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’est marrant la vie parfois.

Anathazerin — le sang des

Premiers Nés, la premiére
campagne officielle publiée pour
Chroniques Oubliées Fantasy
(COF) avait au départ été écrite
pour le grand ancien Advanced
Dungeons & Dragons et son uni-
vers de référence Greyhawk, les
deux merveilles du pere de tous les
rolistes Gary Gygax. Notre équipe
avait bossé pendant presque un an
pour adapter et réécrire cette aven-
ture épique pour un résultat que
vous avez validé dans un finance-
ment participatif d’anthologie et
des comptes rendus de parties qui
fleurissent un peu partout sur In-
ternet depuis sa publication.

Aujourd’hui, le livre que vous
tenez entre les mains a suivi le
chemin exactement inverse !
Invincible — Les sept vies du dra-
gon était au départ une aventure
écrite pour COF. On peut méme
affirmer qu’il s’agit trés officielle-
ment de la toute premiére cam-
pagne écrite pour ce jeu puisque
son auteur, Laurent Kegron
Bernasconi, a développé cette
aventure pour donner du grain a
moudre a ses joueurs arrivés au
niveau 5 a la suite des scénarios
joués dans la boite d’initiation
(la marron), celle qui a marqué le
début de Chroniques Oubliées. Et
c’est en écrivant et en faisant jouer

Invincible que Laurent a dévelop-
pé au fur et & mesure les régles
permettant de jouer au-dela du
niveau 5. Une chenille appelée un
temps CO-bis, qui allait prendre
plus tard son magnifique envol de
papillon sous I’étendard Casus et
devenir COF. Dans son cocon, la
larve a toutefois laissé une trace
de son passage, donnant son nom
au royaume de Cobis dans lequel
va se jouer l'aventure Invincible.

Apres le succés d’Anathazerin,
les équipes de Black Book Edi-
tions et Casus Belli n’ont pas
tardé a lancer le chantier d’'une
nouvelle campagne pour COF et
c’est alors que Laurent Bernasco-
ni a sorti de son sac sans fond une
petite merveille en six longs scé-
narios. L’équipe d’Anathazerin,
auteur, éditeur, illustrateurs, a
resigné et planchait donc sur ce
qui se destinait a devenir la deu-
xiéme campagne publiée pour
COF. Et puis un jour, les hommes
en noir de BBE sont revenus de la
GenCon d’Indianapolis aux Etats-
Unis avec un sourire énigmatique
aux lévres. Ils étaient partis avec
la ferme intention de signer la li-
cence pour la traduction de la cin-
quiéme édition du plus vieux et
du plus connu des jeux de role et
étaient revenus bredouilles. Bat-
tus mais pas abattus, puisqu’ils
savaient aussi que I'éditeur amé-
ricain allait mettre & disposition le
noyau des regles. L’équipe a com-
mencé dés lors a se démener pour
proposer Héros & Dragons.
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Et c’est Laurent Bernasconi, lui-
méme amateur de donj’ qui a
rapidement proposé de conver-
tir Invincible de COF a H&D. Et
la boucle était bouclée ! Entre
H&D et COF, un partout, balle au
centre ! Au final, cette campagne
va sortir en deux versions, sous
deux formats et avec deux conver-
sions techniques différentes. Parce
que derriére les entreprises, les li-
cences et les avocats, ce qui compte
surtout, c’est la flamme du jeu,
Pamour de donj’ sous toutes ses
formes et la passion !

Et le moins que l'on puisse dire
c’est que la formidable commu-
nauté qui nous a soutenu pour la
sortie de ce livre n’en manque pas !
Si le livre que vous tenez dans les
mains est si beau, qu’il est assorti
de fiches de PNJ, de fiches d’ob-
jets, de cartes, de plans pour le MJ
et pour les PJ, d’illustration sup-
plémentaires, si les auteurs et les
illustrateurs qui ont bossé sur le
projet ont recu une meilleure ré-
munération, c’est grace a ceux qui
nous ont soutenu une fois encore
au cours d’'une commande de pré-
commande participative folle sur
la plateforme Casus Belli | Merci
encore !

N

Il nous reste a vous souhaitez
d’excellentes heures de jeu avec
cette campagne exceptionnelle !

Thomas Berjoan
et toute I'équipe
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£&BliesTsept vies du dragon
Préseatation

Le cceur de la campagne est une
boucle temporelle qui va mener les
héros dans un combat épique contre
un dragon tyrannique, a travers des
lieux et des époques multiples. Ce
genre de mécanique demande une
précision d’horloger suisse sous
peine de voir l'intrigue (et 'univers
tout entier !) éclater a la premiére
incohérence. De nombreux rolistes
ont expérimenté par eux-mémes les
dangers et les fiascos importants que
réserve un scénario bancal « voyage
dans le temps ». On n’est jamais a
l’abri de ses joueurs et tenir la barre
dans ce genre d’entreprise est aussi
compliqué que de demander un prét
a un dragon rouge ! Mais le potentiel
de ce genre d’aventures est égale-
ment tres excitant.

A la fois acteurs et marionnettes,
ballottés par le fil du temps et le jeu
de puissances perturbées par l'ar-
rivée du dragon, les joueurs vont
vivre une quéte mémorable face a un
adversaire qui va marquer leurs mé-
moires a tout jamais. La boucle infer-
nale leur réserve également bien des
rebondissements et des surprises.
Surtout, 'ensemble est parfaitement
maitrisé et les ressorts s’imbriquent
les uns aux autres sans fausses notes
ni sorties de route. Un véritable tour
d’équilibriste.

Coté MJ, si la nature méme de la
campagne oblige a des articulations
assez strictes entre les scénarios, la
plupart de ces derniers sont congus
comme des « bac a sable » pour lais-
ser les joueurs mener la danse et
jouir d’une grande liberté. Comme
pour Anathazerin, la forme et I'am-
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biance des scénarios explorent a
chaque fois un format et un style dif-
férents pour stimuler les joueurs et
varier les plaisirs.

Leronanwe d¢ Sobis

Cobis est un royaume situé a I'ex-
tréme Sud-Est des Terres d’Osgild.
Enclavé par des barrieres natu-
relles difficiles a franchir, il mesure
environ 300 km d’Est en Ouest et
400 km du Nord au Sud. II abrite
seulement quatre cités, Bastion la
capitale, Hauteroche une impor-
tante ville miniere et enfin, Lycanis
et Paleseaux installées sur les rives
du lac Diamant. Le royaume était
autrefois gouverné par Lucius IV,
un roi et un guerrier respecté, mais
le dragon de pierre Lytochronox au
souffle pétrifiant a tué le roi et terrifie
a présent la région.

Tieperes chronologiques

Sept siécles avant le début de ’aven-
ture, un puissant dragon noir s’instal-
la dans la région du lac Diamant. Plus
précisément dans le marais connu
a présent sous le nom de Marais du
Dragon. Pendant un siecle, il terrori-
sa les habitants des villages qui bor-
daient le lac et imposa une offrande
sacrificielle insoutenable pour les
populations. Chaque année, les villa-
geois désignaient par tirage au sort
une jeune femme qui était ensuite
offerte au dragon. Un jour béni, des
héros arrivés de nulle part mirent un
terme au regne immonde de la créa-
ture. Toutefois, ils ne réussirent pas a
achever le monstre et se contentérent
de le bannir sous terre. De vieilles 1é-
gendes annoncent le retour du dragon
et de son regne de terreur. D’autres
contes indiquent que les héros du
passé reviendront alors lui livrer un
ultime combat et le vaincront.

Ilyatoutjuste cing ans, Lytochronox,
un dragon de pierre au souffle pé-
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trifiant, se manifesta brusquement
dans les monts Ethernos. Il com-
menca par terroriser les créatures
des montagnes comme les trolls de
pierre qui se mirent rapidement a son
service pour survivre. Ces puissants
alliés attaquerent alors les convois
miniers de Hauteroche pour plaire a
leur nouveau tyran. Le roi envoya ses
meilleurs chevaliers pour régler son
compte au dragon, sans succes.

Deux années avant le début du pre-
mier scénario, le roi prit lui-méme
la téte d’'une armée pour défendre
Hauteroche et terrasser le grand
ver. L'expédition tourna au désastre.
Apres la défaite et la mort du roi, le
dragon prit Hauteroche et installa un
joug maléfique sur la région.

Depuis, Lytochronox envoie ses
troupes toujours plus loin. Ces der-
niéres enlévent des esclaves. Le des-
tin n’a alors plus que deux routes a
proposer a ces pauvres étres : tra-
vailler dans les mines des montagnes
ou étre transformés par la béte en
mort-vivants, ceux qu’on appelle en
tremblant les écorchés et qui consti-
tuent le gros de 'armée du monstre.

La silnation

Paleseaux, située sur la rive du Lac
Diamant est la ville la plus proche de
Hauteroche. Ses habitants et ses di-
rigeants vivent avec une peur terrible
au ventre depuis maintenant deux
ans. Ce n’est sans doute qu'une ques-
tion de temps avant que le terrible
dragon ne tourne son regard vers la
petite cité.

Le magicien Urbius, un des sages les
plus éminents du royaume, réside a
Paleseaux. Il a mené de nombreuses
recherches sur le dragon et celles-ci
l'ont amené a prendre connaissance
des légendes locales. Il pense que
Lytochronox n’est autre que I'ancien
dragon du marais et qu'’il est temps de

rappeler les héros du passé, confor-
mément aux anciennes légendes.

Un premier voyage dans le Marais
du Dragon 'a convaincu que les hé-
ros doivent étre invoqués dans un
cercle de pierres au coeur des ma-
récages. Hélas, il ne peut plus se
rendre lui-méme sur place en raison
d’un pacte passé avec la sorciere qui
consideére les lieux comme son terri-
toire. Aussi envoie-t-il a sa place son
apprenti, le jeune Clovik, sous bonne
escorte.

Lorsque Clovik éternue au mauvais
moment et fait échouer le rituel, ce
ne sont pas les héros d’hier qui sont
invoqués, mais les PJ... Du moins,
c’est ce que les joueurs et leurs per-
sonnages doivent croire !

Les Personnages

Les PJ sont étrangers au contexte
qui vient d’étre décrit. Ils viennent
de loin, d’'un autre monde ou d’une
autre époque. C’est un avantage in-
déniable pour le MJ puisqu’il peut
faire jouer cette campagne avec des
PJ issus de n’importe quel lieu, que
ce soit les Terres d’Osgild, le contexte
officiel de CO Fantasy, ou tout autre
cadre de jeu. Le premier scénario est
prévu pour des PJ de niveau 5. Vous
pouvez par exemple faire jouer les
scénarios de la campagne présentée
dans Casus Belli 1 a 3, les Seigneurs
de lhiver. Elle mene justement les PJ
jusqu’a ce niveau. Ou les aventures
de la boite d’initiation ou encore des
histoires tirées du Recueil de Mi-
ni-aventures. Idéalement, les per-
sonnages ont déja vécu de plusieurs
aventures qui leur ont permis de s’at-
tacher a une région d’origine. Lors-
quils se retrouveront invoqués et
déracinés, cela constituera une mo-
tivation forte pour revenir chez eux,
dans leur monde, ou a leur époque. Si
les PJ viennent des Terres d’Osgild,
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le monde développé dans la grande
campagne Anathazerin, lisez atten-
tivement le dernier paragraphe de ce
chapitre d’introduction, il vous per-
mettra de situer '’époque a laquelle
cette campagne est développée.

Héros bienvenus

Un peu comme Anathazerin, cette
campagne fonctionne mieux si les
PJ sont de vrais héros. Disons qu’il
serait plus intéressant que la ma-
jorité du groupe soit composée de
personnages qui sont enclins a voler
au secours de leur prochain, a étre
capable d’empathie face au malheur
des populations terrorisés par le dra-
gon et préts a prendre des risques.

Suaopsis dela
tampagae

Voici un résumé rapide de I'intrigue
de chaque scénario pour vous don-
ner une idée générale.

Scenario 1 ;
Ombre et nmigee

Les personnages sont invoqués par
erreur en plein combat. D’un c6té,
une expédition de la ville de Palesaux
qui résiste au joug d’un dragon ty-
rannique, de l'autre les forces du
grand ver, envoyées pour les arréter.
La ville a mené une intrusion dans
le marais pour tenter d’invoquer les
héros qui ont déja défait le monstre
par le passé. Les PJ défont les séi-
des du monstre, mais leur chef, un
certain Oraxos, utilise un artéfact
pour les emprisonner dans une bulle
temporelle.

Pour sortir des marais, les PJ
doivent retrouver Oraxos, apprendre
de lui qu’il détenait un médaillon
permettant d’échapper au sortilege
de son maitre et que celui-ci lui a été
dérobé par une sorciére. Cette der-

niére leur demande un service capi-
tal en échange de leur liberté : mettre
fin & une malédiction séculaire qui
menace de voir le jour. Ou plut6t le
crépuscule de toute vie...

Scenario 2

Lanit petnifice

A la recherche d'une solution a
leur invocation accidentelle, les
personnages suivent le magicien
responsable de leur venue en ce
lieu a la recherche de son maitre, le
mage Urbius. Lorsqu’ils arrivent a
Paleseaux, ils découvrent que les ha-
bitants ont été pétrifiés par le souffle
du dragon et que des morts-vivants,
les terribles écorchés, hantent les
rues de la bourgade. Pour annuler la
malédiction et sauver la population,
ils doivent explorer la ville et trouver
quatre composantes magiques dans
une ambiance de fin du monde, afin

d’activer un puissant artéfact tempo-
rel unique, la Chronosphere.

Scenarin 3 :
Les ratiaes dn mal

L’activation de la Chronosphére a
été perturbée par le dragon et les per-
sonnages sont projetés dans le pas-
sé, au temps ou le terrible monstre
débutait son regne de terreur sur la
région. A leur arrivée, ils mettent le
monstre en déroute grace a l'aide
inopinée de l'objet temporel. Ils dé-
couvrent que le grand ver a asservi
les peuples barbares du lac et, mis
au banc des accusés pour leur inter-
vention, les héros devront provoquer
une rébellion lors de leur proces s’ils
esperent sauver leur peau, rencon-
trer I'Oracle, finir le boulot et retrou-
ver leur époque ! Il va falloir faire
déballer le linge sale de cette société
qui vit dans la peur du monstre et de
ses représentants.
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Scenario 4
Les sepl vies du dragon

Les PJ doivent suivre les indications

cryptiques de I'Oracle, afin de trou-
ver les ancres temporelles dispersées
dans les villages de la périphérie du
lac diamant. Ces objets forgés dans la
haine du dragon ont deux fonctions.
D’une part, ils permettent aux PJ de
ne pas étre aspirés dans les limbes
du temps, & mesure que le dragon
assimile la Chronosphére. D’autre
part, ce sont des armes redoutables
contre Lytochronox. Ainsi équipés,
les PJ sont enfin préts & débusquer
le monstre dans son antre du ma-
rais pour un combat atypique, plein
de rebondissements temporels et de
révélations.

Scenario 5 :
Laguerce du dragon

La bataille contre le dragon et ses
armées est imminente. Les PJ re-
viennent en vue de Paleseaux alors
que la cité est assiégée. Urbius le
mage convoque un conseil de guerre
extraordinaire dans sa tour mais
le magicien est mystérieusement
assassiné en pleins préparatifs. Sa
demeure se transforme alors en pri-
son pour piéger le meurtrier. Les PJ
disposent de six heures pour trou-
ver le coupable dans un huis-clos
dantesque, enfermés avec des PNJ
paranoiaques, avant que la tour ne
soit a jamais coupée du monde. Et au
matin, apres cette nuit en enfer, il va
falloir mener la grande bataille pour
le destin de la ville.

Scenatio 6 :
£e8 querriers du temps

1l est temps pour les PJ de défier
le dragon. Mais avant de pouvoir
affronter Lytochronox lui-méme,

les personnages doivent le forcer a
revétir sa forme draconique et sa
formidable armure d’adamantite.
1l faut donc débusquer et éliminer
ses cinq émissaires dans la ville
de Hautepierre en moins de vingt-
quatre heures. Une enquéte hale-
tante ou la précision et la force de
frappe seront déterminantes. L’ul-
time affrontement pourra alors en-
fin commencer dans une ambiance
cataclysmique.

£ a date exatte

Les PJ arrivent dans la cam-
pagne sur I'invocation de Clovik en
- 200 AM (avant Monastir), soit envi-
ron cing siécles avant la période des
événements d’Anathazerin, le sang
des Premiers Nés. Cela situe 'action
au milieu des ages sombres, cette
période située entre -600 et I'an o
ou I'empire d’Osgild s’est écroulé et
ou toutes les anciennes provinces
luttent pour la domination, en par-
ticulier la Principauté d’Arly et les
Marches du Piémont.

Si les PJ viennent eux-mémes des
Terres d’Osgild, dés que Clovik leur
aura expliqué qu’ils sont au royaume
de Cobis, chacun d’eux pourra
faire un test d’'INT 10 (géographie)
pour avoir déja entendu parler du
royaume. Une difficulté de 15 permet
de situer le royaume et d’en savoir un
peu plus (le nom de la capitale par
exemple, qui est alors Hautepierre
alors que le PJ pense que la capitale
s’appelle Hauteroche). Lorsqu’ils
auront compris qu’ils sont encore
sur les terres du Mitan, les PJ ne se
douteront pas forcément immeédia-
tement qu’ils ont changé d’époque.
1l est méme impératif que les PJ et
les joueurs n’en aient pas la certi-
tude tout de suite. C’est au MJ de le
faire comprendre aux joueurs. Par
exemple, Clovik voudra savoir d’otl
ils viennent, mais il ne connait pas la

—————TT RN




w &

plupart des lieux auxquels les PJ font
allusions. En revanche, il leur de-
mandera des nouvelles de la guerre
des trois provinces.

Le traité de Monastir n’aura lieu
que dans deux siecles et les PJ n’ont
aucun moyen de se faire informer
de la date exacte puisque la data-
tion de 'ancien empire est caduque
a cette époque. Chaque royaume
posseéde son propre calendrier offi-
ciel, ni plus ni moins valide qu'un
autre. De plus, méme a I'époque
d’Anathazerin, notamment dans les
campagnes (95% de la population),
les ancien calendriers locaux ont la
vie dure et sont encore fréquem-
ment utilisés. Concrétement, lors du
premier scénario, les PJ sont invo-
qués en mai de I'an 346 de Bastion,
selon le calendrier local. L’an o de
Bastion fait référence a la date de
T'unification du royaume de Cobis
sous lautorité du Roi Lyraél Ie.
En clair, les PJ n’ont aucun moyen
de savoir a quelle date ils sont s’ils
creusent cette piste.

