et un Nain.

Petit Marché :

Cette ville en plein essor a été fondée par des-Bemmes. Ceux-ci ont fait de leur
cité un centre agricole vers lequel viennent lesiiiers de tous les environs. La foire de Petit
Marché est la source d’approvisionnement pour Dazur

La population de 2000 habitants est majoritairenrsenti-homme.

Myrten, le port des morts :

Myrten fat le port commercial du pays, en liaisse@l’Empire des 1000 Royaumes.
Peu de temps apres le cataclysme, une malédiaiaha la population de la ville. En tres
peu de temps, celle-ci décéda, pour se relevaywgtpasser les vivants.

Depuis ce temps, malgré les trésors qui somme#erdes lieux, personne n’ose venir
visiter la ville maudite. Nombreux sont ceux quiaaTi oublié le nom pour ne se souvenir que
du Port des Morts.

Ketnam :

Pendant la bataille qui vit la chute de la forteeedes Formores, une partie de I'armée
Gobeline, composée de nombreux Trolls attaquallet igetnam. La ville n’est depuis que
ruines, que certains viennent visiter en quétejdtsbmerveilleux oubliés.

La citadelle perdue :

Ce puissant chateau, siege des chevaliers Fornféitedétruit par une coalition de
tribus Gobelinoides. La bataille fit tellement detimes de part et d’autre qu’il n’y eut ni
vainqueur ni vaincu, les Gobelins s’en retournerestFormores se disperséerent.

Il est dit que depuis ce temps, de sombres cré&ahaetent ces lieux ou périt tant de
monde.

Burud-Zaram :

La ville sous la montagne, unique porte du royautee-indarian et garant de son
indépendance se transforma en piége pour les hthitasiécles aprés le cataclysme.

En effet, des nombreuses failles ouvertes dantfesls par le cataclysme arrivérent
de sombres créatures qui eurent raison de la pit§gndes nains apres 200 ans d’intenses
combats.
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La magnifique cité est devenue un hall des horreursseuls les Gobelinoides
pénetrent.

Populations :

Le royaume de Findarian est principalement habdété 4o peuples : les humains, les
nains, les elfes et les semi-hommes. Toutefoigrauve des différences entre les différentes
ethnies elfiques et naines, et I'on trouve de n@ubt2 orcs dans le sud.

Il est obligatoire de choisir au premier niveauremes classes d’adepte, expert, gens
du peuple, hommes d'armes ou nobles. Par conttee ctasse ne compte pas dans le
multiclassage.

Les Humains :

Les humains représentent plus de 60% de la populdgs villes et villages du royaume. lls

pratiquent toutes les formes d’artisanat, et causutd de Dazur sont d’excellents éleveurs.
La classe moine est interdite. Les classes de ipalathge, ensorceleur et rédeur sont trés
rares.

Dazur: 1 talent.

Petit Marché Talent profession paysan.

La Croisée Talent profession éleveur.

Autre: 1 talent.

Les Nains :

Les nains sont divisés en 2 ethnies, les Burudadassendants des exilés de Burud-
Zazam et les autres. Les Burudanais ne vivent gune bespoir de retrouver leur citadelle
perdue. On trouve des nains dans les principalglomgrations, la majorité des Burudanais
se trouvant a La Croisée, plus proche ville de Butaram.

Nains communsIldem Manuel du Joueur.
Burudanais Arme exotique Ugrosh, Talent profession forgerbas classes de barbare,
druide, ensorceleur et moine leurs sont interditess paladins et rédeurs sont tres rares.

Les Elfes :

Les elfes sont divisés en 3 ethnies : les Hatiés;eles Elfes Sauvages et les % elfes.
Les Hauts-elfes et les ¥z elfes vivent en grandemté@ja Dazur, les Elfes Sauvages dans la
forét du Nord.
1/2 elfes: Si élevé par haut-elfe, Talent connaissancesoes. Si élevé par humain, 1 talent.
Haut-elfes: Idem Manuel du joueur plus le don Cantrip.
Elfes Sauvagesldem manuel du joueur sauf: dextérité +2, iggince —2, détection +2,
fouille +2, perception auditive +2, science de lature +2, déplacement silencieux et
discrétion +2 en forét. Remplacer le maniement’épéle par une spécialisation a tous les
types d’arcs. Les classes de clerc, mage, roubjaathdin, moine leurs sont interdites.