La seule solution pour trouver un
point de repere valable nécessite de
trouver un érudit capable de leur don-
ner la date du calendrier nain ou elfe.
Encore faut-il ensuite étre capable
de savoir a quoi celui-ci correspond
(INT 15 pour humain lettré). Le pro-
bléme, c’est qu’ils ne trouveront sans
doute pas un tel érudit avant d’avoir
rencontré le mage Urbius dans le cin-
quiéme et avant-dernier scénario !

Ua probleme e celigion

Les Terres d’Osgild déterminent un
panthéon de dieux spécifiques. Alors
que faire si vous utilisez votre propre
panthéon ou celui d’un autre monde
et que vous avez un prétre parmi
vos PJ ? Nous vous proposons deux
possibilités.

Pour faire simple, si avec ces
joueurs, vous ne comptez jamais uti-
liser les Terres d’Osgild, ni a la fin
d’Invincible (allez donc rapidement
jeter un regard sur les différentes fins
alternatives de la campagne), ni avec
d’autre personnages, vous pouvez




simplement utiliser votre panthéon
habituel. En effet, la thématique
d’Invincible n’est absolument pas
centrée sur la religion et cela passera
totalement inapercgu. Attention, cette
méthode posera de gros problemes
de cohérence si un jour vous décidiez
de faire jouer Anathazerin...

Vous pouvez aussi décider de
conserver le panthéon habituel des
terres d’Osgild, tout en laissant le
prétre utiliser son panthéon habi-
tuel. Dans ce cas nous allons partir
du principe que ce n’est pas par ce
qu’il change de monde que le prétre
perd contact avec son dieu. Aprés
tout la priere transcende les plans
d’existence alors pourquoi pas le
multivers. Vous pouvez éventuelle-
ment faire le choix de poser quelques
problémes a votre prétre lors du pre-
mier scénario. Mais si vos joueurs se
doutent qu’ils peuvent avoir changé
d’époque, nous vous déconseillons
de le faire, pour ne pas renforcer
leurs doutes. Au contraire, le fait que
le prétre ait encore le contact avec

son dieu devrait les inciter a penser
qu’ils sont toujours sur les Terres
d’Osgild.

Si vous souhaitez leur coller
quelques batons de plus dans les
roues, voici quelques suggestions :
par exemple, ne permettez pas au
prétre de réaliser de miracle avant
d’avoir passé une nuit compléete en
priere pour retrouver la voix de sa di-
vinité a travers I'espace temps (facon
de parler puisque dans le premier
scénario tout se passe le méme jour).
Quelques tests de Sagesse seraient
aussi le bienvenu. Ensuite peut-étre
les premiers sorts devraient-ils né-
cessiter de nouveaux tests de SAG
difficulté [15+rang du sort]. La diffi-
culté étant réduite de 5 apres chaque
sort réussi jusqu’a ce que lancer un
sort redevienne une action ordi-
naire. Une fois la campagne termi-
née, peut-étre ce prétre sera-t-il le
point de départ d’une toute nouvelle
religion sur les Terres d’Osgild. Une
solution en définitive trés gratifiante
pour le joueur.
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j'ai une bonne et une mauvaise nouvelle, laquelle
veux-tu en premier ? » Karoom Dhiirvan, le prétre nain,
essaie de détendre I'atmosphére. Félindra Lupus la ro-
deuse ne releve méme pas la remarque de son compagnon
bavard. Un démon se jette sur elle et déja elle décoche une
fleche. « La bonne nouvelle, c’est que maintenant, on les
voit. La mauvaise, c’est que je me demande finalement si
la lumiere ne va pas en attirer d’autres... »







PJ sont invoqués par erreu
plein combat. D'un c6té une
xpédition de la ville de Pale:
aux qui résiste au joug d'u
ragon tyrannique, de l'autre
35 forces du grand ver. La ville
mené une intrusion dans le
arais pour tenter d'invoquel
25 héros du passé qui ont déja
1éfait le monstre a une autre
poque. Les PJ défont les séides
du monstre, mais leur chef,
axos, utilise un artéfact pou

n médaillon permettant
echapper au sortilege, objet
erobé depuis par une sorciere:
ette derniére leur demande
service capital en échange
e leur liberté : mettre fin a une
alédiction séculaire

Ombrereelnnmiere

Al pen de eontexte

Le dragon Lytochronox, au souffle
pétrifiant, est au moment de 1’aven-
ture, le tyran du royaume de Cobis.
Le roi Lucius IV a été pétrifié en
laffrontant et tout le monde le croit
mort ; chaque jour de nouvelles
terres passent sous l'autorité du ver
maléfique. Toutefois, Urbius le magi-
cien de Paleseaux a pris connaissance
d’une légende capable d’insuffler un
peu d’espoir sur cette contrée paraly-
sée par la peur. Dans un passé loin-
tain, des héros ont vaincu le dragon
et 'ont envoyé sous terre. Contraints
a partir et conscients de n’avoir pas
éliminé le monstre définitivement,
ils ont laissé un moyen de les rappe-
ler pour finir le travail, si le dragon
venait a surgir a nouveau. Ainsi, il
serait possible de les invoquer dans
un cercle de pierres a leur effigie. Le
magicien a persuadé le bourgmestre
de Paleseaux de monter une expédi-
tion pour exécuter le rituel. Interdit
de séjour dans le marais pour une
raison qui prendra sens plus tard,
Urbius a envoyé son apprenti pour
mener a bien 'invocation a sa place.
Mais Clovik éternue au mauvais mo-
ment et ce ne sont pas les héros du
passé qui apparaissent, mais les per-
sonnages de vos joueurs. C’est parti !

Tatcoduction - baston

T mediaves on diceet daas
lebaa?

Demandez aux joueurs qu’ils ima-
ginent ce que leur personnage est
en train de faire en plein milieu d'un
apres-midi.

Lisez ou paraphrasez le paragraphe
suivant, en adaptant un peu selon
votre groupe de jeu :

Alors que vous étes en train de
vous adonner a vos activités habi-
tuelles (insérer éventuellement de
quoi il s'agit) vous entendez sou-
dain un éternuement bruyant. Gras,
chargé, sonore. Vous tournez la téte
de part et d'autre afin d’en percevoir
la provenance, sans succés.

En revanche, vous saisissez un chu-

chotement lointain, sans en com-
prendre le sens ni en déterminer la
direction. Mais a peine avez-vous
le temps de vous interroger sur
I'¢trange phénomeéne qu’un second
éternuement retentit, encore plus
fort que le précédent.

Aprésent, clairement survos gardes,
prét a faire face au danger, vous sen-
tez que vos narines commencent a
vous piquer. Vous éternuez a votre
tour violemment ! Les paroles se font
plus insistantes, vous distinguez trois
mots « Clatu Verata Nictu » (pronon-
cer les u par le son ‘ou’), mais vous
réalisez que vous étes le seul a I'en-
tendre et que ces mots résonnent en
réalité dans votre téte.

Vous étes pris d'une crise violente
d'éternuements et de vertiges. De-
vant vos yeux, la réalité se tord et
ondule pendant qu'un son aigu
déchire vos oreilles. La terrible mé-
lopée continue « Clatu Verata Nictu,
Clatu Verata Nictu ! » et les gens au-
tour de vous vous regardent bizar-
rement puis sombrent carrément
dans la panique la plus pure.

Laissez le temps a vos joueurs de ré-
agir, demandez-leur s’ils veulent se
saisir d’'une arme ou de leur armure,
il serait dommage de les projeter
dans une autre époque sans leur ob-
jet préféré s’ils ne le portent pas sur
eux, puis poursuivez :
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Les paroles étranges résonnent a
présent avec une telle violence a
vos oreilles que vous avez l'impres-
sion que votre crane va exploser.
Votre corps semble devenir intan-
gible et vous voyez vos membres
onduler comme s'il s'agissait de
votre reflet dans une mare dont
un caillou aurait brouillé la surface.
Dans un éternuement encore plus
fantastique que les autres, vous dis-
paraissez du monde dans un éclair
de lumiere aveuglante.

Linstant suivant, vous étes en
apesanteur. Votre corps flotte, vos
pensées séchappent... Encore par-
tiellement aveuglé par Iéclair lumi-
neux, vous découvrez une scéne to-
talement chaotique en-dessous de
vous. Vous flottez au-dessus d'une
bataille féroce. La seule chose qui
vous semble familiére est le violent
éternuement dont vient d'étre pris
un jeune homme en manteau de
mage bleu. Cela semble mettre
un terme immédiat a votre état
de grace et vous chutez pitoyable-
ment au sol d'une hauteur de 4 ou
5 metres.

T-Qauver Slovik

Les PJ tombent au sol alors que les

miliciens qui protegent Clovik pen-
dant le rituel destiné a invoquer les
héros sont presque décimés. Il faut
un tour a chaque PJ pour se relever
et, pendant ce laps de temps, les der-
niers soldats de Paleseaux résistent
avec I’énergie du désespoir. Un des
écorchés (voir plus bas) s’en prend
quand méme au jeune mage.

Lorsque les PJ interviennent il reste
6 écorchés, 2 esclavagistes trolls en
retrait et leur chef Oraxos (voir les
descriptions plus loin). Seul Clovik
et 2 gardes sont encore debout chez
les rebelles. A chaque tour suivant

un des gardes restant va succomber
a ses blessures (au départ il y avait
10 gardes et 10 écorchés).

La chute : chaque personnage
tombe au pied d’'une des statues, a
I'intérieur du cercle qu’elles consti-
tuent. En chutant, chaque PJ subit
1d6 DM a moins de réussir un test de
DEX difficulté 10 auquel cas il n’en
subit que la moitié (n’oubliez pas le
malus d’armure aux tests de DEX).
Si un joueur obtient au moins 20
au test de DEX, son personnage re-
tombe sur ses pieds et ne subit pas
de dégats. Si un joueur obtient un
1 naturel au test, il s’est foulé une
cheville et sera Ralenti pour le reste
du combat.

Description de I'ilot : il s’agit
d’une petite colline de pierre et de
terre d’environ 50 meétres de dia-
métre. En pente douce, elle culmine
a deux metres au-dessus de la sur-
face des eaux du marais. Un cercle de
X statues est dressé a sa périphérie.
X est égal au nombre de PJ, méme
si le plan ci-dessous indique la pré-
sence de 4 statues. Elles sont trés
abimées et on n’en distingue pas les
détails. Au centre se trouve un autel
de pierre, trés ancien lui aussi. La
distance entre une statue et l'autel
est d’environ 20 metres.

Au-dela de l'ilot c’est le marais, et
dans cette zone, le déplacement est
divisé par deux, soit 10 métres.

Les colonnes, hautes de 4 métres,
sont des statues a leffigie des hé-
ros (les PJ), mais elles ont subi les
ravages du temps et sont mécon-
naissables. Il semble de plus qu'une
trés grosse créature y ait laissé des
traces profondes de griffes, I'une des
statues (statue 4) est méme tombée
au sol et brisée en deux. Bref, il est
tres difficile de savoir a quoi ressem-
blaient les statues au départ, mais
leur nombre correspond aux PJ
invoqués.

Tmportant

Notez que nous sommes au
début de I'été au royaume
de Cobis, c’est un détail

qui a son importance par

la suite.

Pan conmis de
PAPY DONJON

Ah'! Je vois qu'on fait
encore appel a ce bon vieux
Papy Donjon ! On veut les
conseils de I'ancien gateux ?
Bien ! Lisez attentivement
tous les détails concernant
cette premiére rencontre.

Et plutot deux fois qu’une !
Elle implique de nombreux
protagonistes et quelques
rebondissements. Tout est
calculé au poil de loutre
pour que cela fonctionne,
mais encore faut-il n'oublier
aucun paramétre (les sables
mouvants par exemple). Va
falloir bosser un peu, sacre
diantre de bleusaille !
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Clovik, plus tard ?

Selon le style de jeu que
vous aimez, il est possible de
lancer vos PJ dans l'aventure
avec moins d'information.

Il suffit de soustraire Clovik
de la scéne d'introduction.
Les PJ ne le rencontreront
que plus tard. Arrangez-vous
aussi pour que les soldats

de Paleseaux ne disent rien
(morts au combat). Les PJ
sont donc seuls quand ils
commencent a explorer.
Cela peut avoir I'avantage
du mystére et de laisser vos
joueurs devenir maitre de
leur destin immédiatement.

Clovik peut avoir été
téléporté quelque part
dans le marais au moment
de l'éternuement. Les PJ
l'ont vu puis il a disparu. Il
attend quelque part, apeuré
et prostré quand les PJ le
retrouvent. A vous de jouer
cette rencontre quand bon
vous semble.

Il pourrait aussi avoir été
retrouvé par Oraxos et em-
prisonné tous deux par les

racines (voir plus loin).

Il pourrait étre mort dans

le combat et ressuscité par
Rebecca. Les PJ le ren-
contrent en méme temps
que la druide (voir plus loin).

MO ——

Magicien de niveau 3
NC 1, créature humanoide

FOR +0 DEX +2 CON +2
INT +2 SAG -1 CHA +1

DEF 14 PV 16 Init 14

Dague +3 DM 1d4

Attaque magique +5

Voie de la magie destructrice rang 1
(projectile magique)

Voie de la magie protectrice rang 1
(armure)

Voie de la magie universelle rang

3 (lumiére, détection de la magie,
invisibilité)

Anneau de Protection : cet anneau
d’acier posséde un écu miniature mon-
té en chevaliére, il octroie a son porteur
un bonus de +2 en DEF et lui fournit
une réduction des dégats de 10 points
contre le feu, la foudre et I'acide. C'est
un cadeau d'Urbius.

Régénération : Clovik guérit 1 PV par
heure sauf si les DM sont causés par
une arme en argent ou le feu.

£ Yistoice de Slovik

Clovik est un personnage plus es-
sentiel & la trame de la campagne
que ce premier scénario ne le laisse
entendre. 11 est primordial qu’il sur-
vive. Faites donc attention a le tenir
a bonne distance des situations trop
l1étales. Il possede peu de PV mais si
vous le jouez d’'un caractére craintif
comme cela est indiqué, il ne devrait
pasy avoir de probléme.

Clovik

Car oui, était... un

loup-garou !

De son vrai nom Armand de Lycanis,
il est le fils cadet du Baron Léon de
Lycanis, la famille noble qui regne
sur la ville du méme nom a I'extrémi-
té Est du lac Diamant. Cette famille
est affectée depuis des générations
par la lycanthropie qui infecte la fo-

rét de Lycante, toute proche, et lui a
donné son nom.

Le secret est bien gardé et les
membres du clan de Lycanis se
repaissent des biuicherons et des
trappeurs en forét les nuits de pleine
lune. La région a fort mauvaise ré-
putation. Mais Clovik n’a pu se ré-
soudre a cette vie de duplicité et de
carnages nocturnes. A douze ans, il
a fugué et fuit sa noble famille pour
trouver refuge chez Urbius dans I'es-
poir que celui-ci le guérisse...

Apres bien des recherches, le ma-
gicien n’a pas réussi a guérir Clovik,
seulement a scinder son ame en
deux : la partie bestiale, cruelle qui
lui permet de se transformer en ga-
rou lui a été retirée est se trouve en-
fermée dans un cristal de pouvoir.
Clovik a enterré ce cristal au cime-
tiere dans une tombe érigée a son
ancien prénom.

Le résultat de ce procédé étrange
se traduit chez le jeune homme par
plusieurs effets : Clovik guérit plus
vite que la normale (voir pouvoir
spécial), il est peureux et ne supporte
pas le noir.

Son histoire et sa nature véritable
sont des secrets farouchement gar-
dés par Clovik. Il n’y fera jamais al-
lusion. Si par exemple quelqu’un lui
demande d’ou lui vient cette faculté
semble-t-il extraordinaire de récu-
pérer de ses blessures, il prétextera
son don inné pour la magie : « c’est
pour cela que mon maitre m’a re-
marqué parmi les autres enfants »
mentira-t-il.

Dans I’Aventure 2, les personnages
auront besoin du sang d’un loup-
garou. Clovik sera donc un élément
primordial. Vous savez a présent
pourquoi Rebecca, la sorciere qui
voit dans 'avenir, a interdit a Urbius
de revenir dans le marais du Dragon
apres avoir pris sa semence... Le ma-
gicien s’est mépris, croyant qu’il était



devenu indésirable. En fait, Rebecca
s’assurait ainsi que Clovik soit char-
gé de réaliser l'appel des héros,
échappant de fait a la pétrification
de Lytochronox, permettant ainsi au
scénario suivant que les PJ puissent
utiliser son sang.

Dreseription

Clovik est un jeune homme de
17 ans, mais il fait plutét moins que
son age. Ses cheveux sont d’un roux
flamboyant, ses yeux sont bleus et
son visage porte de nombreuses
taches de rousseur.

Il mesure 1,85 métre et semble avoir
grandi trop vite, il se déplace de fa-
con gauche et cache en permanence
son embarras sous un tres long man-
teau bleu a capuche.

Pourtant, dans
le feu de l'ac-
tion, il se
révéle éton-
namment

rapide et
méme par-
ticuliérement

agile a éviter

les coups ! Un ceil

averti jugera que l'adolescent
empoté dispose de res-
sources insoupconnées et
qu’il faut se méfier des
apparences...

Tatecpoéter
Clovil

1l est d’'une nature
timide et inquiéte,
souvent pessimiste. En
I’état actuel des choses,
il est méme tres craintif
et cela s’explique par la
partie de son 4me qui lui
a été retirée.

Clovik est d’une nature bonne et
loyale, il n’aime pas faire du mal
aux gens et c’est pour cela qu’il est
venu trouver Urbius. Il ne supportait
pas son affliction. Il voue une éter-
nelle reconnaissance a son « maitre
Urbius » qu’il sert maintenant de-
puis 5 ans.

Ala fin de cette aventure, tout
comme les personnages, Clovik
gagne un niveau, il
débutera donc
l’aventure 2 au
niveau 4.

SPOILER !

Pour en savoir plus sur
Clovik et son poids dans

les futurs scénarios de

la campagne Invincible,
dirigez-vous immédiate-
ment vers I'encart Clovik, en
page 92.
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€ si tout derapait ?
Dans ce premier scénario
peu de choses peuvent dé-
raper. Prisonniers de la bulle
temporelle, les personnages
devront réussir leur mission
ou périr, ce quimet finala
campagne de facon défini-
tive (voire scénario 2 pour
plus de précisions).

€ siles PJ
poursuivent
Oraxes?

Il estimportant qu’Oraxos
prenne la fuite. Si, malgré

les sables mouvants, un
personnage réussit a le
rattraper, faites intervenir un
joker pour couvrir sa fuite,
une gargouille (ou deux si
nécessaire, voir CO Fantasy

p. 250) attaque(nt) en piqué
pour occuper le trouble-féte.
En dernier recours ajoutez
une potion d'invisibilité a son
équipement. Et une potion
de soins s'il a été blessé par
des attaques a distance.

MENEZZZNEN e —
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Divonlement du combat

Dés que les PJ interviennent,
Oraxos envoie au combat les escla-
vagistes qui s’étaient jusque-la te-
nus a l’écart tandis que lui-méme
s’éloigne a distance raisonnable. Il
posséde un Anneau des Eaux (voir sa
description technique) et un PJ assez
peu avisé pour le suivre se retrouvera
prisonnier des sables mouvants (voir
plus loin)...

Lytochronox lui a également remis un
moyen de se débarrasser des héros si
les choses tournent mal. Il s’agit d'un
bien précieux et il n’est censé s’en ser-
vir qu’en dernier recours. Mais Oraxos
est un lache qui a tres peur des héros
invoqués par Clovik. Il s’en sert dés
qu’il est manifeste que les esclavagistes
perdent la partie, puis il prend la fuite.
A ce moment-13, lisez ou paraphrasez
le paragraphe suivant :

Celui qui semble étre le chef des
créatures observe la scene de
loin depuis un moment, langant
quelques encouragements sans
prendre part a la bataille. Toutefois,
dés que ses sbires sont sur le point
de se faire massacrer, il se saisit
d'une sorte de potion de bonne
taille et 'ouvre en psalmodiant des
paroles magiques. Il en sort un ec-
toplasme bleuté qui se matérialise
en un globe suivi d'un long fila-
ment qui s'envole et se dirige vers le
cercle de pierres.

Un test de Sagesse difficulté 15 per-
met de comprendre qu’il s’agit d’'un
ceil énorme suivi du nerf optique. Au
vu de la pupille verticale, il doit avoir
appartenu a quelque énorme mons-
truosité. Il s’agit en fait de I'ceil de
Lytochronox.

Si un personnage veut tirer dessus,
il a un tour pour le faire (DEF 20),
mais un champ de force invisible re-
pousse l'attaque.

Lisez ou paraphrasez le paragraphe
suivant :

La chose se stabilise environ
30 metres au-dessus de l'autel, au
centre de la colline. Puis le globe
explose en une sphere dénergie
scintillante qui s'agrandit a une vi-
tesse folle, avale tous les alentours
et disparait au loin dans toutes les
directions a la fois.

La chose, qui a encore grossi et
qui ressemble a un énorme ceil, est
a présent immobile et translucide
dans le ciel au-dessus de vos tétes.
L'étrange homme-reptile part d'un
rire de dément :

« Vous allez mourir ici, prisonniers
jusqu'a la fin des temps et tout au
long de votre agonie, sachez que
mon maitre vous tient a I'ceil ! La ven-
geance de Lytochronox le Puissant
vient de se refermer sur vous... »

Deés qu’il a terminé, Oraxos prend
la fuite, un test de SAG difficulté 15
réussi permet de remarquer quun
corbeau décolle d'une des statues
ou il était perché et le suit de loin.
Il s’agit du corbeau de Rebecca, la
sorciere, qui espionne toute la scéne
depuis le début...

Régle pour les sables mou-
vants : un personnage qui entre
dans une zone de sables mouvants est
brusquement stoppé. Il doit réussir
un test de SAG difficulté 20 (difficulté
10 sl a annoncé étre explicitement
sur ses gardes a ce propos, a votre ap-
préciation) pour se rendre compte de
son erreur assez tOt et ne pas s’enliser.
En cas de réussite, il perd simplement
1 tour puis doit rebrousser chemin.

En cas d’échec, il commence a s’en-
foncer et ne peut sortir sans aide.
Quelqu'un doit lui lancer une corde
ou une grande branche depuis le



bord. Au moins un des sauveteurs
doit réussir un test de FOR difficul-
té 10 au premier tour, la difficulté
augmentant de 2 points chaque tour
jusqu’a atteindre 20. Lorsque la diffi-
culté est a 20, le personnage est sub-
mergé et subit 1d6 DM a chaque tour.

S’adapter au groupe des PJ :
les forces en présence sont calculées
pour un groupe de 4 personnages.
Si les héros sont 3 seulement, un es-

clavagiste est déja mort, s’ils sont 5,
ajoutez 2 écorchés de plus.

Tmpostnre

Dés que le dernier des esclavagistes
est tombé, Clovik, s’il est encore en
état (il s’est terré au pied de I'autel de
pierre) se jette aux pieds des person-
nages et leur tient des propos assez
incohérents.

Lisez ou paraphrasez le paragraphe
suivant :

Bien que mal en point, malgré la
terrible bataille et les morts qui
jonchent la scéne, le jeune magicien
en bleu, est au bord des larmes de
joie. Il balbutie : « Jai réussi, j'ai réussi
j'ai cru que j'avais tout raté a cause de
ce satané éternuement, cest la faute
a la poussiére, vous comprenez, la
poussiere me fait éternuer, vous com-
prenez ? » |l se prosterne a vos pieds.
« Vous étes bien les héros qui ont dé-
fait Lytochronox, le terrible dragon et
I'ont emprisonné sous terre ? »

Mais avant que vous ne répondiez,
il montre le terrible ceil transparent
qui domine la scéne et prend un air
de conspirateur, posant un doigt
sur ses lévres : « Mais, chuuuut, le

Ot ef gquand ?

Siles PJ commencent a
cuisiner Clovik pour savoir
ouils sont et s'ils ont des
doutes sur la date, relisez
bien les pages8a11dela
présentation. Il faut garder
a l'esprit que la communi-
cation et les voyages a cette
époque sont tres limités et
que Cobis est un royaume
a l'écart, méme a I'époque
d’Anathazerin. Le flou géo-
graphique et sur la datation
peut s'expliquer par I'encla-
vement du royaume et son
calendrier local, sans avoir
recours au voyage dans le
temps.




NC 4, créature humanoide

FOR +1 DEX +2 CON +1
INT +2 SAG +1 CHA +1

DEF 18 PV 49 Init 15

Sabre +7 DM 1d8+3
Magie +8 DM 3d6 (feu)

Capacités

Attaque magique (L) : Oraxos pos-
sede un pouvoir magique de feu qui

inflige 3d6 DM sur un test d’attaque
magique réussi (portée 30 m) sur
une cible unique.

Amulette : Oraxos possede une amu-
lette que Lytochronox lui a donnée.
Elle lui permet de faire une action
supplémentaire a chaque tour (mou-
vement ou attaque) en plus de lan-
cer un sort a chaque tour.

Anneau des Eaux : cet anneau de
cuivre d‘apparence quelconque
permet a son porteur de marcher
sur l'eau (ou les sables mouvants)
pendant 1 heure

par jour.

Tactique :

Oraxos
est un
lache, il
fuit des
que ses
PV passent
sous 20 et
il est prét
a toutes les
trahisons et les
promesses pour sau-
ver sa peau. Cependant,
jamais il n'entreprendra
quoi que ce soit directement
contre Lytochronox. Rien ni
personne ne lui fera plus

peur que le dragon.

Oraxos est un magi-
cien draconien, un
homme-dragon, il
affiche une belle
prestance. Il est trés
imbu de lui-méme
et parle comme un
aristocrate  orgueil-
leux, convaincu de
la supériorité de sa li-
gnée sur les simples hu-
mains. Mais c’est avant
tout un couard.

€sclavagiste

Troll de Pierre x 2

Les esclavagistes sont détranges
trolls. Plus petits que leurs cou-
sins, ils mesurent tout de méme
2,40 métres de haut, sont pourvus
de plaques d'os ou de pierre, il est
délicat de le déterminer avec préci-
sion, qui ont poussé un peu partout.
Ces créatures sont le fruit des expé-
riences étranges de Lytochronox sur
des trolls pour obtenir des sergents
efficaces.

lIs se battent avec un énorme cime-
terre et frappent parfois leur victime
d’un long Fouet d'Os barbelé qu'ils
utilisent pour guider et faire obéir
les écorchés.

NC 3, taille grande

FOR +5 DEX +1 CON +5

INT -2 SAG +0 CHA -2

DEF 16 PV 25 Init 14

Epée +7 DM 1d10+5

Capacités

Vitalité surnaturelle (Voie des créa-
tures magiques rang 2) : un troll ré-
cupére 5 PV par tour, sauf si les DM
subis sont de feu ou d'acide. Méme
a 0 PV, il continue a régénérer les tis-
sus morts a moins qu’on ne brdle son
corps ou qu'on prenne le temps (un
tour) de séparer la téte de son tronc.

Fouet d'Os : <'il rate son attaque a
I'épée, le troll réalise une attaque de
fouet au méme bonus d‘attaque. Il
inflige 1d4+1 DM et provoque une
telle douleur qu'il faut réussir un test
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de CON difficulté 10 ou étre Etourdi
au tour suivant.

Ces armes terrifiantes tirent leur pou-
voir de la magie de Lytochronox et
utilisent I'énergie produite par I'accé-
lération du métabolisme du porteur.
Les Fouets d'Os ne sont donc efficaces
qu'entre les mains des trolls de pierre
ou de certains autres PNJ dont le mé-
tabolisme a été modifié par Lytochro-
nox. Entre les mains d'un personnage,
ils font simplement 1d4 + Mod. de
DEX dégats.

Tactique : les esclavagistes tiennent
généralement en laisse de 3 a 4 écor-
chés au moyen de chaines passées
dans des anneaux a leurs chevilles
et ils les guident avec force coups
de fouet. En combat, ils lachent les
écorchés sur leurs ennemis et n'in-
terviennent que si au moins la moitié
de leurs créatures ont été terrassées.
Lorsqu'il leur reste 5 PV ou moins, ils
tentent de fuir.

€corchies x 6

Les écorchés sont des cadavres ani-
més par la magie du dragon. lls sont
transformés en mort-vivants affamés
de violence et forment les troupes
de base de Lytochronox (les person-
nages pourront peut-étre assister a la
création de ceux-ci dans le scénario
suivant). Leur yeux luisent d’'une aura
violacée malsaine, leur peau est dé-
composée et ils ont été équipés de
longues griffes d'acier.

NC 1, créature non-vivante

FOR +2 DEX +2 CON +2
INT-4 SAG-2 CHA -4

DEF 15 PV 18 Init 15

Griffes +4 DM 1d6+2

Capacités

Sans esprit : aucune ame n’habite
la carcasse morte, I'écorché est im-
munisé a tous les sorts qui affectent
I'esprit (INT, SAG et CHA).

Tactique : 'écorché combat jusqu’a
la destruction.

terrible dragon nous observe
sans doute, éloignons-nous
dabord... »

Clovik espere que les PJ sont
les héros qui, selon la légende,
ont déja affronté le dragon dans
le passé et l'ont emprisonné
sous terre pendant six siecles.

Si les PJ lui annoncent qu’ils
ne savent pas de quoi il parle,
il s’effondre et déclare : « Alors,
nous sommes tous perdus ! » Et
il reste sans voix.

Si on I'interroge gentiment (test
de CHA difficulté 5), il peut ex-
pliquer qu’ils ont été invoqués au
milieu d’une sorte de sanctuaire
dédiés a des héros. Il devait ra-
mener de puissants héros du
passé qui avaient défait le dra-
gon Lytochronox. Hélas, a cause
de son éternuement, le rituel a

raté et « sans vouloir vous man-
quer de respect », ce ne sont pas
les puissants héros de la prophé-
tie qui ont été invoqués et « nous
sommes tous perdus ! »

Apres réflexion, il pense que le
mieux est de les amener a son
maitre, le magicien Urbius au
bourg de Paleseaux. Mais peut-
étre avant faut-il enterrer les
cadavres des miliciens ? Ils sont
au nombre de dix, plus un chas-
seur qui servait de guide...

£ el de Lutothronox

Les héros du passé ont déja
défait une fois Lytochronox et
une prophétie a annoncé au
dragon que ses anciens enne-
mis reviendraient pour le dé-
truire. Aussi a-t-il choisi de les
emprisonner plutét que de les
affronter. C’est également pour
lui I'occasion de se venger d’un
emprisonnement sous terre
pendant six siécles. Il ne résiste
pas au plaisir de rendre aux hé-
ros la monnaie de leur piece. 11

a travaillé longtemps sur un

Le Medaillon 3’ Oraxos

Le médaillon d'Oraxos est un
disque de pierre d’'une nature in-
connue incrusté d'or, il est décoré

de trois dragons stylisés gravés de

facon symétrique a la fagon d'un tris-

kel. Il vibre en permanence presque

imperceptiblement et émet une
lumiere bleutée. Il s'agit en fait d'un

morceau de la cuirasse de pierre que

Lytochronox avait revétu lorsquiil émergea de son long emprisonne-
ment sous terre. Il a, depuis, entrepris de se débarrasser de cette protec-
tion rudimentaire a la fagon d'une mue inutile pour la remplacer par une
armure beaucoup plus prestigieuse. Mais ceci est une autre histoire...
Utile a un magicien, ce médaillon permet de faire une attaque nor-
male (au contact ou a distance) par tour en plus de lancer un sort (une
seule capacité limitée par tour de toutes fagons).

——_———————_— T e



Clovik, plus tard ?

Selon le style de jeu que
vous aimez, il est possible de
lancer vos PJ dans l'aventure
avec moins d'information.

Il suffit de soustraire Clovik
de la scéne d'introduction.
Les PJ ne le rencontreront
que plus tard. Arrangez-vous
aussi pour que les soldats

de Paleseaux ne disent rien
(morts au combat). Les PJ
sont donc seuls quand ils
commencent a explorer.
Cela peut avoir I'avantage
du mystére et de laisser vos
joueurs devenir maitre de
leur destin immédiatement.

Clovik peut avoir été
téléporté quelque part
dans le marais au moment
de I'éternuement. Les PJ
l'ont vu puis il a disparu. Il
attend quelque part, apeuré
et prostré quand les PJ le
retrouvent. A vous de jouer
cette rencontre quand bon
vous semble.

Il pourrait aussi avoir été
retrouvé par Oraxos et em-
prisonné tous deux par les

racines (voir plus loin).

Il pourrait étre mort dans

le combat et ressuscité par
Rebecca. Les PJ le ren-
contrent en méme temps
que la druide (voir plus loin).

MR —

sort assez puissant, sacrifiant dans
Popération 'un des ses yeux comme
composant essentiel.

L'ceil provoque une zone fermée de
déphasage temporel dans laquelle
le temps s’écoule cent fois plus vite
que la normale. Cette démultipli-
cation du temps a un gros avantage
du point de vue scénaristique : les
personnages peuvent trainer aussi
longtemps qu’ils le veulent dans ce
marais, cela n’affecte pas les événe-
ments a I'extérieur, puisque le temps
s’y écoule cent fois plus lentement.

Un probléme de taille : a l'ori-
gine, Lytochronox avait prévu pour
son sortilege une zone de 100 métres
de diametre, afin de garder ses pri-
sonniers « a I'ceil » et de jouir de leur
vieillissement pendant une ou plu-
sieurs années (si le groupe compte
des elfes), qui correspondent a I'inté-
rieur de la zone du sort a une ou plu-
sieurs centaines d’années ! Jusqu’a
ce que la mort s’'empare inévitable-
ment d’eux. A Iissue de cette cruelle
machination, le ver aurait pu récu-
pérer son ceil. Apres tout qu’est-ce
qu’un an ou deux ans pour un dragon
qui défie les lois du temps ?

Ce que le dragon n’avait pas prévu,
c’est que 'ceil a été utilisé au-dessus
de l'autel d’invocation des héros du
passé. Et il s’agit la d'un puissant
amplificateur de sorts temporels
(voir dans le scénario 5). Par consé-
quent la zone d’effet a un peu dépas-
sé les prévisions, étant multipliée par
100, soit 10 kilomeétres de diametre.

Prison : a la périphérie de la zone
d’effets se trouve un rideau légere-
ment scintillant et incurvé. Ce ri-
deau est totalement infranchissable
pour les étres vivants, semblable a
un mur de force. En revanche, un
projectile inerte peut étre lancé au
travers. Un caillou, par exemple,
franchira le rideau mais semblera
brusquement s’arréter une fois passé
le rideau translucide. En I'observant

longuement on verra qu’il continue
sa trajectoire de l'autre c6té mais
trés au ralenti. S’il faut 2 secondes
au caillou pour tomber au sol de
lautre coté, du point de vue des per-
sonnages, cela en prendra 200 soit
environ 3 minutes !

S’échapper : Oraxos porte sur lui
un médaillon dont le pendentif est
une écaille de pierre de Lytochronox
qui vibre étrangement et émet une
lueur bleutée. Outre sa capacité ma-
gique (voir Oraxos), cet objet annule
le rideau magique pour celui qui le
porte et lui permet de sortir de la
zone temporelle. Mais le draconien,
surpris par la taille de la zone, s’est
perdu dans le marais et a fait une
mauvaise rencontre pas tout a fait
fortuite... Il est tombé sur Rebecca,
la sorciere acariatre, qui I'a capturé.
C’est une chance pour les PJ, car le
médaillon est encore a leur portée,
bien qu’entre les mains de Rebecca.
Mais, a vrai dire, ce n’est pas du tout
un hasard...

11~ £e Marais du
Dragon

Les personnages ne savent pas en-
core quils sont prisonniers dune
zone de 10 kilométres de rayon ou
le temps est ralenti. Clovik non plus.
Pour commencer, les PJ doivent choi-
sir dans quelle direction ils vont partir
a laventure lorsqu’ils quittent I'1lot.
S’ils demandent son avis a Clovik, ce-
lui-ci reste un moment penaud puis
avoue qu’il n’en a aucune idée, que
c’est un chasseur de Paleseaux qui
les a guidés et que le pauvre homme
est désormais mort. Il en profite
pour placer son expression favorite :
« Nous sommes perdus ! » La seule
indication qu’il peut donner c’est que
Paleseaux se situe sur la rive d’'un lac.
Trouver le lac et suivre sa rive doit
donc mener au bourg.




Rien de remarquable n’indique la
direction a prendre. Le marais est
noyé en permanence dans une légére
brume et la visibilité est limitée a une
centaine de metres. Les personnages
vont donc devoir choisir une direc-
tion au hasard. Sur le plan, la direc-
tion indiquée par la fleche au niveau
de I'llot correspond a celle prise par
Oraxos. Ne possédant aucun autre
indice, il serait logique que le groupe
suive le draconien...

Soleil : si les joueurs affirment
vouloir se diriger au soleil expli-
quez-leur qu’il est a peu pres au zé-
nith. IIs ne le savent pas encore mais,
de leur point de vue, le soleil avance
100 fois moins vite que la normale.
Il commencera a décliner vers 'ouest
seulement dans environ 400 heures
(soit 17 jours environ !!!). C’est d’ail-

leurs ce détail qui devrait en premier
leur mettre la puce a l'oreille.