Les Semi-hommes :

Les semi-hommes sont surtout dans les villes deuDeizPetit Marché. Ce sont des
marchands et des agriculteurs renommes, respossdeldessor actuel des implantations
villageoises vers la forét Nord.
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Idem Manuel du joueur.

Les %2 Orcs :

Les %2 Orcs sont assez peu nombreux et viventipalegnent dans le sud du pays. lIs
sont en bandes nomades et élevent du bétail. Lzaplsont des descendants d’esclaves
enfuient il y a 2 siecles des mines Orques de leaMe des Dieux. lls vouent une haine sans
mesure pour leurs lointains cousins Orques.

Idem Manuel du joueur plus race ennemie Orc (béaéiilem capacité du rédeur). Les
classes de paladin, clerc, mage et moine leurs istatdites.

Personnalités

Gil-Galereth :

Ce seigneur haut-elfe est le seul survivant deoligle du Cataclysme. Il vit & Dazur
avec ses nombreux descendants dans une grandselzitisentre ville. Bien qu’il ne se méle
plus guere des affaires quotidiennes, il est tasjoonsidéré comme I'homme le plus sage du
pays.

Expert érudit N9, mage N3.

Eogbald Sang-Noir :

Ce grand % orc est le leader d’une tribu nomadamée les Loups de Kord. Il est
connu pour sa férocité au combat et pour ne jatagser un ennemi vivant derriere lui. Sa
ceinture est faite de prés de 150 scalps d’orcs.

Expert pisteur N1, barbare N7, classe de prestige N

Julius Pieds Plats:

Bourgmestre de Petit Marché, ce semi-homme a patagon d’étre le meilleur
marchand du pays. Il dirige sa ville avec sagessstgour beaucoup dans sa prosperite.
Expert marchand N8

Perdrin le % Elfe:

Demi-elfe, il a développé au cours des ans de gréaaménts dans les arts occultes.
Maintenant considéré comme le plus puissant mageagsl, il est souvent appelé aux conseils
importants. C’est un homme d’une grande gentillegserend régulierement visite a son ami
Gil-Galereth dont il fat un temps I'apprenti.

Expert Erudit N1, mage N8

Les Formores :

L’ordre de chevalerie n'a pas disparu avec la clletsa forteresse. Ses membres se
sont dispersés en gardant le contact et travadlegarder le pays sOr. Depuis leur séparation,
ils patrouillent dans le pays pour en empécheidpadition. Ils traquent les étres maléfiques
jusgu’au pieds de la Muraille des Dieux.

Toutefois, les gens les prennent pour des vagaletrids ont surnommeés les Routeux.
lls n'inspirent pas la confiance par leur air sévéfrleur armement.
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1°" niveau : Noble

Les loups de Kord :

Cette puissante tribu %2 orc nomadise non loin degreforts de la Muraille des Dieux
au Sud de la Crevasse. C’est la tribu nomade la pkiliqueuse, terreur des peuples
Gobelinoides. lls n’hésitent pas a s'infiltrer dales tunnels des montagnes afin de
pourchasser les Gobelins.
1°" niveau : Expert pisteur. Forcément %z orc.

Les fils de Fenguir :

Ces elfes sauvages font parti d’'une caste qui lggd le rapprochement, la
communion avec la nature. lls ont développé unle ®inpathie avec les animaux qu’ils
communiquent avec eux. Mais les plus puissants tr@ezux finissent méme par se
transformer en leur animal totem.

lIs n’apprécient pas les intrus dans la forét durdNcet sont responsables des
nombreux incidents qui ont rendu la forét effragambur le commun.