Faites faire un test de SAG a tous

les PJ, le résultat le plus élevé se fait
la remarque suivante : « Bizarre, le
soleil est toujours au zénith, on ne
devrait pas étre le soir, 1a ? »

Clovik : pendant tous leurs dépla-
cements, Clovik alterne entre son
fameux « Nous sommes tous per-
dus ! » et « Nous sommes perdus ! »

De plus, il explique a qui veut bien
I’entendre que le marais est dange-
reux : une sorciere vicieuse I’habite
et nombreux sont ceux qui n’en sont
jamais revenus...

Si on l'interroge a propos de cette
derniére, l'apprenti magicien ex-
plique que son maitre, lorsqu’il a pris
connaissance de la prophétie et du




Plante Carnivore

NC 1, créature végétative

FOR +3* DEX +0 CON +3*
INT -4 SAG +0 CHA -2

DEF 10 PV 15 Init 10
Capture +5 DM Noyade

Embuscade : la plante
carnivore ne fait qu'une
seule attaque, si celle-ci est
ratée, elle s'enfonce sous
l'eau et y reste.

Noyade : si elle a réussi

son attaque, il faut un test
de FOR difficulté 20 pour
s'échapper ! La victime est
entrainée sous l'eau et elle
subit 1d6 DM par tour a
moins de réussir un test de
CON difficulté 15. La victime
peut attaquer la plante avec
une arme a 1 main, mais
avec une pénalité de-3 en
attaque et aux dégats.

NC2

FOR +3* DEX +0* CON +3
INT -4 SAG +2* CHA -2

DEF 15 PV 15 Init 15
Morsure +4 DM 1d6+3

Embuscade : au premier tour
de combat, si I'environne-
ment permet au crocodile

de se dissimuler, la cible

doit faire un test de SAG
difficulté 15 ou étre Surprise.
Si elle attaque avec succes
une cible surprise, la créature
inflige +1d6 aux DM et toute
créature dont la FOR est
inférieure a la sienne est Ren-
versée. La créature obtient un
bonus de +5 a tous les tests
de discrétion et en Init.

MR —

cercle des statues de pierre, est parti
explorer le marais en quéte d’infor-
mations nécessaires au rituel. C’était
il y a environ trois mois de cela.

Lorsqu’il est revenu apres plusieurs
jours, il semblait particuliérement
sombre. Il aurait négocié des rensei-
gnements avec la sorcieére du marais
et le prix a payer semblait trés éle-
vé méme si le maitre n’a pas révélé
exactement de quoi il en retournait
a Clovik.

Lisez ou paraphrasez le paragraphe
suivant a vos joueurs :

« Quelqu'un capable de mettre le
maitre dans cet état est tres certai-
nement malfaisant. Méme quand il
parlait de Lytochronox, mon maitre
ne semblait pas aussi affecté ! Mais
bon sang, maintenant que j’y pense,
cest ala suite de ces événements qu'il
a pris la décision étonnante de m'en-
voyer a sa place dans le marais pour
linvocation... Et voila le résultat !
Nous sommes tous perdus ! »

Clovik déconseille aussi tres forte-
ment a quiconque de se déplacer seul
dans le marais ! Et il a bien raison,
voir les rencontres ci-dessous...

e deplater dans le
Marais

La zone en gris sur la carte est
constituée de marais : on y trouve
une succession de ruisseaux, de
mares, des étendues d’herbes hautes
inondées, des sables mouvants, des
bourbiers, des mangroves (foréts
inondées) et quelques rares zones
de terre un peu plus ferme ou de ro-
chers proéminents.

Dans ces conditions, un person-
nage ordinaire se déplace de seule-
ment 1 kilomeétre par heure etily a1
chance sur 1d6 de tomber sur un des
piéges du marais par demi-journée

de marche. En cas de 1 sur le d6, lan-
cez alors 1d12 sur la table ci-dessous.
11 est possible de doubler la vitesse
ordinaire, mais cela devient dan-
gereux et épuisant. Les chances de
rencontrer un danger passent a 2 sur
1d6 et il faut réussir un test de CON
difficulté 10 ou subir 1d4 DM (épui-
sement, chute, insectes...).

1-3 Sables mouvants
Voir les régles, plus haut.

4-5 Serpent venimeux

Le personnage se fait mordre par un
serpent d’eau effrayé, une attaque a
+6 qui inflige 1 point de DM. Le ve-
nin oblige le personnage a réussir
un test de CON difficulté 15. En cas
d’échec, le PJ perd conscience pen-
dant 1 heure et subit 2d6 DM. Le

serpent s’enfuit aussitot.

6-7 Plante Carnivore

Cette plante carnivore ressemble a
un vaste nénuphar (jusqu’'a 2 metres
de diameétre) posé sur l'eau. Lors-
qu'une victime s’approche, la feuille
s’enroule autour de la victime et les
puissantes racines de la plante l'at-
tirent sous I’eau pour la noyer. Pour la
délivrer, il faut couper la tige épaisse
du nénuphar, c’est a cela que corres-
pondent les 15 PV de la créature.

Tactique : lorsqu’elle a saisi une
proie, la plante ne la relache que si
elle est détruite.

8-9 Attaque d’un Crocodile
Tactique : s’il est réduit a moins
de 5 PV, le crocodile lache sa proie
et s’enfuit.

10-11 Buisson et baies

Deux sortes de buissons produisant
des baies rouges poussent dans le
marais. Lancez 1d6 :

1-3 baies toxiques : perte de
1d6 PV en cas d’ingestion.

4-6 baies aux propriétés de guéri-
son : soigne 1d6 PV en 5 minutes,



une seule fois par jour. Les baies
perdent leurs propriétés si elles
sont stockées plus d’une heure.

Les feuilles des buissons sont 1ége-

rement différentes, mais il faut un
test d’INT difficulté 15 pour le re-
marquer. Un rodeur ou un druide
obtient un bonus de +5 et il est ca-
pable d’identifier les propriétés des
baies en cas de réussite.

12 Cadavre

1l s’agit du corps d’'un aventurier
inconnu qui s’est perdu et qui est
mort dans le marais. Son corps gon-
flé flotte entre deux eaux, la ou il
s’est noyé. Il porte encore sur lui une
bourse contenant 15 PA et une fiole
de verre et d’argent contenant une
potion de soins modérés (2d8+ni-
veau) PV. Le flacon porte une an-
tique rune de guérison (test d’'INT
difficulté 15 pour la reconnaitre, +5
pour un prétre).

Si vous tirez & nouveau cette ren-
contre, ignorez-la, on ne peut ren-
contrer qu’une seule fois le cadavre.

Sucvioce daas le Warais

Les personnages vont sans doute
parcourir le marais pendant plu-
sieurs jours, il va donc leur falloir
boire, manger et dormir.

Boire : I'eau du marais est fétide et
rend malade, un rédeur ou un druide
pourra le dire en réussissant un test
de SAG difficulté 5.

Quelqu’un qui en boit, doit faire un
test de CON difficulté 13 ou subir une
pénalité de -2 a toutes ses actions
pour 24 heures.

Il existe quatre sources d’eau po-
table dans le marais. Deux d’entre
elles sont le territoire de créatures
dangereuses (le crocosaure, zone 1
et les nymphes, zone 2). La troi-
sieme mare est celle qu’utilise géné-
ralement Rebecca, zone 6, et le Lac
de Diamant est la derniére.

Manger : on peut trouver de rares
baies dans le marais, il y a un petit
peu de gibier dans le bois (zone 6),
mais comme il est prisonnier de la
bulle temporelle, il ne se renouvelle
pas et risque de vite manquer.

De plus, si Rebecca surprend les PJ
en train de chasser, elle va se mettre
en colere et le leur interdire formel-
lement. Elle est la protectrice de
ces bois... Et puis il faut franchir la
mangrove.

Le plus simple est de pécher. Lac
et mares sont généreux en poissons
et le marais grouille de grenouilles.
On peut aussi attraper des ragon-
dins. Chaque personnage doit réus-
sir un test de SAG difficulté 15 pour
trouver de quoi se nourrir chaque
jour, en cas d’échec, il perd 1d4 PV
et ne récupere aucun PV en se re-
posant ou en dormant pour cette
journée.

Un personnage qui obtient un suc-
cés de difficulté 20 trouve de quoi
manger pour 2 jours ou pour nour-
rir 2 personnes. Barbares, rodeurs et
druides bénéficient de bonus selon
les Voies choisies.

Dormir : les personnages seraient
avisés de trouver la terre ferme a
I'Ouest de la zone pour se reposer.
Dormir dans 'eau et ’humidité n’est
pas sain et oblige a un test de CON
comme si on avait bu de 1’eau crou-
pie (voir plus haut).

Dormir sur lilot de Iinvocation
n’est pas une bonne idée, ce serait
sous l'ceil de Lytochronox et cela
provoque d’affreux cauchemars qui
empéchent de récupérer. Dormir a
proximité du Noirbois est également
stressant et insupportable.

La forét au Sud est un choix va-
lide, mais traverser la mangrove
pour en sortir est épuisant (500
meétres a l’heure, voir le paragraphe
correspondant).

Per conils de
PAPY DONJON

Ce n'est pas une trés bonne
idée de visiter le marais
sans étre en pleine forme.
On y fait des rencontres trés
dangereuses comme ce cro-
cosaure. Si les PJ sont déja
blessés, ce vieux croco que
j'ai bien connu quand on
était tous les deux jeunes
et sots risque bien d'étre un
ennemi trop redoutable. En
cas de souci, et si vous étes
du genre sympa, vous pou-
vez faire intervenir Rebecca,
incognito sous la forme
d’un corbeau, qui se jettera
sur l'ceil valide du croco-
saure pour le crever. Cela lui
infligera une pénalité de -5
en attaque et en DEF et s'il
n'a pas avalé quelqu’un, il
s'enfuira.

———— o



rocosaure

NC 5, taille énorme

FOR +7 DEX +0 CON +7
INT -4 SAG +0 CHA -2

DEF 18 PV 80 Init 15
Morsure +10 DM 2d6+9

Gober (Voie du prédateur
rang 3) : lorsqu'il obtient un
résultat de 15-20 en attaque,
le crocosaure peut avaler
toute entiére une cible d'au
moins 1 taille en dessous

de la sienne. La victime doit
faire un test de FOR opposé,
en cas d'échec elle passe
directement dans l'estomac
du monstre. Un person-
nage avalé subit 3d6 DM
d'asphyxie et d’acide chaque
tour. Il peut attaquer avec
une arme pas plus grande
qu’une dague en réussissant
un test de FOR difficulté 15
a chaque tour. L'attaque se
fait avec une pénalité de -5
en attaque et les DM sont
divisés par 2.

D T ——

1- Le Crocosaure

Il s’agit d’'un énorme crocodile pré-
historique qui vit dans une mare
plus grande et plus profonde que les
autres.

Il est particuliérement vieux et n’a
plus qu'un ceil ! Toujours de mauvais
poil, il attaque tout ce qui passe a
proximité avec furie.

Tactique : le crocosaure ne connait
plus la défaite depuis longtemps et il
a la mémoire longue. Il combat ces
petites créatures jusqu’a la mort.

2- Les Nymphes

Cette mare est habitée par une pe-
tite communauté de nymphes di-
rigée par Nadehla, une séductrice
insatiable qui est aussi la mere de
Rebecca, la sorciére. Elles sont beau-
coup moins timides que les nymphes
habituelles et n’hésitent pas a se
montrer aux étrangers, pour ensuite
mieux les piéger dans les profon-
deurs de l'eau... S’il y a un homme
avec au moins 13 de Charisme dans
le groupe (le PJ pré-tiré Rodrick
Finelame par exemple), Nadehla va
tenter de le séduire. Si votre groupe
est composé de PJ féminins, n’hési-
tez pas a modifier le sexe des nym-
phes a votre convenance pour les
bienfaits de la scene.

Lisez ou paraphrasez le paragraphe
suivant :

Alors que vous peinez a progresser

dans le marais, vous entendez des
rires clairs non loin de la. On dirait
les rires de jeunes femmes, mélées
a des éclaboussures, comme un
joyeux chahut.

Si les personnages approchent, ils
peuvent constater qu'un groupe de
5 jeunes femmes batifolent dans
I'eau et s'amusent avec ce qui semble
étre leur animal de compagnie, un

long et particuliérement gros serpent
d’eau...

Chaque personnage doit réussir un
test de DEX difficulté 15 ou le groupe
entier se fait repérer.

Les jeunes femmes vous re-
marquent soudain, elles plongent
dans l'eau et disparaissent...

Toutefois, apres quelques instants,
une téte, puis une deuxieéme et puis
toutes émergent doucement de
la surface et elles vous dévisagent
avec de grands yeux, a la fois ef-
frayés et curieux. Seule I'une d'elle,
qui se distingue par sa chevelure
d'or pale, semble plus courageuse
et se laisse flotter lascivement a la
surface.

Si aucun male présent ne présente
d’intérét (au moins 13 de Charisme),
elle demande aux personnages de
partir immédiatement. Si ce n’est
pas fait dans les quelques secondes
qui suivent, les nymphes utilisent
leur pouvoir d’aveuglement, puis
plongent dans I'eau en riant de leur
bonne blague.

En revanche, si un des personnages
lui plait, Nadehla entame la conver-
sation sur un ton enjoué et enjoleur.

« Je suis Nadehla, la nymphe et je vis
ici avec mes amies. Et toi, qui es-tu bel
étranger quivient nous rendre visite ? »

Si le personnage donne son nom,
alors c’en est fait de lui ! Sila nymphe
l'apprend dans la conversation (par
exemple, ses camarades ’appellent
par son prénom), le pauvre bellatre
n’a alors aucune chance de résister a
son sort de charme. Seul un « 20 na-
turel » sur un jet de SAG peut lui per-
mettre de résister.

Si elle n’apprend pas son nom, elle
va tout de méme tenter le coup mais



dans ce cas, un test de SAG difficulté
10 lui permet de résister...

« Viens me rejoindre mon bel ami,
nous allons passez tant de moments
tendres ensemble... »

Si le personnage résiste a I'injonc-
tion (test réussi), Nadehla tente une
manceuvre de séduction plus clas-
sique (a vous de la mettre en scéne
de la facon dont votre groupe aime
le roleplay). Si son offre est a nou-
veau refusée, elle se vexe. Les nym-
phes déclenchent alors leur pouvoir
d’aveuglement avant de plonger
dans les profondeurs de I'eau.

Amours aquatiques : si le per-
sonnage est sous l'effet du charme,
il commence a s’avancer dans I'eau
pour rejoindre les nymphes. Il se
débattra si on tente de l’'arréter (test
d’Attaque opposé) et les nymphes
déclencheront leur pouvoir d’aveu-
glement sur les importuns, ce qui
leur donnera une pénalité de -5 en
attaque.

Le gros serpent d’eau vu précédem-
ment fera chuter et empéchera d’agir
un adversaire trop résistant (test
de FOR difficulté 15 pour résister).
Ce maneége durera pendant 5 tours
maximum. Au bout de 5 tours, les
nymphes abandonnent le PJ charmé
et se retirent.

Si le personnage charmé a suivi
Nadehla sous 'eau, alors lisez ou pa-
raphrasez-lui le paragraphe suivant :

Alors que tu t'enfonces plus profon-
dément sous l'eau suivant la merveil-
leuse chevelure blonde qui ondule
devant toi, tu es envahi par le calme
de ce lieu ou la lumiéere filtre a peine
entre les nénuphars. Un instant, il te
semble que tes poumons vont ex-
ploser, puis I'eau glaciale pénétre ton
corps et une étrange félicité s'em-

pare de toi. Tu distingues a peine
Nadehla qui te frole et l'obscurité
voile tes yeux. Tu sens les caresses
de mains froides comme la mort et
des baisers bralants qui aspirent ta
vie entre tes levres, mais tu n'y prétes
pas attention. Tu es prét a tout, a tout
oublier et méme a disparaitre pour
prolonger cet instant.

Faites mariner un peu votre PJ. De-
mandez lui-méme ce qu’il fait. Lais-
sez-le s’agiter un peu puis reprenez.

Et puis soudain alors que tu dérives
doucement vers l'inconscience, une
voie féminine semble percer les flots.

« Mere, cela suffit, libere-le !

— Et pourquoi je te prie ? (tu reconnais
la vois de Nadehla). J'ai bien le droit
de m'‘amuser un peu non ?

— Mere, on sait ot ménent tes jeux,
j'ai besoin d'eux, libére-le, ou j'asséche
ce foutu marais et je toblige a te ba-
lader nue dans ce qui sera devenu un
désert!

- Petite peste, si je ne métais pas
amusée avec ton pére, tu ne pourrais
pas venir me gdcher la journée. ..

- La journée va étre particuliérement
longue aujourd’hui, crois-moi, alors
n'en rajoute pas, libére-le. Maintenant !

- Dommage, un si joli morceau,
enfin... Sic’est pourla bonne cause ! »

Tu te réveilles soudain en toussant

et en crachant de l'eau, affalé dans
la boue, trempé et a moitié noyé sur
la rive de la vaste mare aux nym-
phes... Tu te sens fourbu comme
si tu venais de faire de la lutte avec
une horde d'ogres !

Le personnage se trouve a bonne
distance de ses camarades, mais en
les appelant, il peut facilement les
retrouver. Il a perdu la moitié des PV
qu’il lui restait et il sera Affaibli tant

Une nymphe est une femme
d’une beauté a couper

le souffle, si éblouissante
qu'elle en est littéralement
aveuglante pour le commun
des mortels.

NC 4, créature humanoide

FOR +0 DEX +4 CON +0
INT +2 SAG +4 CHA +6

DEF 16 PV 42 Init 18

Dague +7 DM 1d4

Arc court +7 DM 1d6
Attaque magique +7
Capacités

Beauté aveuglante : tous les
humanoides qui regardent
une nymphe a moins de
20 métres doivent réussir
un test de CON difficulté 15
ou étre Aveuglé pendant
1d6 heures. La nymphe
peut désactiver ce pouvoir
avolonté.

Regard étourdissant : la
nymphe peut étourdir

une cible a moins de 20
metres d'un simple regard
(action d'attaque). La cible
doit réussir un test de CON
difficulté 15 ou étre Etourdie
pendant 2d4 tours.

Créature aquatique : une
nymphe ne subit aucune
pénalité lorsqu'elle agit

en milieu aquatique, elle
respire aussi bien sous l'eau
qu’a l'air libre.