1*" niveau : Adepte.Forcément elfe sauvage.
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La Croisée

Description :

La Croisée est peuplée de pres de 480 habitanéscidquantaine d’entre eux sont des
nains, qui se sont regroupés dans un quartier dabbde la colline et ceinturé d’'une petite
muraille, nommé quartier Buradanai. Le reste d@dpulation, excepté 2 familles semi-
hommes, est composé d’humains.

Ce village est I'un des plus anciens sites de menpht humain a I'Ouest de la
Muraille des Dieux, datant sans doute de I'époceeeRiois Paiens. Il se dresse sur une petite
colline ceinturée d'une haute haie d’épineux, et sommet de laquelle s’éleve
majestueusement un chéne millénaire. Quatre voie®gs arrivent chacune d'un point
cardinal, signe des temps ou La Croisée était atreedu pays, véritable noeud commercial ou
les voyageurs s’arrétaient volontiers pour apprernds nouvelles du pays. Les habitations
sont regroupées sur le haut de la colline, leserudatant de cette époque ou la cité était plus
peuplée surgissent au fur et a mesure que l'oag@oche de la haie.

Au sud de la colline, et a I'extérieur du cercle ldehaie protectrice, les exilés de
Burud-Zaram ont construit leurs demeures. Craiggartce qu’ils avaient fui ne les rattrape,
ils ont également élevé une solide muraille. Ceditale nains fait dans I'urgence, est encore
en parfait état.

La batisse qui est sirement la plus renommeée dageilest 'auberge du « Repos
Mérité ». Cette auberge se trouve au centre d&atz glu village, la ou les 4 anciennes voies
se rencontrent. Nul ne sait par qui elle fGt cantr certains prétendant qu’elle se trouvait
déja la lorsque la colline émergea de terre. Qudl gn soit, son architecture ravit les nains
par son intelligence et sa solidité, émerveille ddss par son élégance et son raffinement,
étonne les humains par sa longévité et la maistanpfaisir aux semi-hommes par son
cuisinier.

Tous les batiments du village sont fait de pieedallle et possedent un toit de tuiles
de terre cuite. Nombre de demeures possedent wiedsl étage, I'auberge et la maison de
Bénégor en possédant méme 3. De loin, le villaffe ah contraste de couleurs, entre le gris
et blanc froids des murs de pierre, et I'ocre chded toits de terre cuite. Les murs des
maisons sont percés de grandes fenétres sur llesyselreferment de lourds volets de bois et
de fer.

Le village est dirigé par un conseil de fermiergdatrtisans, dont les décisions sont
rarement tres importantes et concernent plutdgdoisation de la féte de la moisson, ou a
I'extréme la punition d’'un garnement dont les pigre ont mal tourné.

Chaque année est élu par les villageois un Justidieest chargé de rendre justice, de
A a Z. Seul dans sa tache, il fait de temps a agpel a des auxiliaires lorsqu’il est débordé.
Son poste est honorable mais peu convoité, caaul €tre prét a prendre la route par
n'importe quel temps, et a rendre des jugementpeunvent attirer des rancunes.

Le rythme des journées :

Il est assez similaire tout au long de I'année :

- Réveil avec le soleil

- Repas de force, appelé ainsi parce qu’il doiirtan corps jusqu’au midi, aprés une
rude matinée de travaux aux champs. Il est comgéséralement d’'un gruau de céréales,
dans lesquelles baignent les jours fastes de petitseaux de viande. Il s"accompagne des
fruits de saison.
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- Travaux du matin, ils durent jusqu’a ce que leissoit au zénith.

- Repas du dernier effort, plus léger que celuinthtin, il permet d’accomplir les
dernieres taches de la journée. Il se compose dhioke de pain et d’'une motte de beurre
arrosé de quelques gorgeées de biére.

- Travaux de soirée, ils durent jusqu’a ce queleisapproche de son couchée, peu de
temps avant que le soleil ne s’en aille dans sagsdnocturnes, les travailleurs rentrent chez
eux profiter des derniéres lumiéres.

- Repas du réconfort, pris généralement séparépaeres 2 sexes. En effet, la plupart
des hommes vont le prendre a l'auberge en buvata t&re, alors que les femmes et les
enfants le prennent chez eux. C’est le repas Ie gprécié, car méme si les quantités sont
souvent petites, les plats sont les plus savoureux.