NC 7. La reine des nymphes
posséde en plus un pouvoir
d'injonction (voir pus haut)
et elle les capacités d’'un
druide de niveau 9, voir

CO Fantasy p. 266.
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P comeits de

PAPY DONJON

Et si les PJ trouvent Oraxos
un peu tard ou le laissent
la ? Entre nous, ce poltron
vaniteux le mériterait bien !
Au bout de 3 jours, il est
en trés piteux état et n'a
presque plus de force. Au
bout de 5 jours, étrange-
ment il se porte un peu
mieux. L'écorce recouvre
progressivement ses bras et
ses jambes, I'arbre le nourrit
maintenant de sa propre
seve et le délivrer obligera
a taillader son dos qui s'est
solidarisé au tronc. Cela de-
mandera d'infliger 20 points
de DM supplémentaires a
I'arbre et en infligera autant
a Oraxos. Apres 7 jours, il
n'est plus possible de le
délivrer sans le tuer, son
corps est quasiment
recouvert par
I'écorce. Son visage
est recouvert
au bout de dix
jours et il cesse
alors de vivre
sous une forme
humanoide pour
fusionner progres-
sivement dans le
végétal.

MR, —

qu’il ne se sera pas reposé pendant
24 heures d’affilée !

Il faut avoir la santé pour fréquenter
une nymphe ! En revanche, il gagne
définitivement 1 point sur sa valeur
de CHA. 1l a été touché par la magie
et lamour d’un étre féerique et cela
n’a pas de prix...

3- Oraxos prisonnier

Lisez ou paraphrasez le paragraphe
suivant :

Vous suivez la lisiére d'une man-
grove, ici les épaisses racines qui
plongent dans l'eau de toutes parts
forment une barriere impénétrable.
Plus loin, le sol séleve impercepti-
blement et vous voyez avec soula-
gement le niveau de l'eau baisser,
cédant la place a la terre ferme,
tandis que la forét commence a de-
venir plus praticable. La brume est
presque absente, aussi pouvez-vous
apercevoir a votre gauche ce qui
semble étre la lisiere d’une forét trés
sombre. Méme a cette distance (en-
viron 500 metres), il s'en dégage une
aura inquiétante, comme un mur de
ténébres... Tandis qu'un frisson par-
court votre échine, un appel retentit

soudain non loin de la :

« Au secours, y a
/\quelqu’un ?
. Ohél»

Ofax0

En cherchant un peu, les person-
nages trouvent d’ot proviennent les
appels. Un peu en retrait a 'Ouest,
dans le bois, le draconien que les
personnages ont vu fuir (Oraxos)
est prisonnier... d'un arbre ! Il est
adossé au tronc a 2 meétres de hau-
teur, les bras en croix. Ses mains et
ses pieds sont emprisonnés dans
l’arbre comme si celui-ci avait pous-
sé autour. Un corbeau perché sur son
épaule lui picore l'oreille ; a larrivée
des PJ, l'oiseau s’envole et se pose
sur un arbre non loin de la.

La Sorciere Rebecca a tendu une
embuscade au serviteur du dragon.
Elle lui a également volé son mé-
daillon, puis elle 'a laissé 1a, en lui
annoncant qu’elle reviendrait le voir
le lendemain au lever du soleil...
Oraxos gotte assez peu la plaisante-
rie. En effet le prochain lever de so-
leil dans la bulle temporelle aura lieu
dans 100 jours ! Quand il le lui a fait
remarquer, la sorciére lui a ri au nez
en lui disant qu’aprés tout c’était de
sa faute !

Oraxos supplie les PJ de le délivrer.
A eux de voir s’ils acceptent. S'ils le
font, Oraxos s’enfuit sans demander
son reste, il rodera dans les marais
pendant toute I'aventure, cherchant
le meilleur moment pour essayer de
reprendre son médaillon a la sor-
ciére, sans succes.

Si les PJ font mine de le laisser 1a
et de partir, il crie qu’ils sont pri-
sonniers ici et que lui seul peut les
délivrer. Qu’il détient un secret qu'’il
leur donnera seulement en échange
de sa liberté. S’ils le délivrent, il tient
parole : il leur parle du médaillon
et leur explique que c’est la sorciére
qui le lui a volé. Il propose d’accom-
pagner les PJ pour la trouver et lui
prendre le médaillon.

S’ils menacent de fagon crédible
de le tuer plutdt que de le délivrer,
Oraxos révéle son information en
échange de sa vie, mais nourrit alors



une haine tenace envers les PJ. Si
plus tard il est libéré, il les attaquera
par surprise dés qu’ils sont en mau-
vaise posture (le combat contre le
crocosaure, par exemple).

Délivrer Oraxos : ce n’est pas
chose facile. D’une part, il faut es-
sayer de ne pas lui trancher les mains
et les pieds en méme temps que le
bois, d’autre part celui-ci repousse a
vue d’ceil...

Pour délivrer un membre, il faut
réussir une attaque contre une DEF
de 18 et infliger au moins 10 points
de DM, sachant que I'arbre régénere
4 PV par tour. Lorsqu’on n’atteint
pas au moins une défense de 12,
Oraxos subit 1d4 dégats ! Bien siir,
il hurle et se plaint qu’on essaye de
le tuer...

4- Le Bois

Ce bois est constitué d’arbres a ra-
cines aériennes, ce qui rend la pro-
gression particuliérement ardue
pas plus de 3 kilometres par heure.
La partie inondée, en plus foncé sur
la carte est une mangrove inextri-
cable qui oblige a grimper de racines
glissantes en racines mouillées : on
n’y avance pas a plus de 500 métres
alheure!

Ce bois hébergeant du petit gibier,
rongeurs et lémuriens, il est aus-
si pris d’assaut par les moustiques
(d’habitude a la nuit tombée, mais
méme les moustiques ont dii changer
leurs habitudes !)

5- Noirbois

Personne de sain d’esprit n’a en-
vie de visiter Noirbois. Les PJ ne
devraient pénétrer en ces lieux que
contraints par Rebecca la sorciére
(voir 6. La maison de Rebecca). Si les
PJ tentent d’eux-mémes de pénétrer
dans le bois sans que la sorciére ne
leur ait confié la mission (voir plus
loin), lisez ou paraphrasez le para-
graphe suivant :

Vous distinguez un mur noir qui
émerge de la brume. Il sen dé-
gage une impression désagréable,
quelque chose d'inexplicablement
effrayant. En s'approchant un peu,
on s'apercoit qu'il s'agit d'une forét
de ténebres. Une forte odeur de
pourriture émane de la lisiére, on
distingue des branches mortes qui
jaillissent d’'une nuit surnaturelle. Pas
de feuillage ici, juste une masse d'en-
trelacs d’'une noirceur absolue qui
fait se tordre le ventre d'angoisse...

Voici la véritable histoire du lieu,
que seule Rebecca connait, mais
qu’elle n’est pas disposée a révéler
dans son intégralité (voir le point
suivant et le chapitre III) :

Noirbois est une anomalie créée par
un portail ténébreux qu’un puissant
démon a ouvert a cet endroit, il y a
de cela plusieurs siécles a cause de la
« visite » des héros (les PJ !) dans les
enfers... A cette époque le druide qui
veillait sur ce bois était un homme du
nom de Kaithan, le pére de Rebec-
ca (sa mere est la nymphe Nadehla).
Lorsque les démons surgirent dans
la forét, ils capturerent Kaithan et
le trainerent au trone de la forét, le
siege du pouvoir druidique. Kaithan
fut sacrifié et mourut dans une
longue agonie, baignant le trone de
son sang pendant que les démons
psalmodiaient leur rituel impie pour
créer le Trone de Ténébres. En mou-
rant, Kaithan émit une prophétie
par la force de son dernier souffle :
« Ce que mon sang a créé, mon sang
pourra le défaire ».

Sentant le danger, le chef des dé-
mons modifia le rituel qu’il menait, de
facon a y inclure un interdit : aucun
descendant ou membre de la famille
de Kaithan ne peut pénétrer dans
Noirbois. C’est pourquoi ni Rebecca,
ni Clovik (vous en saurez plus sur
le lien de parenté entre Rebecca et
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Clovick le moment venu, mais ne ré-
vélez cette information aux joueurs
sous aucun prétexte !) ne peuvent y
entrer, méme si, en ce qui concerne ce
dernier, la trouille serait une raison
suffisante pour I'en empécher.

Puis le grand démon laissa a un gar-
dien la charge de veiller sur le trone
en attendant que le royaume de té-
nébres s’étende suffisamment pour
qu’il vienne un jour réclamer le pou-
voir sur cet empire.

Chaque nouvelle victime tuée dans
les ténébres devient a son tour un
démon et participe a agrandir un peu
plus la superficie de la zone conta-
minée. Un jour, lorsque Noirbois
sera devenu suffisamment vaste, les
démons déferleront sur le pays pour
une gigantesque orgie et 'avénement
d’un royaume démoniaque.

Jusque-13, le plan des démons n’a
pas trés bien fonctionné car Rebecca
et sa mére se sont montrées suffi-
samment agressives pour dissuader
les visiteurs de venir se perdre dans
les parages. Quitte a les éliminer
elles-mémes avant qu’ils ne servent
les plans du mal...

Toutefois, si rien n’est fait dans
50 « jours », lorsque la nuit s’abattra
pour 100 jours dans la zone, pour la
premiére fois, les démons trouveront
le courage de sortir du bois et tue-
ront tous ceux qu'’ils trouvent dans la
bulle temporelle.

6- La Maison de Rebecca

La chaumiere de Rebecca se déplace
chaque jour, le point 6 est celui ou
les PJ la trouveront la premiere fois,
mais le lendemain, elle sera ailleurs.
En fait, les PJ trouveront la demeure
de la sorciére a chaque fois que celle-
ci aura besoin de les voir...

Lorsque les PJ arrivent pour la pre-
miére fois, la sorciére n’est pas la. Son
corbeau observe les alentours et la
maison réserve quelques surprises...

Lisez ou paraphrasez le paragraphe
suivant :

Une chaumiére de rondins empi-
|és avec un toit de planches et de
paille est posée a fleur d'eau au bord
d'un petit lac. Un peu de fumée
s'échappe par la cheminée et des
rideaux noirs occultent les fenétres.
Un corbeau perché sur le sommet
du toit croasse a votre arrivé en
vous langant des regards noirs.

Si les PJ appellent, personne ne
répond. La porte de bois posséde
une poignée, mais si quelqu'un fait
mine de la saisir ou de frapper a la
porte, une surprise de taille I'attend.
La maison toute entiére se souleve
d’un coup et la porte se retrouve a
2 metres de haut ! La chaumiére est
soutenue par quatre pattes iden-
tiques a celles d’un oiseau géant. Elle
se déplace sur une dizaine de meétres
avant de se reposer au ras du ma-
rais comme une maison anodine...
Dérangg, le corbeau croasse de plus
belle et, apres s’étre envolé pendant
la scéne, revient se poser comme si
de rien n’était.

Tant que Rebecca n’est pas 1a, la
scéne se reproduit. Saisir la poignée
de la porte avant que la maison ne
file demande un test de DEX diffi-
culté 18 ! De toute facon, la porte est
fermée a clef.

Lisez ou paraphrasez le paragraphe
suivant :

Et puis soudain le corbeau s'envole
et vient se poser sur I'épaule d’'une
belle jeune femme brune qui vous
observe, a quelques métres. Vous
n‘aviez rien remarqué et elle semble
avoir surgi de nulle part.

Elle vous regarde sans mot dire...

Rebecca attend que les PJ prennent
I'initiative. Elle se présente unique-
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Rebecca est la fille du druide
Kaithan et de la nymphe Nadehla.
Son pere était un puissant oracle,
tout comme elle... Rebecca est agée
de plusieurs siecles. Elle est née
peu de temps avant la création de
Noirbois, mais elle semble avoir
entre 25 et 30 ans lors de cet épisode.
Son apparence change en effet selon
les saisons, comme les PJ le consta-
teront dans les aventures suivantes
(elle a 'apparence d’une jeune fille
de 20 ans au printemps et « vieil-
lit » jusqu’a 'apparence d’une petite
vieille de 80 ans au milieu de I’hiver).
Druide de niveau 12

NC 6, créature humanoide

FOR +0 DEX +2 CON +2
INT +3 SAG +4 CHA +3

DEF 16 PV 84 Init 15

Dague +14 DM 1d4+2
Attaque magique +16

Voie des animaux rang 5
Voie du protecteur rang 5
Voie des végétaux rang 5

Tactique : Rebecca ne cherche pas a
se battre, elle peut facilement fuir un
combat a tout moment.

Interpréter Rebecca : Rebecca
est une puissante druidesse et elle
posséde des talents innés d’oracle.
Elle a vu un certain nombre des
événements a venir, mais de fagon
cryptique. Ce n’est pas un hasard si
elle a volé le médaillon d’Oraxos. Ce
n’est pas non plus un hasard qu’elle
soit enceinte a ce moment 1a, ni le
fait qu’elle se soit arrangée pour que
Clovik soit avec les PJ...

Cela la rend étrange, mystérieuse
et distante. Elle ne partage pas fa-
cilement son savoir, car elle est
consciente de ne pas toujours faire
la différence entre ce qui est, ce qui
aurait pu étre ou ce qui sera peut-
étre... Elle sait aussi qu’a trop en ré-

véler, elle risque de faire échouer un
plan complexe qu’elle et une autre
femme de sa famille,

sa tante, ont mis des

siécles & miirir.

Vous la jouerez donc

secréte, mystérieuse

et parfois « absente »,

perdue dans

ses visions

de la mul-

titude des

possibilités.
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Le MeJaillon
/,OfOL‘\/OJ

ment s’ils 'ont fait d’abord. Elle leur
indique qu’elle vit ici, mais ne donne
aucune précision. Elle attend qu’ils
lui demandent un service : le médail-
lon d’Oraxos.

Si les PJ ne savent pas encore que
c’est elle qui posseéde l'objet et n’ont
pas encore retrouvé Oraxos, elle ne
leur en dit rien. Ils doivent venir a
elle avec les bonnes questions. Elle
se montrera sympathique, mais dis-
tante, et répondra de facon évasive a
la plupart des questions sur le marais.

Pendant toute la conversation, Clovik
ne dit rien et semble trés nerveux.

Questions / Réponses

Avez-vous vu un homme-dragon ?

J’en ai apercu un s’enfoncer (!)
dans les arbres au Sud-Est pres du
Noirbois...

Savez-vous que le temps s’est arrété
ici?
Ce n’est pas grave, j’ai tout mon
temps.

Que savez-vous du Noirbois ?

C’est un lieu terrible créé par un
démon pour annoncer un royaume
de ténébres, ceux qui s’y sont en-
foncés n’en sont jamais revenus.

Que savez-vous du sanctuaire avec
les statues ?

J’ai des talents d’oracle, je savais
que vous viendriez en cet endroit.

Que pouvez-vous nous dire d’Urbius ?

J’ai rencontré le magicien a plu-
sieurs reprises, la derniere fois il
voulait des renseignements sur le
cercle des statues et la prophétie
des héros. I1 m’a demandé d’en
garder le secret.

Pouvons-nous nous reposer chez
vous ?

Je vis seule depuis toujours et je
n’ai pas pour habitude de recevoir,
mais vous pouvez rester par ici, le
marais est a tous.

£e Medailloa

Si les personnages viennent en lui
demandant le médaillon d’Oraxos ou
de les faire sortir de la bulle tempo-
relle, Rebecca acquiesce :

« Je peux vous aider a quitter cet en-
droit, mais tout service implique une
contrepartie, en accepterez-vous le
prix ?»

Clovik répond alors le premier :
« Je n‘ai pas confiance en vous, mon
maitre m'a prévenu que vos prix
sont du genre a donner des regrets
éternels... »

« Clest bien possible jeune apprenti,
mais tu ignores bien des choses. Les
regrets éternels de ton maitre ne sont
peut-étre pas ceux que tu crois », dit
la sorciére en caressant son ventre
d’une facon bizarre. « En tout cas,
sur le moment, il ne sest pas plaint
lorsque nous avons congu son fils a
naitre... » Et elle éclate de rire de-
vant I'air ahuri de Clovik !

Il est important que les joueurs
comprennent que la sorciére est en-
ceinte. En, effet le seul bébé « dis-
ponible » pour obtenir une larme de
nouveau-né lors de l'aventure sui-
vante sera celui-ci.

Ne vous en faites pas s’il n’est pas
encore né, n’oubliez pas que le temps
passe ici 100 fois plus vite...

Rebecca leur offre le moyen de
sortir, c’est-a-dire le médaillon, en
échange d’un service, mais elle re-
fuse de leur révéler de quel service
il s’agit tant qu’ils n’acceptent pas le
marché.

« Un service. Quel qu'il soit, quoi
qu'il en colte, mais rien d'impos-
sible. Tels sont les termes de Il'en-
gagement. Il ne s'agit pas d'un
marchandage. On ne pése pas ici
la valeur de telle chose face a telle
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autre. Je vous parle d’'un engage-
ment moral. Je vous sauve la vie,
vous me consacrez une partie de la
vétre... »

Les personnages finiront bien par
accepter, mais s‘ils ne le font pas
avant 40 jours, Rebecca s’avouera
vaincue et elle les contactera pour
leur expliquer ce qu’elle attend d’eux.

TIT-"Am cceur des
teaehbres

Une fois que les PJ ont accepté le

principe d’'un marché, Rebecca leur
explique ce qu’elle attend d’eux.

Lisez ou paraphrasez le paragraphe
suivant :

« Vous devrez entrer dans Noirbois
en surmontant la terreur qu'inspire
l'endroit et vous enfoncer toujours
plus profondément en son cceur, en
suivant la source de votre angoisse.
Combien de temps durera votre pé-
riple dans les ténébres ? Méme moi,
je ne l'ai pas vu. Mais lorsque vous
trouverez la source du mal, vous la re-
connaitrez. Il s'agit d’un tréne de bois
souillé de I'écarlate du sacrifice. Vous
devrez y verser le contenu de la fiole
de lumiere que je vais vous confier
pour purifier le siege du pouvoir de la
forét.

Cette fiole pourra aussi vous per-
mettre d’avoir un peu de lumiere au
cceur des ténébres, par exemple si les
démons du bois vous attaquent, ce
qui, je le regrette, est inévitable. Tou-
tefois, soyez trés économes de son
utilisation. Aussi puissante soit-elle,
la lumiére se tarira rapidement dans
les ténébres de Noirbois.

Mais pour le moment, il va vous fal-
loir patienter, car la fiole de lumiere
nest pas encore préte. Elle est consti-
tuée du cristal le plus transparent et

le plus résistant, fondu dans les en-
trailles les plus profondes de la terre.
Elle est emplie de l'eau la plus pure
recueillie au plus prés des cieux, a la
source la plus haute des sommets du
monde. Elle est enchantée pour em-
magasiner la lumiére du soleil et elle
a la capacité de dissiper toutes les té-
nébres, méme les plus profondes, les
plus magiques et les plus maléfiques.