- Une fois par semaine, la journée est consacréeepas et a 'amusement. C’est
souvent I'occasion de petites fétes ou de réunéofadhille.

Les saisons :

Malgré I'aspect inchangé des journées, les saiganent une activité changeante :

Au printemps, les paysans sement dans leurs chafopts,sortir le bétail qu’ils
emmenent un peu a I'écart profiter des prés vemtgydls cueillent les fruits sauvages qui
ont précédé la fin de I'hiver et profitent du tentipse laissé par les longues journées.

A I'été, ils récoltent et mettent en grenier. lieeparent le fourrage pour I'hiver et
profitent des derniéres chaudes soirées.

A l'automne, les paysans labourent leurs champschHhssent quelques gibiers avant
I'hiver et cherchent les champignons. lls commeh@eréparer les outils qui leur ont servi
aux récoltes et surtout ils font le brassage déeee, occasion de grandes festivités.

En hivers, ils abattent les bétes les plus gragsd@s salent et qu’ils fument. Ensuite,
ils tachent de réparer outils et vétement, ousketide nouveaux vétements, pour I'année qui
vient.

Mais quelle que soit la saison et quelle que soijournée, de nombreuses fétes
viennent enjouer et secouer le rythme monotona gelquotidienne.

Les habitants :

Les hommes de La Croisée sont de toutes les magibs| reflétant par-la le brassage
gu'’il y eut dans les temps anciens. Leurs cheveuat de toutes les teintes, du noir des jais a
la blondeur des blés, en passant par le rouxdatdtain. Leurs yeux peuvent avoir des coloris
aussi bizarres que le violet, mais le vert est ttmitméme la couleur dominante. Ils ont une
peau plutét pale, qui tire sur le rouge I'été, dprds s’exposent au soleil.

Les hommes portent rarement la barbe avant un\geé. Porter la barbe est donc
devenu par habitude un signe de sagesse et d’aetéeries hommes répugnent a se laisser
pousser les cheveux, car jusqu’a I'adolescenadilgent les garder en queue de cheval, ils ne
sont coupés qu’a I'age d’homme (vers 16 ans, nedte date reste en général assez floue).

Les femmes ont des coiffures nattées assez sinpoles la vie quotidienne, mais
d’'une incroyable complexité pour les festivitéssgia son passage a I'age de femme, la
fillette n’a pas le droit de se natter les chevetiles garde donc libres. Le passage a I'age de
femme, est une féte du printemps ou les fillettegedues pubéres sont les reines. Elles
arborent des coiffures dont la complexité ne sgedé@& que par celle de leur mariage.

Hommes et femmes portent pour les travaux quotsdees tuniques grossiéres et
marchent avec des sabots. Des la fin du labeursellghangent pour des vétements plus
agréables. Les hommes portent alors chemise etshiarec des sandales pendant les périodes
chaudes et de lourdes bottes de cuir pendant l@sephivernales. Les femmes portent de

FNEFR<XP NYISTRYS TEMHTOMR



~0 ~

longues robes resserrées aux hanches avec unereantune cordelette. Elles se chaussent
de souliers. Les 2 sexes aiment a arborer parurégoeix lors des festivités. C’est une
coutume datant de bien avant la fondation de Fiadat qui perdure.

Les coutumes :

Les naissances sont considérées comme le meillearemt de la vie d’'un couple.
L'un des éléments marquant de la journée donnesarleom que portera I'enfant toute sa vie.
Suivant I'événement, les prétres pourront diréesifant est né avec la bénédiction des dieux
ou alors sous l'attention des démons. 5 jours dpréaissance, si I'enfant est toujours de ce
monde, les parents organisent alors une grandeofésont conviés tous les amis (presque
tout le village). Une naissance codte toujours tteer financierement aux parents, mais rien
ne saurait entaché leur bonheur.

Un rite de La Croisée considéré comme étrangdeeastriage. En effet, les couples
qui se forment a La Croisée, peuvent décider dmager pour une durée de leur choix. Au
terme de ce contrat, ils peuvent choisir de coetineur vie commune ou tout simplement se
séparer. La plupart des couples de plus de 30emtsnt ensembles, mais il est commun de
voir des couples plus jeunes se séparer. Néanmdinsiemme posséde un droit
supplémentaire, elle peut rompre a tout momengliion, alors que 'homme doit attendre
d’arriver a la fin de la période fixée. Quelle gt la relation, les enfants restent toujours
avec la mere et portent son nom. Les seuls enéantsortent le nom de leur pere sont ceux
dont la mere est morte a I'accouchement et ceux ldsnparents ont fait un contrat de vie
commune éternelle.

Le déces est pris de plusieurs manieres. Lorsgpertonne est vieille et termine une
vie bien remplie, sa famille et ses amis organiser féte pour saluer le départ du défunt.
Mais si c’est une personne jeune, le village ereepbortera le deuil pendant 5 jours. Porter le
deuil signifie pour les habitants de La Croiséendeplus prendre le repas du réconfort et de
garder un bandeau rouge sur le front pendant teutturée. Dans les 2 cas, le mort est
enseveli sous un cairn de pierre a 1 lieue dugslial’'Ouest.

Les lieux importants :

En plus de la fameuse auberge déja citée se trodiartres lieux importants pour les
habitants du bourg.

La place du Vénérable :

C’est ainsi que se nomme la place du village enrhage a I'arbre gigantesque qui se
dresse en son milieu. C’est sur cette place guienttoutes les fétes et céerémonies de La
Croisée. Des aménagements ont été faits pour potaraire des baches au-dessus des gens
lors des festivités. Le chéne fait prés de 13 raé&teecirconférence.

Le temple de Pélor :

Situé sur la place du village en face de l'aubemgemajestueux batiment n'a pas
grand chose a envier a celle-ci. Construit parhesmimes qui convertirent les habitants
originels du pays, le temple a sans doute plusO®® &ns. Les murs sont sculptés de fresque
montrant la grandeur du peuple colonisateur. Soiggm®ent entretenu, il montre la dévotion
gue les habitants ont toujours portée a ce dieéflmpre. Une fois par semaine, lorsqu'ils le
désirent, les habitants viennent y prier.
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Le temple de Moradin :

Situé dans le quartier Burudanai, ce batimentagtitet s’enfonce sous terre. La porte
ne s'éléve qu’'a 1m60, et est suivi immédiatemenindéscalier qui s’enfonce dans les
profondeurs. Une grande salle voltée éclairée pagrdnde arche faite dans la toiture, est
dominée par un autel dédié au dieu nain. C’est datie batisse que se trouvent les anciens
symboles sacrés du grand temple de Burud-Zaramurucsculpture ne vient égayer
'ensemble, les Burudanais considérant toujours gigst qu’un lieu transitoire en attendant
de retourner a Burud-Zaram.

Le bosquet des Amants :

Situé en bas de la colline sur son versant Estosguet était le lieu des offices
religieux des anciennes populations paiennes. Bdpagtemps oublié par les croyants, ce
bosquet sert de refuge aux amants dés les prebearsx jours. Néanmoins, superstition ou
faits réels, les habitants de La Croisée I'éviteatnuits de pleine lune.

La chapelle de Fharlanghn :

Sise a la route de Dazur, juste avant de sortivilllage, la chapelle a piétre figure.
Ancienne batisse décorée d’émaux, ceux-ci sont ésnlar manque d’entretien depuis que
les voyageurs ont cessé d'y venir. Seuls les Rautennent encore y prier de temps a autre.

Les personnalités de renom:

Baranulbazir :

Ce petit nain prétentieux est le prétre de Mora#8ematique a I'extréme, les gens
préferent I'éviter, méme s’ils respectent ce quéprésente. Il voue une haine féroce aux
creatures Gobelinoides, et injurie méme les dews-de passage.