En temps normal, elle perdrait la nuit
ce quelle emmagasinerait le jour.
Mais le temps normal n‘a plus cours
ici et grdce a cette aberration, elle va
pouvoir concentrer une formidable
énergie qui pourra percer méme les
ténébres de Noirbois ! Je vais I'exposer
aux rayons solaires le plus longtemps
possible, jusqu'a ce que Iénergie
emmagasinée atteigne les limites
de la résistance de la fiole de cristal.
Combien de temps exactement ? Je
ne peux vous dire, car ici le temps n‘a
plus vraiment cours. Mais lorsque la
fiole sera préte, vous devrez aussi étre
préts... Je vous enverrai alors mon fi-
déle corbeau pour vous guider a la li-
siére de Noirbois oui je vous attendrai,
avec la fiole.

Clest une occasion unique qui ne se
représentera plus jamais, vous devez
réussir ou, un jour, le monde entier
sera submergé par l'ombre et méme
le dragon Lytochronox sera alors le
cadet de nos soucis ! »

N

Rebecca ne révélera a aucun mo-
ment que ce n’est pas la fiole qui
détruira le tréne, mais son propre
sacrifice. Elle ne parlera donc pas de
la prophétie de son pére, mais si on
I'interroge, elle donne seulement les
informations suivantes :

« Le Noirbois a été crée par un puis-
sant démon. Il assassinat mon pére,
le druide qui protégeait cette forét et
aspergea de son sang le tréne sacré
qui constituait la source du pouvoir
de la forét. Ce sang, le méme qui coule
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La Fiole d¢ Lumiere

La fiole de cristal est consti-
tuée du cristal le plus trans-
parent et le plus résistant
fondu dans les entrailles les
plus profondes de la terre.
Elle est emplie de l'eau la
plus pure recueillie au plus
prés des cieux a la source

la plus haute des sommets
du monde. Elle est enchan-
tée pour emmagasiner la
lumiére du soleil et elle la
restitue dans le noir.
Exposée aux rayons du soleil,
la fiole de cristal emmaga-
sine la lumiére du jour et

la restitue ensuite pendant
autant de temps. Cette
lumiere affecte les créatures
qui craignent la lumiére du
soleil (orques, vampires...)
et elle peut méme dissiper
des ténébres magiques
pendant quelques temps

(6 tours si elle est chargée au
maximum, lancer 1d6 tours
si vous ne savez pas si elle a
été longuement exposée au
soleil récemment).

O ——

dans mes veines, m'interdit de pé-
nétrer dans le Noirbois. Les ténebres
qui en jaillissent sont pour moi une
barriére infranchissable, cest pour-
quoi j'ai besoin que vous emportiez
vous-mémes la fiole qui permettra de
purifier le tréne. »

Lorsque la fiole sera préte, Rebecca
leur enverra son corbeau en guise
de messager, ils devront alors la
rejoindre a la lisiere de la forét. En
attendant, les personnages peuvent
se promener et visiter le marais du
Dragon a leur guise. Rebecca se
transforme en corbeau et disparait !

Comptez I’équivalent de sept jours
avant que la fiole ne soit préte et
que le corbeau ne vienne se poser
sur I’épaule d’'un des PJ avant de les
guider vers la forét. Pendant tout ce
temps, les PJ sont libres de s’orga-
niser pour survivre comme bon leur
semble.

Le jour dit, s’il y a des blessés elle
les soignera avant leur départ en leur
offrant des baies magiques (elles se
flétriraient dans Noirbois et ils ne
peuvent pas les emmener), puis elle
leur confiera la fiole de cristal en leur
disant bien de ne l'utiliser qu’en cas
d’urgence. Enfin, elle leur souhaite-
ra bonne chance avant de se trans-
former a nouveau sous leur yeux
ébahis en corbeau et de s’envoler a
tire-d’aile...

La Fiole de Lumiére : a chaque
fois que les joueurs se serviront de
la fiole, demandez-leur de tenir un
compte précis du nombre de tours ou
elle est utilisée. Cela leur mettra un
peu de pression quant a ’éventuelle
fin de son pouvoir.

La fiole de lumiére pourra faire re-
culer les ténebres de Noirbois pen-
dant un total de 70 tours. Pendant
30 tours, elle produira de la lumiere
dans un rayon de 20 meétres, puis sa
puissance baissera et les 30 tours

suivants, elle n’éclairera plus que
sur 10 meétres de rayon. Les 10 der-
niers tours, elle n’éclairera que celui
qui la porte, puis elle restera a peine
phosphorescente.

Le plan de Rebecca : les lois de
la physique ne sont pas respectées a
I'intérieur de Noirbois qui est beau-
coup plus vaste que sa taille sur la
carte ne le laisse entendre. Pour
accéder au centre du bois, 1a ou le
portail est ouvert, il faut 3 jours de
marche dans les ténébres.

Les 50 jours de soleil a venir consti-
tuent une chance unique de mettre un
terme a Noirbois. En effet, le jour, les
démons sont moins puissants, méme
a l'intérieur du bois plongé dans les
ténebres éternelles. En temps normal,
un groupe qui voyagerait pendant
trois jours dans les ténébres serait a
coup siir vaincu par les démons des la
premiere nuit. Des héros courageux
tiennent donc une chance de progres-
ser jusqu’au Trone de Ténebres pen-
dant trois jours sans nuit !

Comme elle ne peut pas pénétrer
elle-méme dans Noirbois, Rebecca
va envoyer les héros avec une fiole
contenant ’essence méme de la lu-
miére. Cette fiole est destinée a les
protéger, mais sa fonction premiere
est de révéler a la sorciere 'emplace-
ment du tréne en envoyant un signal
lumineux vers les cieux. Lorsqu’elle
saura ou le trone est situé, elle s’ou-
vrira les veines et récitera le rituel
d’annulation en arrosant de son sang
toute la zone. Un plan osé mais qui
est le seul crédible depuis des siecles
de réflexion... Un plan qu’elle ne ré-
vele en aucun cas aux héros, de peur
qu’en cas d’échec, ils ne révelent tout
aux démons.

Clovik et Noirbois : Clovik n’en-
trera pas dans Noirbois. Il n’est pas
assez courageux pour le faire et son
histoire particuliere 1'en empéche
(voir la fiche de Clovik). Si les PJ



I’y obligent, il peut pénétrer le bois,
mais il rebroussera chemin apres dix
secondes et courra ensuite pendant
cinq minutes droit dans le marais a
moins qu’'on ne le rattrape. Ce n’est
pas un héros, ¢a c’est le boulot des
PJ... Emmené de force, il ne leur sera
d’aucune utilité, une petit chose re-
croquevillée, paralysée par la terreur
autant que par la magie du sang qui
coule en lui.

Se déplacer dans Noirbois :
oser entrer dans Noirbois demande
un test de SAG difficulté 15. Une fois
dans le Bois, il faut réaliser un nou-
veau test de SAG 15 pour réussir a s’y
enfoncer un peu plus.

A chaque test, un joueur peut choi-
sir de payer 1 PV pour relancer le dé
(plusieurs fois s'il le faut).

Cette petite regle simule 1’épuise-
ment mental et physique que cela de-
mande de progresser dans ces lieux.
Continuer a avancer dans Noirbois
demande un nouveau test de SAG 15
toutes les 4 heures. Chaque jour, vos
personnages devront donc réussir
chacun 3 tests.

Lisez ou paraphrasez le paragraphe
suivant :

Noirbois est un lieu terrifiant, il
remue en vous les peurs les plus
sourdes, vos angoisses les plus pro-
fondes. Marcher dans ces ténébres,
c'est comme se jeter du haut d'un
précipice a chaque pas. Votre vo-
lonté est mise a I'épreuve comme
jamais. Vous avez limpression
que d'interminables aiguilles vous
percent les entrailles et que votre
téte est compressée comme dans
un étau a bois.

Aucune lumiere ne peut éclairer
Noirbois. Vous vous déplacez a ta-
tons, d‘arbres pourris en écorces
suintantes. Les branches mortes
vous griffent avant de se briser, leur

bois corrompu cédant en des cra-
quements spongieux écceurants.
Tout est silence, on n'entend que
votre respiration haletante et le
bruit de succion de vos pas sur le sol
mou. Mais, par moment, des bruits,
comme des frottements sinistres
dans le lointain vous persuadent
que vous n'‘étes pas seuls.

Pour ne pas se perdre malgré la nuit
et trouver le Trone de Ténébres, la
solution est assez simple, il suffit de
toujours aller du c6té d’ou viennent
les sensations de peur et d’angoisse.

Se battre dans Noirbois :
les seules créatures qui hantent
Noirbois sont les démons. Lors-
qu’ils attaquent on peut distinguer la
seule lumiere de Noirbois : des yeux
rouges emplis de haine...

Combattre ainsi dans le noir est tres
confus, les tactiques de groupe sont
impossibles (par exemple un voleur
ne peut pas faire d’attaque sournoise
en attaquant dans le dos). Attaquer
en aveugle impose un malus de -5
en Attaque, en DEF et aux DM. En
revanche, riposter a l'attaque d’un
démon impose seulement un ma-
lus de -2, car on distingue ses yeux
rougeoyants au moment ou il frappe.
Toutefois, cela nécessite de perdre
volontairement l'initiative.

Premier Joue

Le premier jour les PJ peuvent en-
tendre des bruits et des frélements
non loin dans les bois, mais les dé-
mons n’attaquent pas, ils attendent
que la nuit renforce leurs pouvoirs.
Mais elle ne viendra pas... Si les PJ
utilisent la lumiere, ils apercoivent
une dizaine de créatures blanchatres
fuyant dans le noir.

Les joueurs auront ce jour-la déja
fort a faire avec les tests de SAG
qui vont drainer progressivement
leurs PV.

Demon de Doirhiois

Le démon de Noirbois est
une créature répugnante
avec le torse d'un humanoide
et un corps serpentin recou-
vert d’'une peau rosatre. Il se
traine au sol ou rampe dans
les arbres a une vitesse stupé-
fiante pour sa morphologie.
Vu sa gueule, mieux vaut quiil
reste dans le noir...

NC"

FOR +1 DEX +2 CON +1
INT -2 SAG +0 CHA -4

DEF 12 PV 10 Init 14

Morsure et griffes +4 DM
1d6+1

Vision dans le noir : tous les

démons voient dans le noir
comme en plein jour a une
distance de 30 métres.

Sensibilité a la lumiére : dans
la zone d'éclairage de la
fiole de lumiére, les démons
subissent un malus de -2 en
attaque et en DEF.

Tactique: le démon
attaque dans un silence
absolu sans aucune consi-
dération pour son existence
et meurt sans un bruit.
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Lorsque I’épuisement les gagne et
sans repere temporel, ils dormiront
difficilement. Il faut réussir un test de
SAG difficulté 18 pour pouvoir récu-
pérer normalement durant la période
de repos nocturne. Si un score de 13
n’est pas atteint, le personnage perd
1 PV supplémentaire pendant la nuit.

Denxitme Jour

Les démons vont tester les défenses
des personnages.

» Un premier démon va se jeter sur
eux en fin de journée, se battre et
mourir sans un bruit.

e Une heure plus tard, ce seront
2 démons. Et I'heure suivante ils
seront 3...

« Pour finir, un groupe de 12 démons
(3 démons par personnage) va
attaquer une heure apres.

N’oubliez pas de comptabiliser les
tours ou le groupe utilise la fiole de
lumiére confiée par Rebecca. Le per-
sonnage qui la brandit obtient un bo-
nus de +5 en DEF contre les attaques
des démons qui évitent de toute fa-
con de l'attaquer.

Troisitme jour

Lisez ou paraphrasez le paragraphe
suivant :

Ce nouveau jour est d'un calme ef-
frayant. Rien ne se passe. Le temps
déroule une monotonie d'éterni-
té. Puis, progressivement, la forét
semble grouiller de plus en plus de
frottements et de présence jusqu’a
ce que vous ayez l'impression que
des centaines de créatures vous en-
cerclent, attendant leur heure.

C’est le cas... Si les PJ éclairent la
scéne, les démons sont légion a se
presser et se cacher juste a la limite
de la zone de lumiére de la fiole
magique...

Reprenez :

Et puis soudain retentit la note
plaintive d'un cor qui crisse dans le
silence comme le chant de l'acier
sur les os. Un moment de silence
complet suit le son impie, puis c’est
I'hallali, dans une charge soudaine.
Toutes les créatures attaquent en
méme temps pour vous submerger!

Ce dernier combat doit donner I'im-
pression d’une attaque de masse, les
démons attaquent chaque person-
nage en grappes de 4 ou 5 et des qu’il
en tombe 1, un autre prend sa place.
C’est une boucherie sans nom, les
cadavres s’empilent et le nombre de
démons préts a mourir sans un bruit
semble infini.

Lorsqu’un personnage est tombé au
sol a 0 PV (deux c’est encore mieux),
lisez ou paraphrasez le paragraphe
suivant :

Soudain, alors que tout semble per-
du, la fiole de lumiere brille de mille
feux, libérant une clarté absolue. La
lumiére est aussi aveuglante que ne
I'étaient les ténebres. Les démons
sont balayés. Certains senfuient en
émettant un couinement pour la
premiere fois et d'autres, figés sur
place, sont littéralement bralés vifs
puis réduits en cendre. Dans cette
lumiére, vous pouvez apercevoir au
travers des arbres morts, a seule-
ment une vingtaine de métres de I3,
une clairiére. En son centre se tient
un Trone taché de sang, taillé dans
grand saule mort depuis des siecles.
Devant ce siége maléfique, un dé-
mon tres dissemblable aux autres
semble monter la garde...

Pourvu de larges ailes de
chauve-souris, il posséde des mains
et des pieds griffus ainsi qu'une
paire de membres supplémentaires
qui se terminent par des piques.
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A Tinverse des démons, les PJ
récuperent tous [5d6+Mod de
SAG] PV grace a l'explosion de
lumiere.

Détail consternant, les dé-
mons qui n'ont pas été réduits
en cendres, mais tués par les PJ
ont repris leur forme premiére :
de simples humains, hommes et
femmes ordinaires capturés de
nuit par les démons... (si votre
public est jeune, c’est le genre de
détail que vous pouvez éventuel-
lement omettre !)

Reprenez :

Le démon vous accueille en
fulminant : « Vous n‘auriez ja-
mais da arriver jusqu'ici, mais
votre destin est scellé. Vous ne
pouvez détruire le tréne, votre
sang n'en a pas le pouvoir et je
le boirai avec délectation ! Vous
allez mourir et entrer au service
des ténébres comme ces choses
que vous venez de repousser. »
Il disparait en un instant et ré-
apparait immédiatement aux
coOtés de celui qui tient la fiole, a
présent faiblement lumineuse,
et l'attaque.

Le démon ne sait pas trop en
quoi la fiole que tiennent les PJ
peut étre efficace, mais il sent
instinctivement qu'’il faut qu’il les
empéche de lutiliser. Il attaque
donc en priorité celui qui la porte
et agrippe le PJ pour I’empécher
d’atteindre le trone. Une tactique
efficace consiste a se faire des
passes avec la fiole pour progres-
ser vers le trone, mais le démon
se téléporte systématiquement
sur le nouveau porteur de fiole.

Le démon est redoutable, les PJ
doivent comprendre qu’ils n’ont
aucune chance de le vaincre, il
leur faut cofite que cotite verser
le contenu de la fiole sur le trone
le plus vite possible. S’ils y par-
viennent, lisez ou paraphrasez le
paragraphe suivant :

Lorsque vous versez le contenu
de la fiole de cristal sur le trone,
il s'en déverse un liquide faible-
ment lumineux. Le tréne fume
un peu, comme rongé par un
acide. Pendant un court instant,
rien ne se passe, puis le liquide
se réduit en une petite sphére de
lumiere qui entre en lévitation et
monte vers les cieux a travers les
ténébres, vous laissant dans le
noir le plus complet...

Le démon, letrone et la clairiére
disparaissent dans la noirceur et
vous entendez soudain le rire
démoniaque de la créature. « Et
c'est tout ? Ahahahaha, je vous
Iavais dit, vous n'étes pas de son
sang, vous ne pouvez rien faire.
Vous étes tous perdus ! »

Vous pouvez vous permettre
d’étre sadique, laissez les PJ
quelques tours dans les ténébres.
Le démon s’amuse avec eux, il
laisse entendre son rire démo-
niaque prés d’'un personnage et
en attaque un autre apres s’étre
téléporté. Il retient ses coups
pour faire durer le plaisir. Si
les PJ fuient, ils se trompent de
direction, 'un d’eux percute le
trone et tombe.

Une fois de plus, tout semble
perdu...

Lisez ou paraphrasez le para-
graphe suivant :

Une goutte d'une substance
poisseuse coule le long de votre
joue jusqu'a vos lévres. Le go(t
du fer frappe votre palais. Puis
une autre vous coule dans I'ceil.
Est-ce votre sang qui s'écoule
ainsi ? Non, cela vient du ciel.
Vous levez la téte et, la ou les
gouttes sont tombées, de mi-
nuscules points lumineux ap-
paraissent comme des étoiles
dans la nuit.

Le démon a lui aussi remar-
qué le phénomene et cesse
de rire. Cette pluie surnatu-
relle siffle comme un acide en
traversant les ténébres. Loin
au-dessus de vos tétes, comme
venant d'outre-tombe, une
voix de femme psalmodie une
litanie apaisante. La ou la subs-
tance touche le tréne noir, une
flamme séléeve et enflamme le
bois.

La pluie s'accélére et le dé-
mon ne rit plus du tout. Le sang
tombé du ciel ronge le voile de
noirceur au-dessus de vos tétes
comme un tapis mité, laissant
filtrer des aiguilles de lumiére
dans le noir. Le tréne s'em-
brase et le démon se téléporte
a sa verticale, ailes grandes ou-
vertes, protégeant le tréne de
cette pluie surnaturelle...

Les PJ valides peuvent en profi-
ter pour le cribler de fleches ou de
sorts, le démon reste immobile,
au-dessus du trone. La lumiere
qui perce 'empéche d’utiliser son
pouvoir de Régénération. Mais il
y a urgence, Rebecca au-dessus
d’eux ne peut pas se vider de son
sang indéfiniment, il faut abattre
le démon afin de 'empécher de
protéger le trone du sang de la
sorciere.

Si les personnages sont trop mal
en point pour finir le boulot, vous
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pouvez considérer alors que la
pluie de sang va également en-
flammer le démon, mais il serait
plus gratifiant pour vos joueurs
que ce soit eux qui terrassent la
béte !