Mesurant moins d'’1m20 pour 65kg, certains habitdiots surnommé la boule de
haine. Mais sous son apparence languide se caeheancasse d’'une grande force et d'une
ample énergie. Il porte une longue barbe roussié passe dans sa ceinture au niveau du
ventre. Ses sourcils épais remontent sur son fl@rdpnnant un air féroce lorsqu’il s’énerve.
Il porte toujours une cotte de mailles et un martg@ guerre sacré glissé dans sa ceinture.

Il loge dans son temple qu’il entretient avec geaaftficacite.

Adepte N1, clerc de Moradin N5

Cortin « Renard dans le poulailler » :

Ce semi-homme en pleine force de I'age est legiesti du village depuis prés de 10
ans. Trés perspicace, il a démélé plusieurs affatompliguées dans lesquelles étaient
impliqués des garnements locaux. Cela toujours disrétion, amenant les coupables a se
trahir devant témoins lorsqu’ils s'y attendent I®@ins. De plus, il a su traquer une béte
sauvage qui attaquait le bétail du village. Sonnéseié et sa modestie en font un personnage
trés apprécié des villageois.

Il mesure 0.95m et pése 55kg. Son ventre reboigtie sle bonne santé, ne 'empéche
pas d'étre rapide et discret quand le besoin snséntir. Sa chevelure brune, bouclée est
peu soignée et comme tous ceux de sa race, sesrgatent imberbes. Il apprécie de porter
des vétements colorés, méme s'ils peuvent nuieedissrétion. Comme presque tous ceux de
son peuple, il fume la pipe.
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Sa demeure est une maison humaine qu’il a réaméragé sa famille. Il y vit avec
sa femme et ses 3 enfants. En journée, lorsqual pas d’enquéte a mener, il passe
généralement sa journée avec Dalégale et BéEnggaeaaux échecs en buvant de la biére et
en fumant.

Expert enquéteur N6

Dalégale « Feuilles qui tombent »:

Ce vieil humain d’'un age incertain est le reboutduwillage. Personne ne se souvient
I'avoir vu jeune, les anciens se souvenant de dmisdeur jeunesse avec la méme apparence.
Beaucoup dise qu’il possede du sang elfe dansdeges, mais personne n’en est sdr, pas
méme lui. Le résultat de cette incroyable longéesé qu’il a emmagasiné un savoir qui lui
permet de soigner presque toutes les maladies esslbks, méme les peines du cceur
murmure-t'on.

I mesure approximativement 1m60, mais cela edicd a dire a cause de sa
démarche vodtée. Il est tellement maigre, que lmegude gens craignant qu'il ne périsse
l'invite a diner, il est donc rare qu’il mange seul sa demeure. Il possede un profond regard
bleu, un nez crochu qui vient rejoindre une boutdmes laquelle il ne manque pas une dent.
Toujours vétu d’une tunique grise, il ne quitte @snun sac dans lequel se trouvent des
plantes médicinales. Une pipe en bois sculpté é&yaer de terre cuite est toujours vissée a sa
bouche, méme si elle est rarement allumée.

Sa demeure se trouve pres de la haie, au norduestlldge. Il y demeure seul,
célibataire.

Expert herboriste N12

Druzar « Foudre du ciel »:

Ce nain de grande taille a 'air revéche est sasedle meilleur forgeron qu’ait eu la
cité depuis longtemps. Il a redécouvert certairebrtiques de ses ancétres qui travaillaient a
Burud-Zaram, et certains forgerons de Dazur vienrdrez lui chercher conseil. Ses
marchandises sont chéres dés gu'il s’agit d’armhesneures, mais il garde des prix bas pour
les outils de tous les jours, ce qui fait de luelqu’'un de tres apprécié.

Il mesure prés d’1m50 et pése 75kg de musclesalllavt a la forge, il se rase la téte
et la barbe. Ses yeux noirs inquisiteurs refleterat tres grande intelligence, mais malgré son
aspect peu engageant, personne ne lI'a jamaismpdgfaut de gentillesse. Il quitte rarement
son grand tablier de cuir qui lui sert lors de s@wail. Il ne sort sa longue pipe en métal au
foyer magnifique, trésor amené de Burud-Zaram,lgigede ses périodes de détente.