Lisez ou paraphrasez le para-
graphe suivant :

Le démon succombe enfin a
ses blessures dans une derniére
imprécation : « Mon maitre sait
qui vous étes, il se rappelle* de
voooouuuuuuus ! ». Il sécroule
sur le trone, les ailes et le dos en
feu et le siege de pouvoir sen-
flamme soudain complétement,
tel un grand blcher funéraire.

Vous étes couverts de sang
et la pluie sest intensifiée, elle
dissipe les derniers lambeaux
de ténébres, le soleil brille enfin
sur Noirbois. Aveuglés par toute
cette lumiére, vous apercevez
au-dessus de vous l'ange qui
chante le rituel. Mais soudain sa
voix s'affaiblit et elle chute vers
le sol, alors que retentissent les
croassements désespérés d’'un
corbeau.

(* l'emploi du présent n'est pas une

erreur de concordance des temps...)
Laissez une chance a un PJ de
rattraper Rebecca (test de DEX
ou de FOR difficulté 10), sinon
elle tombe sur une souche pour-
rie qui céde et amortit le choc. La
sorciére s’est ouvert les veines et
elle s’est vidée de son sang. Elle
est trés affaiblie mais vivante,
quelques soins ne seraient bien
évidemment pas de trop.

Le trone est calciné et le portail
ténébreux détruit, Noirbois rede-
vient presque normal, méme si
ses arbres pourris et morts le res-

teront pour longtemps. L’espace
a repris ses droits et il ne faut
qu'une heure pour ressortir du
Noirbois (les PJ sont a peu pres
au niveau du repére 1 sur la carte).

1l est temps de ramener Rebecca

chez elle, de recevoir le médail-
lon en récompense et de quitter
enfin ce marais !

Contlngion

Lorsque Rebecca donne aux PJ
le médaillon d’Oraxos, elle rem-
plit également la fiole de cris-
tal avec de l'eau de la source de
montagne afin de lui redonner
ses propriétés et la leur confie.

Un PJ peut traverser la bulle
temporelle en portant le mé-
daillon, l’astuce consiste en-
suite a lancer l'objet a travers
la barriere magique pour que
le suivant fasse de méme. Ceux
qui attendent a lintérieur de-
vront cependant faire preuve de
patience, car celui qui vient de
passer se déplace 100 fois moins
vite... Ils ne le verront bouger
qu'imperceptiblement et les sui-
vants pourront faire une petite
sieste entre chaque passage ! Un
joueur espiegle pourrait méme
faire attendre ses petits cama-
rades un peu plus longtemps.

N’oubliez pas les autres particu-
larités du médaillon. 11 sera tres
utile & un magicien puisqu’il per-
met de faire une attaque normale
par tour en plus de lancer un sort
(une seule Capacité limitée par
tour de toutes fagons).

Les personnages peuvent passer
au niveau 6 avant de commencer
I’aventure suivante.

Fin du scénario 1

Le Demon

(Archetype puissant, Boss rang 1)
NC 6, créature humanoide

FOR +5 DEX +3 CON +5
INT +2 SAG +2 CHA +2

DEF 16 PV 35 Init 16

Transpercer +6 DM 1d6+5

Voie des créatures magiques rang 2
Réduction des DM : 10 / armes bénies,

Vitalité surnaturelle : régénération 5 PV
par tour. Annulé a la lumiére du soleil.
Capacités

Agripper : une fois par tour en action gra-
tuite, le démon peut tenter d'agripper
une cible par un test d'attaque opposé.
La cible ne peut plus se déplacer et subit
une pénalité de -3 en Attaque et en
Défense.

Démon : les démons ne respirent pas, ne
dorment jamais, ne connaissent pas la
fatigue et sont immunisées au poison

et aux maladies non-magiques. lls nont
pas besoin de se sustenter, du moins
pas de nourritures terrestres.

Résistance : par défaut, tous les démons ré-
duisent les DM de feu et d'acide de 10 points.

Télépathie : les démons peuvent com-
muniquer avec toutes les créatures par
télépathie a une distance de 50 metres
sans avoir besoin de partager une
langue commune. lIs parlent l'infernal.

Téléportation(L) : un démon peut se té-
|éporter a n'importe quel endroit qu'il
voit ou qu'il connait a une distance
maximum de 500 métres.

Vision dans le noir : tous les démons

voient dans le noir comme en plein
jour a une distance de 30 métres.
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« Rodrick Finlame le roublard est fasciné par la beauté
mortelle de la créature. Il sait qu’il doit interrompre le ri-
tuel mais il ne parvient pas a lancer sa dague. A l'arriére,
ses compagnons se demandent ce qu’il fait. Au moment ou
elle se tranche la main, la sorciére crache un ordre dans une
langue incompréhensible a I'énorme troll de pierre qui se
retourne alors vers Rodrick... »
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Al pen de eontexte

Paleseaux est une petite ville de
3 500 habitants environ, batie sur
les deux rives de l’embouchure
de la riviére Jarne, au bord du lac
Diamant. Elle tire son nom de la cou-
leur laiteuse de 'eau de montagne
qui tranche avec celle plus sombre
des flots provenant du marais du
Dragon.

Il s’agit majoritairement d’une cité
d’agriculteurs, d’éleveurs (au Nord
de l'agglomération) et de pécheurs.
On trouve aussi quelques artisans,
principalement dans les domaines
du cuir et du métal, car c’est un
point de transit pour la production
miniére de Hauteroche vers les ci-
tés de Lycanis puis de Bastion. Ses
échanges commerciaux se font au
Nord par la terre (la Jarne n’est pas
navigable en amont) avec la cité
de Hauteroche. On y exporte de la
nourriture contre du métal. A I’Est,
le commerce se fait par voie fluviale
vers Lycanis ou Bastion, on y exporte
encore de la nourriture et on en im-
porte tous types de biens manufactu-
rés ainsi que des produits exotiques
provenant d’au-dela la mer Mauve.
Depuis la prise de Hauteroche par le
dragon, il y a deux ans, ceux qui vi-
vaient du métal sont dans la misere,
car plus aucun commerce n’a lieu
avec la cité montagnarde.

La Vieille ville est le quartier his-
torique de Paleseaux, le seul qui
soit cerné par un mur d’enceinte
(6 metres de hauteur). On y trouve
les plus vieilles familles, souvent les
plus riches, ainsi que le cimetiére.
Le Quartier marché est celui des
commercants et des agriculteurs qui

-

vivent a la ville plutét qu’aux alen-
tours. Le port abrite pécheurs, doc-
kers et marins, tandis que la Pointe
est un taudis ou vivent les plus
pauvres d’entre eux et les miséreux.

La cité est gouvernée par un bourg-

mestre nommé par le roi parmi un
conseil des sept membres élus par les
notables (environ 500 personnes).
Le bourgmestre actuel est Antén
Dalmen.

Cette description correspond aux
données générales sur Paleseaux
en temps normal, telles que Clovik
pourra les transmettre aux PJ.
Lorsque les personnages arrivent a
Paleseaux, cela fait seulement trois
jours que Clovik est parti mais le
bourg n’est plus du tout le méme
qu’au moment de son départ...

Lytochronox a mené son attaque
de nuit. II a survolé la ville a la re-
cherche de sa cible prioritaire et s’est
posé sur le toit de la Tour du Phare,
la demeure de son ennemi, le mage
Urbius. Sous le poids formidable
du ver, la charpente de la tour s’est
effondrée et les cockatrices qui y
étaient emprisonnées se sont enfuies
a tire-d’aile. Le dragon a soufflé une
premiére fois a I'intérieur de la tour
pour neutraliser le magicien. Celui-ci
a été pétrifié au saut du lit. Cela a dé-
clenché les protections magiques de
la tour, un globe de force qui a re-
poussé le dragon et 'a empéché de
détruire le batiment.

Le dragon s’est alors posé pres de la
Tour Grise. La, calmement, il a pris la
plus formidable inspiration que 'on
puisse imaginer, puis, lentement,
a répandu son souffle magique.
Comme des volutes de brouillard
douées de conscience, les exhalai-
sons de la béte se sont dispersées aux
quatre coins de la ville, s’infiltrant
sous les portes et les volets clos des
maisons. Ceux qui, proches de la
tour d’Urbius, avaient été réveillés



par le fracas n’ont guere eu le temps
de comprendre ce qui s’était passé.
Les autres, plus loin, ne se sont ja-
mais réveillés. En quelques minutes
toute la ville n’était plus peuplée que
de statues et de fantomes...
Vainqueur, mais épuisé par ce long
souffle qui affecte le cours du temps,
Lytochronox s’est retiré vers son re-
fuge dans les montagnes, laissant
la place a son lieutenant, la cruelle
Dominia. Celle-ci, accompagnée
d’une troupe de trolls, a laché de
nombreux écorchés dans les rues
afin de s’assurer qu’aucun miraculé
ou habitant des alentours revenu en
quéte d’informations n’ait survécu.
Puis elle a cantonné les trolls dans le
cimetiere et s’est installée dans une
maison adjacente, d’ou elle controle
a la fois le cimetiere et le seul pont
enjambant la Jarne. Elle est a pré-
sent occupée a créer de nouveaux
écorchés pour ses troupes a partir
des cadavres du cimetiere. Elle ex-
plore parfois la ville et pille les en-
droits intéressants. Elle a bien fait
une tentative pour pénétrer dans la
tour du magicien, mais a été décou-
ragée par le sort de protection.

ELSLLOUE BELAPL
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Tiesnme de 'achion

Les PJ viennent de sortir de la bulle
temporelle ou l'ceil du dragon les
emprisonnait et se dirigent vers
Paleseaux. Ils vont découvrir que les
habitants du bourg ont été pétrifiés par
le dragon et que des écorchés hantent
les rues de la bourgade. Sur les indica-
tions de Clovik, ils vont devoir investir
la tour du phare (ou tour d’Urbius),
dont les protections magiques ont été
activées, pour trouver et utiliser le seul
et unique objet qui puisse annuler la
magie du dragon et sauver les habi-
tants : la Chronosphére.

Le fonctionnement de ce curieux
artefact nécessite quatre composants
magiques particulierement difficiles
a obtenir, chacun a leur facon. Enfin,
il faudra aux PJ capter la foudre et
la canaliser dans l'objet. Tout cela
en moins de 9 jours et en évitant de
succomber aux hordes d’écorchés
toujours plus nombreux qui écument
les rues.

En parallele, ils auront aussi a gérer

les rencontres avec Dominia ainsi
qu'une troupe d’exploration et de
pillage envoyée de Lycanis.
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Peu de temps aprés la sortie des PJ ~ Cest donc une journée de marche
de la bulle temporelle, la nuit tombe fatl,gante’ mais sans 1n(?1der}t, qui de-
et il leur faut camper sur place (se Vraitles mener a la petite ville.
déplacer de nuit divise la distance  Lorsqu’en fin de journée ils ar-
couverte par 2). Clovik peut méme rivent en vue de l'endroit, lisez ou
retrouver une colline sur laquelle lui  paraphrasez le paragraphe suivant :
et son groupe avaient déja campé a
T’aller. Cela lui rappelle la mort de ses Alors que, d’aprés les estimations
compagnons. de Clovik, vous devriez arriver en

Depuis la bordure du marais, en vue de la ville de Paleseaux, vous
suivant la rive du lac, il faut ensuite distinguez au loin dans cette direc-
une journée complete pour rallier tion un amas de nuages noirs qui
Paleseaux. La rive est marécageuse semblent annoncer une violente
et instable par endroits, obligeant les tempéte. Des éclairs zébrent le ciel
personnages a couvrir plus de che- par intermittence. Quelque chose
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d'étrange et de presque surnaturel
anime ce phénomene...

Clovik semble trés anxieux et c'est

presque sans surprise que vos soup-
¢ons se révelent fondés lorsque
vous distinguez enfin le mur d'en-
ceinte de la vieille ville : un maels-
trom de nuages noirs et d'éclairs
tourbillonne précisément au-dessus
de la cité, l'oppressant d’'une ombre
ténébreuse. Il vous faut quelques
temps pour comprendre ce qui ne
cadre pas : malgré la tempéte qui
assombrit les cieux, pas la moindre
brise de vent. Un silence étrange
enveloppe la région, seulement
troublé par le tonnerre épisodique
de la foudre. Une impression de fin
du monde régne ici.

1’ d \Npg”
Gtatralité
La premiére chose qui frappe en ar-
rivant aux abords de la ville, c’est que
la météo est complétement détra-
quée : d’énormes nuages noirs tour-
billonnent en permanence au-dessus
de la ville, tandis que par intermit-
tence, la foudre s’abat dans le fracas
du tonnerre. Cela est dii a la présence
des nombreuses singularités tempo-
relles engendrées par tous les habi-
tants pétrifiés, des créatures pour
qui le cours temps s’est figé. C’est un
effet secondaire de la magie du dra-
gon qui déchire 'espace-temps et il
perdurera tant que les habitants en
seront victimes.

Résultat, on a toujours I'impression
d’étre au crépuscule sous les nuages
qui obscurcissent la ville. La nuit,
seuls les éclairs projettent un peu de
lumiére, donnant vie a des ombres
fugaces et démesurées. Le soleil ne
passe sous les nuages qu’a l'aube, ac-
cueilli par le chant des cockatrices :
un cocorico déchirant et étrange qui
donne la chair... de poule et met les
nerfs a rude épreuve. Apres tout, ce ne
sont que de gros volatiles corrompus...

Entrer en ville

Les personnages arrivent par la
rive Sud du lac Diamant. Un chemin
terreux mene au mur d’enceinte et
permet normalement d’entrer en
ville par une poterne, généralement
ouverte le jour. Mais comme rien n’a
bougé depuis la nuit du drame, elle
est fermée.

Un peu plus a I'Ouest, la porte prin-
cipale de la vieille ville est également
fermée. Les appels resteront sans
réponse. On n’apercoit aucun garde
sur la muraille (quelques gardes sont
encore la mais ont été pétrifiés de
l’autre c6té du large chemin de ronde
puisque leur attention a été attirée
par le fracas de la tour d’Urbius).

1l faut soit contourner la vieille ville
et franchir la Jarne a la nage, soit
escalader le mur d’enceinte. A I'Est
le mur d’enceinte surplombe une
falaise (friable et pleine de rochers
en contrebas). Escalader I'enceinte
demande 2 tests de DEX difficulté 15
a réussir successivement. Un échec
sur le premier test signifie une chute
de 3 metres pour 1d4 DM. Un échec
sur le second : une chute de 5 métres
pour 2d4 DM.

Pendant tout le temps ot les joueurs
essayent d’entrer en ville et jusqu’'a
ce qu’ils réalisent ce qui s’est passé,
jouez sur le c6té mystérieux, inquié-
tant et incompréhensible de la situa-
tion. N’oubliez pas les nuages noirs
localisés au-dessus de la ville qui
tourbillonnent dans un ciel sans vent
et le silence oppressant (il émane
habituellement d’une ville un brou-
haha) parsemé d’éclairs qui frappent
de temps a autre.

Habitants pétrifiés

Cest sur le mur d’enceinte que les
personnages devraient probable-
ment rencontrer leur premier ha-
bitant pétrifié, un garde occupé a
scruter dans la direction de la Tour
du Phare. La vue sur la demeure du

Ambiance Z

Ne tournons pas autour du
pot, Paleseaux est devenu
un endroit cauchemardes-
que. Il estimportant que
vous vous attachiez a
distiller une ambiance de
film de zombies dés que
les personnages quittent
le confort de leur refuge
(probablement la tour du
mage). Pour cela, les tables
et les événements décrits
ci-dessous constituent une
aide, mais vous ne devez
pas en étre prisonnier,
n’hésitez pas a prendre des
libertés et a improviser pour
rendre les situations plus
dynamiques. Les person-
nages doivent se sentir en
danger des qu'ils pointent
le nez dehors : ils essayent
de passer inapercus, mais
tot ou tard un écorché les
apercoit et les prend en
chasse, bientot suivi par un
second puis un troisieme...
Siles PJ perdent du temps
a s'arréter pour se battre ou
font du bruit, ils en attirent
toujours plus. Pressez-les,
harcelez-les, ne leur laissez
aucun répit.

———TT R



magicien est parfaite d’ici et il est
évident que son sommet est détruit,
ce qui plongera Clovik une fois de
plus dans la consternation. Et lui
permettra de lancer son fameux
« Nous sommes perdus ! »

N

La statue a tendance a attirer la
foudre (voir plus bas), un person-
nage qui 'examine a 1 chance sur 1d6
a chaque tour d’en étre victime !

Le garde, et tout son équipement,
ressemble a une statue de pierre d’'un
noir mat qui ne refléte pas la lumiere.
Le niveau de détail est d’'un réalisme
incroyable, comme si ce n’était pas
réellement de la pierre. Il est absolu-
ment impossible de la déplacer ni de
I’abimer. Elle est hors de ce temps.

Les personnages rencontreront ra-
rement des statues dans les rues, la
plupart des habitants ont été pétri-
fiés chez eux, durant la nuit, généra-
lement en plein sommeil.

Les foudres du temps

La foudre frappe aléatoirement, le
plus souvent des objets en hauteur,
comme le sommet dune tour ou
d’'une maison, mais pas seulement.
Exceptionnellement, elle peut aussi
frapper une créature qui se déplace
dans la rue.

Lorsqu’un personnage est en mou-

vement a l'extérieur, cette possibi-
lité est simulée par la table des ren-
contres (voir Table des Rencontres
dans Paleseaux, page 52).




De plus, a chaque fois qu'un person-

nage réalise une action a ciel ouvert
dans Paleseaux (combat, escalade,
etc.) et qu’il obtient un résultat de
13 au d20, que ce soit un succes ou
un échec, la foudre frappe ! (Pour-
quoi le 13 ? Parce que vous vous en
souviendrez !)

Cet effet est aussi valable pour les
PNJ et les monstres.

Se déplacer en ville

Lorsque les personnages se dé-
placent d’un lieu a un autre en ville,
cela n’est pas sans risque.

Voici un ensemble de régles pour si-
muler les dangers de Paleseaux.

A/ Vous devez commencer par dé-
couper le trajet en étapes : une étape
relie deux points notables proches
(numéros sur la carte), de 1 vers 2,
2 vers 4, 3 vers 6, etc. Par exemple
aller du Beffroi (2) a Grand Place (6)
comporte 2 étapes : du point Beffroi
(2) au pont du cimetiére (4), puis
du pont a Grand Place (6). Autre
exemple : aller de la Tour du Phare
(1) vers Grand Place (6) nécessite
aussi 2 étapes : prendre une barque
vers le port, puis aller du port a Grand
Place. Lors de la premiere étape, si le
groupe provoque une rencontre (une
meute d’écorchés, par exemple), vous
avez le choix. Soit vous ne jouez pas
cette rencontre (un trajet en barque
est plus slir que les rues), soit vous
considérez que la meute a repéré la
barque des PJ et les attend sur le quai.
Dans ce cas, vont-ils décider de com-
battre les créatures ou d’accoster bien
plus loin (ce qui rajoutera une étape a
leur périple) ?