Son atelier se trouve juste en face du temple deiio, de I'autre c6té de I'ancienne
voie de Ketnam. Sa demeure située au-dessus déefaaccueille également son épouse et
ses deux enfants en bas age.

Expert forgeron N9

Margeine « Loups hurlants » :

Cette forte femme d’'une quarantaine d’année esipkcialiste en poterie de La
Croisée. Elle réalise aussi bien des bols, assiettgpots que des tuiles. Qu’ils soient de
finition brute ou émaillée, leur qualité est touau-dessus de tout reproche. D’un abord peu
commode, elle n’hésite pas a sortir a coups despileahs le derriére les clients hésitants et
ceux qui marchandent un peu trop. Sans enfanesaplprécie beaucoup ceux des autres, ce
qui vaut au devant de son magasin d’étre le liemadsemblement de ceux-ci. Comme pour
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des oiseaux en hivers, elle pose sur sa fenéardises et gateaux. Les enfants du village
'appellent Maman Margeine.

Elle mesure plus d’Im90 pour prés de 120kg. Ellespde une longue chevelure
noire, remontée en un complexe chignon, et des yeuts. Elle porte généralement une
longue robe ocre avec un pardessus de travail.

Elle demeure dans une maison qui se situe justeedete temple de Pélor. Tout le
rez-de-chaussée est occupé par son atelier eraod fpur. A I'étage, elle loge seule.

Femme du peuple N4

Pere Abélard (« Visite de I'ours ») :

Cet humain d’age vénérable est le prétre de PBIéra La Croisée, il n'a quitté le
village que quelques années pour suivre un préimérant qui I'a formé. Respecté et
apprécié, il est de toutes les cérémonies, maikerdgat de toutes les fétes. C'est I'un des
membres du conseil qui possede sans aucun dopiteslde sang froid.

Il mesure prés d’1m85 pour 110kg. Bien en chaifigitl peu d’activités physiques. Un
petit nez rougeaud au milieu d'une face lunaire donne un air comique que dément
facilement son regard lorsqu’il se courrouce. $eveux qui furent roux sont maintenant tout
argentés. Il se rase soigneusement la barbe, gedteigue la sagesse est dans les seules
paroles de Pélor.

Il loge dans le temple, ou il effectue ses seutdwites physiques, I'entretien et le
ménage de celui-ci.

Adepte N5

Prosper Biére Ambrée :

Ce gros homme d’'une quarantaine d’années toujdiaiséaest 'aubergiste du village.
Heureux homme, sa biere est renommée dans toayeqgh a méme réussi a faire oublier son
nom de naissance. D’'une gentillesse sans égak, uwebonhomme qui aspire la sympathie.
Mais mieux vaut ne pas lui confier de messages itapts, il a une forte tendance a les
mettre provisoirement de c6té pour ne s’en souvguo#& lorsque l'auberge connait une
accalmie.

Il fait 1m70 pour 95kg. Chauve avant I'age, lesilta® décollées, ce n’est pas un bel
homme. Son embonpoint conséquent passe par-dessuseinture de cuir qui retient des
braies usées. Son tablier, toujours propre en dibjdurnée cache cet ensemble.

Expert aubergiste N6, guerrier N2

Les marginaux :

Bénégor le sage :

Cet humain est venu de Dazur s’installer a La @misy a de cela pres de 20 ans.
Féru d’histoire, de sciences, et de philosophiguitte rarement la grande demeure qu’il a
achetée, si ce n’est pour aller au Repos Mérité gisguter avec ses amis Cortin et Dalégale.
Les villageois le considerent comme un fou qui &ié [gas quoi faire de son temps et de son
argent.

Il est grand et élancé d’aspect noble. Il se tieafours droit, sans paraitre hautain, et
accompli tous ses gestes avec €légance. Il estalyrmdes yeux marron et un nez droit et fin.
Il entretient une moustache fine qui redescendhdeguwe cété de la bouche. Un menton un
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peu trop volontaire nuit a la beauté de son visags.femmes du village le trouvent sans
conteste le plus bel homme de La Croisée.

Il loge dans une vaste demeure sur la route dessNaiste avant d’arriver sur la place
du village.
Expert érudit N6

Elénor « Nuit d’orage » :

Cette belle femme d’une vingtaine d’année possedalant de joaillerie que lui envie
méme certains nains. Elle réalise de magnifiqusikj avec des matieres généralement non
nobles car elle ne possede pas une grande for@iaest une vierge farouche qui a fait le
serment de n’épouser que 'homme qui lui ramenasmythique pierre de Loikom. Elle est
froide et distante avec tout le monde, excepté &rdmnt elle fut quelque temps I'apprentie.

Elle est blonde aux yeux verts avec un magnifigpgps élancé. Sa silhouette svelte
aux formes généreuses fait réver les adolescepiswter de jalousie les autres femmes. Elle
porte toujours une belle robe verte, serrée aile @une fine ceinture ouvragée par ses
soins. Sa coiffure d’or est toujours faite de rmattempliquées maintenues en place par de
magnifiques ornements, méme s’ils sont de peu deuwvanonétaire. Les autres femmes
I'appellent avec un ton méprisant La Reine.

Son atelier se trouve dans le quartier Burudaretis da demeure derriere celle de
Druzar. Elle loge toujours chez ses parents.

Experte Joaillere N4

Narkahir « Vase brisé » et Nileina « Chant d’oiseau

Ce couple est le plus étrange qui soit. En eflersaque Narkahir est un Burudanai
solidement charpenté, Nileina est la plus belle fiu village, le soleil a c6té duquel méme
Elénor ne brille plus. lls se sont unis pour I'éi&¥ il y a de cela 4 ans, provoquant un
scandale et une vive émotion dans tout le villgekahir, était au dire de Druzar, le meilleur
apprenti qu’il nait jamais eu. Beaucoup pense éfiigable de séduire Nileina, et se casse les
dents, au sens propre comme au figuré. lls vivesiht@nant a I'écart du village dans une
petite maison de bois, et 'on murmure que tousi&sx parlent aux animaux.

Narkahir est un grand nain solidement charpenténengour quelqu’un de sa race. I
mesure 1m40 pour 75 kg de muscles. Il a une lornpeselure brune, et une grosse barbe
noire. Il porte toujours des vétements de cuir aelgs a été donné une couleur verte.

Nileina est une magnifique femme brune aux longwvebx soyeux. Son maintien de
reine et son port altier ont pendant longtemps faitser qu’elle était une fille pleine de
prétention, mais ils sont en fait le reflet d’'urigtade naturelle pour son corps de déesse. Son
regard profond semble continuellement changer déeag pour prendre celle que préfere
celui qui 'observe. Rares sont les personnes qivesat a se mettre d’accord sur la couleur
de ses yeux. Elle laisse sa chevelure libre, dédaiges coiffes soignées des autres femmes.
Elle porte généralement, au grand scandale, déssbrartes maintenues par une cordelette
par dessus lesquelles elle revét une tunique béanch

Leur habitation se trouve a I'est du Bosquet desAin
Narkahir : expert forgeron N1, druide N3
Nileina : femme du peuple N1, druide N5

Obéron « Pommier foudroyé » :
Cet homme d’une cinquantaine d’année vit avec sdlleadans une ferme en dehors
de la haie. Il éleve de grands chiens, capabletuele méme un guerrier en armes, qui
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terrorisent ceux qui s’aventurent dans son ve@&st un homme qui aime a se promener, et
certains se plaisent a dire qu’il doit alors faleebizarres rencontres.

Il est de taille moyenne avec la musculature d’'emime qui a travaillé dans les
champs toute sa vie. Sa peau est plutét burinédepsoleil et non rougie. Il a une longue
barbe et de longs cheveux gris qu’il laisse totalentibres. Il porte des vétements de marche
de couleur verdatre qui se fondent facilement damsture. Souvent, il va une canne de bois
joliment sculptée a la main.

Sa maison est en bas de la colline, au sud esturéet d’'une haie de magnifiques
chénes pluri-centenaires.

Homme du peuple N8
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