B/ Pour chaque étape, demandez
aux personnages quel type de pro-
gression ils choisissent :

D’un pas alerte : les PJ se dé-
placent rapidement et couvrent la
distance en 5 minutes. Chaque per-
sonnage doit réussir un test* difficul-
té 15 pour ne pas faire de rencontre.
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Lorsque la foudre affecte un personnage, lancez 1d6 et lisez

le résultat ci-dessous.

1 Frappé de plein fouet ! Le personnage subit 3d6
DM, la moitié s’il réussi un test de DEX difficulté 15.

2-3 Projeté par la foudre ! Le personnage subit 2d6 DM
et il est projeté a 1d6 metres, la moitié s’il réussi un test
de FOR difficulté 10. En cas d’échec, il est de plus au sol.

4-6 Dans la zone d’impact ! Le personnage doit réus-
sir un test de CON difficulté 10 ou étre Affaibli 1 tour.

Profil bas : les PJ se déplacent pru-
demment en évitant de faire du bruit et
en étant attentifs a éviter et contourner
les dangers. Ils couvrent la distance en
15 minutes. Chaque personnage doit
réussir un test* difficulté 10 pour ne
pas faire de rencontre.

En rasant les murs : les PJ se
déplacent trés prudemment en pre-
nant le temps d’étre le plus discrets
possible, quitte a patienter a l'abri
le temps nécessaire pour éviter les
dangers. Ils couvrent la distance en
une demi-heure. Chaque personnage
doit réussir un test* difficulté 5 pour
ne pas faire de rencontre.

La nuit, la difficulté de tous les
tests est augmentée de 5 !

*Les tests sont au choix des tests de
SAG ou de DEX, il suffit qu'un seul
personnage du groupe rate un test
pour provoquer une rencontre, mais
plusieurs échecs n‘augmentent pas
le nombre de rencontres (un groupe
nombreux est moins discret, mais
l'union fait la force). Chaque joueur
qui obtient un « 1 naturel » sur ce
test ajoute un tirage supplémentaire
sur la table des rencontres.

Important : dés que les PJ s’ar-
rétent pour combattre, lancez 1d6
a chaque tour, sur un résultat de
1 0u 2 (de 1 a 3 la nuit), un écorché
supplémentaire arrive et se joint
au combat... A partir du cinquiéme
jour en ville, le nombre d’écorchés
ayant augmenté, vous pouvez aug-

Per conils de
PAPY DONJON

Ah ah ! Foi de papy Donjon,
entre les rencontres et les
éclairs qui frappent aveu-
glément, les trajets vont
étre rudes, c'est la zone mon
p'tit gars ! En tant que MJ,
tu es seul maitre pour doser
les épreuves. Alors papy se
permet un petit conseil : si
tu vois que tes PJ sont déja
au plus mal, n'hésite pas a
tricher sur les dés pour les
aider afin de leur éviter une
mauvaise rencontre de plus.
On n'est pas des bétes non
plus. Maintenant, suis d'avis
que la réciproque soit vraie
aussi. La triche peut servir a
pimenter un peu la sauce...
[rires maléfiques].




menter les probabilités (1-3 le jour,
1-4 la nuit). Vous pouvez augmenter
ou baisser ces probabilités, mais les
joueurs doivent rester dans un cli-
mat de stress et d’'urgence !

Les écorchés ou les gargouilles
sont des créatures infatigables,
il est donc difficile de les semer :
enfoncer une porte et se barrica-
der dans une maison peut étre une
solution pour sauver sa peau. Les
écorchés assieégent alors la maison
en nombre pendant 1d6 heures,
puis ils se lassent et partent si les
PJ ne donnent pas signe de leur
présence.

C/ A chaque fois que les PJ pro-
voquent une rencontre, tirez un
1d6 sur la table suivante et jouez le
résultat.

Table des Rencontres dans Paleseaux :

1 Coup de foudre : le personnage ayant obtenu le résultat
le plus faible au test de rencontre subit les effets des foudres
du temps (tableau page 51).

2 Vol de gargouilles : 1d3 gargouille(s) reperent les PJ et
les attaque(nt) (voir la Tour Grise pour les statistiques).

3-4 Repéré : un écorché prend en chasse les PJ (voir le
Cimetiere).

5-6 Meute : 1d6+2 écorchés prennent en chasse les PJ.

Se nourrir en ville

Pour se nourrir, les personnages
vont devoir piller les garde-mangers
des habitants de Paleseaux. Une ex-
pédition menée sur une auberge, par
exemple, devrait permettre d’accu-
muler des provisions pour quelques
jours (pain noir, salaisons, vin...).
Ils n’auront pas acces a des denrées
fraiches (fruits et légumes) a moins
d’investir le verger de la Tour du
Phare (voir zone 17).

Bref, se nourrir pourra constituer
une petite aventure en soi. Tous les
animaux ont eux aussi été pétri-
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fiés bien que, rapidement, quelques
chiens et chats errants des alentours
vont coloniser la cité. Les oiseaux ont
quant a eux fuit la cité, ses nuages
noirs et ses foudres !

Autour de Paleseaux

Au Sud de la Jarne, c’est le ma-
rais d’ou viennent les personnages.
Il y a bien quelques troupeaux de
moutons vers 1’Ouest, mais leurs
gardiens ont disparu (capturés et
réduits en esclavage ou bien terrés
quelque part). Au Nord, ce sont les
terres agricoles, 1a aussi, les fermes
isolées ont été pillées par les forces
du dragon et leurs habitants em-
menés en esclavage vers les mines
de Hauteroche. Les quelques sur-
vivants se dissimulent dans des
grottes ou des cachettes...

1-Tour duPhare

La tour d’Urbius le magicien est
appelée Tour du Phare en raison de
sa partie supérieure occupée par un
phare destiné a indiquer I'entrée du
port & ceux qui naviguent sur le lac
Diamant. Mais cette partie est a pré-
sent complétement effondrée, alors
que le reste de I'édifice est en parfait
état. La tour de pierre noire fait une
dizaine de métres de diamétre et le
double de haut. Elle est construite
sur un gros rocher, un petit ponton
de pierre est aménagé au niveau
du lac et un escalier raide méne a
la porte. Quelques rares et étroites
ouvertures permettent de compter
4 étages et le sommet de la tour doit
bien culminer a 30 métres au-dessus
des flots.

La tour est 'habitation du magicien.
1l a conduit en ces murs ses expéri-
mentations et c’est 1a que Clovik veut
mener les PJ. Aprés étre entré en
ville par I'enceinte Sud, il leur fau-
dra aller au port pour prendre une
barque et se diriger vers la tour.
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Entrer dans la tour : une pro-
tection invisible enveloppe la tour,
toute personne qui tente de la tou-
cher (mur, porte, etc.) se trouve
violemment projetée en arriere a
2d4 meétres de la (1d4 DM sauf a
réussir un test de DEX 15 pour se
rattraper).

Lors de l'arrivée des personnages,
Clovik sera sans doute la premiére
victime du dispositif lorsqu’il tente-
ra naivement d’entrer, comme a son
habitude. Eject$, il percutera la per-
sonne juste derriere lui (qui subira
1d4 DM a moins de réussir un test de
DEX difficulté 15) et tous les person-
nages derriére lui devront faire un
test de DEX 10 pour éviter de chuter
dans I'escalier raide et subir 1d4 DM.

Clovik explique que le magicien avait
prévu des protections de ce type en
cas d’attaque, mais il n’en connait pas
précisément les détails. Laissez les PJ
tenter différentes manceuvres sans
succes pour entrer et lorsqu’ils seront
découragés, Clovik aura un éclair de
lucidité : il y a dans la tour un puits
dont on tire I'eau, il pense que celui-ci
pourrait communiquer avec le lac.
Oui, il va falloir se jeter a I'eau !

ATeau : Premiére étape, descendre

au fond du lac au pied du piton ro-
cheux nécessite de réussir 3 tests de
CON difficulté 10. Lorsqu’un test est
raté, le joueur peut choisir de remon-
ter a la surface ou de continuer. Dans
le premier cas, il repart a 0 succes,
mais ne subit pas de pénalité. Dans
le second cas, il sacrifie 1 PV et su-
bit une pénalité de -2 (cumulative
a tous ses prochains tests tant qu’il
n’est pas remonté a la surface), mais
il conserve les succes accumulés.

Ensuite, une fois au fond du lac, il
faut réussir un test de SAG difficulté
15 pour repérer entre les rochers un
conduit naturel. Un personnage peut
rester au fond plusieurs tours (un
test de SAG par tour) en réalisant un
test supplémentaire de CON difficul-
té 15 a chaque tour (1d4 DM en cas
d’échec).

Lorsque le conduit est repéré, I'ex-
plorer demande 4 succes sur les tests
de CON (toujours difficulté 10). Ap-
pliquez la méme procédure qu’a la
premiére étape en cas d’échec.

Hélas, une grille obstrue 'ouverture
aprés quelques meétres. Arracher la
grille demande un test de FOR diffi-
culté 20 et un test de CON 15 pour ne
pas boire la tasse (1d4 DM) pendant
Peffort. Il n’y a de place que pour une
seule personne de front dans ce pe-
tit tunnel. Au bout d’'un moment, si
aucun PJ n’y pense, Clovik suggérera
que quelqu’un attache une corde a la
grille (5 tests de CON réussis), il y en
plein sur les quais ! Chaque person-
nage supplémentaire qui tire sur la
corde ajoute +3 au test de FOR.

Une fois la grille retirée du trou,
plonger du bord, descendre au fond
et franchir le tunnel jusqu’a air libre
du puits (repére numéro 1) demande
de réussir 5 tests de CON (toujours
difficulté 10).
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Sous-sol

1- Le puits

Le tunnel aquatique débouche sur
le c6té d’'une piéce en forme de cone
de 4 metres de diameétre a sa base
pour 1 métre au sommet ('ouverture
du puits) et 8 métres de haut dont
5 metres au-dessus de l'eau (donc
3 metres d’eau). L'ouverture du puits
doit donc étre atteinte en escaladant
une paroi humide et en dévers de
pierres magonnées.

Mais un autre probléme attend le
(ou les) malchanceux : un élémen-
taire d’eau est lié au puits par magie.
Sa présence se manifeste au premier
tour de la présence d'un intrus par
un frémissement a la surface. Au sui-
vant, des vaguelettes se forment un
peu partout et au troisieme tour, une
silhouette menacante de 2 métres 50
de haut se dresse a la surface de 'eau
et attaque !

Tactique : 1’élémentaire com-
mence par combattre normale-
ment, lorsqu’il atteint la moitié
de ses PV, il utilise son pouvoir de
Cyclone. Ensuite, il combat jusqu’a
la destruction.

Combattre dans l’eau : -5 aux
tests de FOR et DEX, en attaque et en
DEF (voir CO Fantasy p. 216). Hélas
pour les personnages, ’élémentaire
d’eau est dans son milieu naturel et
ne subit aucune de ces pénalités.

Une fois I’élémentaire vaincu, il fau-

dra soit un sort de Vol soit réussir
2 tests de DEX difficulté 18 succes-
sifs pour atteindre le haut du puits,
chaque échec signifiant le retour a
leau.

En remontant il pourra comprendre
qu’il a descellé une tres ancienne ca-
chette et découvert un petit trésor
caché 1a il y a bien longtemps par un
inconnu !

Dans un coffret vermoulu se trouve

une vielle bourse de cuir contenant
21 piéces d’or (soit 210 PA !) et une
splendide dague a lame d’argent
(Tue-Mort).

La lame de cette dague est par-
courue de runes elfiques anciennes
qu'un elfe ou un magicien pourra
identifier avec un test d’INT difficul-
té 15. Elles signifient « Tue-mort ».
C’est une arme +1 (en attaque et aux
dégats) et sa lame luit en présence de
mort-vivants (4 moins de 20 métres),
elle octroie un bonus de +2 en at-
taque et +1d6 aux dégats contre ce
type de créatures (cela comprend les
écorchés).

Chanceux e malchanceux !

Une bonne surprise attend un
grimpeur maladroit : lorsqu™un per-
sonnage rate un test de DEX, signa-
lez-1ui qu’il vient de tomber en arra-
chant une pierre de la maconnerie.

Un dernier obstacle attend le grim-

peur (ou celui qui vole jusque-la).
Des runes magiques légeérement lu-
mineuses forment un cercle a I'inté-
rieur du puits, environ 1 metre avant
le sommet. Elles sont sans danger
(mais le PJ n’en sait rien !) et servent
simplement a purifier I'eau qui fran-
chit ce cercle magique et que l'on
puise a l'aide d’'un sceau. Un magi-
cien ou un prétre pourra le détermi-
ner en réussissant un test d’'INT de
difficulté 13.

Hélas pour les joueurs, le treuil du
puits n’est pas installé au sous-sol,
mais dans la cuisine, ce qui ne va pas
faciliter la tache des suivants a moins
que l’éclaireur ne remonte d’abord
seul jusque-la (voir la cave).

2- La cave

La cave possede en son centre une
porte qui ouvre sur l'escalier et un
puits. La porte est fermée a clef et la
clef est dans la serrure de 'autre coté

Grand elementaire
0eau

NC 5 (6), créature
non-vivante, taille grande

FOR +6* DEX +1 CON +6*
INT -4 SAG +0 CHA -2

DEF 18 (23) PV 60 (RD 3 +5)
Init 12

Coup et noyade +10

DM 2d6+8

Voie des créatures
magiquesrang 1 (RD5/
magie)

Voie du colosse rang 1
Capacités

Vision dans le noir : un élé-
mentaire peut déterminer la
localisation de toute créature
en contact avec son élément
amoins de 30 métres, méme
si celle-ci est invisible.

Cyclone (L) : une fois par
combat, un élémentaire peut
se transformer en tourbillon
de matiére élémentaire.
Pendant [1d4+1] tours, il peut
se déplacer a travers les créa-
tures et les objets a la vitesse
de 30 métres par tour. Toute
créature sur son passage doit
faire un test de DEX ou de
FOR au choix de difficulté 16.
En cas d’échec, la cible subit
automatiquement les 2d6+8
DM et elle est renversée au
sol (si sa taille ne dépasse pas
celle de I'élémentaire). En cas
de succes, elle ne subit que la
moitié des DM et peut rester
debout. Lorsqu'il est sous
forme de cyclone, I'élémen-
taire d'eau gagne un bonus
de +5 en DEF.

Immunité : les élémentaires
d'eau sont immunisés aux
DM d'acide.
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(porte simple de qualité Solidité 18,
RD 5). Accéder au puits supérieur
sans sort de Vol est presque impos-
sible & moins de boucher le puits
pour grimper en son centre.

La cave est bondée d’étagéres cou-
vertes d’ustensiles et de vieilleries,
bricolage, magie, cuisine...

Il n’y a rien de valeur mais les per-
sonnages pourront y trouver pleins
de choses pour bricoler des plans
tordus en cherchant un peu (corde,
barre de métal, chaine...).

Une trappe est cachée dans le sol
sous la poussiere, il faut réussir
un test d’INT difficulté 18 pour la
trouver et un autre test d’INT diffi-
culté 18 pour trouver le levier qui
fait apparaitre des marches des-
cendant au cachot (un bout de mé-
tal semble-t-il posé contre le mur
parmi tant d’autres). Mais a chaque
fois qu’un personnage farfouille a la
cave a la recherche d’un quelconque
objet, lancer 1di2, sur un résul-
tat de 1, il actionne le mécanisme
involontairement...

Clovik connait bien ce passage se-
cret, mais n’en soufflera mot tant
qu’il n’y est pas contraint (voir 3- Le
cachot, ci-dessous).

3- Le cachot

Cette piéce rectangulaire sans ou-
verture contient peu de chose. Des
chaines d’acier particuliérement so-
lides sont fixées au mur et un siege de
bois et de métal manifestement congu
pour attacher quelqu’un tres solide-
ment trone au centre. On trouve pres
du siége un casque de métal étrange,
équipé de sangles, de tubes et de vis
congues pour se fixer sur le crane du
porteur. Le bois du siege et les murs
portent des traces de griffes pro-
fondes. Le siege pourrait faire penser
a un instrument de torture.

Le casque de métal est épais, il est
couvert de symboles magiques (sym-

bole de I'ame), les tubes semblent
pouvoir accueillir des fioles (ou des
cristaux). Dans un coffret de bois en-
treposé dans un coin, on peut décou-
vrir 3 gros cristaux transparents soi-
gneusement emballés dans du vélin

(il s’agit de quartz aux proportions
parfaites).

Un test de SAG difficulté 20 permet
de percevoir emphatiquement des
traces de peur et de violence a cet
endroit...

Cest dans cette piece que Clovik
était enfermé les nuits de pleine
lune avant qu'Urbius ne réussisse a
le guérir. C’est sur ce siege qu’il a été
attaché pour subir les expériences
qui ont permis de séparer son coté
sombre et de I'isoler dans un cristal.

Plus récemment, Urbius avait cap-
turé un écorché et 'avait soumis a
cet endroit a un examen approfondi
auquel Clovik n’a pas eu la force d’as-
sister. Clovik posséde de tres mau-
vais souvenirs ici et c’est un endroit
qu'’il évite le plus possible.

L’Escalier

Un escalier en colimacon occupe le
centre de la tour sur toute sa hauteur,
il permet d’aller de la cave au toit
sans interruption. Il mesure environ
1 metre de large et il est assez raide.
Si un combat devait survenir a cet
endroit, un seul personnage pourrait
s’y battre de front et la créature la
plus haute obtiendrait un avantage
de +2 en attaque. L'utilisation d’une
arme a 2 mains subirait un malus de
-5 en attaque.

A chaque palier, sauf au rez-de-
chaussée, l’escalier comporte une
porte qui ferme l'acces a I'étage. La
porte de la cave est en bois et la clef
est dessus (du mauvais c6té pour les
PJ).

La porte du premier étage est peinte
en rouge, celle du second en bleu et
celle du troisiéme en noir, la porte
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qui donne sur le toit, peinte en blanc,
est enfoncée et laisse passer toutes
sortes de débris qui jonchent les der-
niéres marches.

Toutes les portes de couleur sont
piégées et nécessitent un mot de
passe. Clovik connait les mots de
passe qui permettent d’ouvrir les
portes rouge et bleue et sait qu’il faut
une clef magique pour les apparte-
ments d’Urbius. En revanche, il ne
sait pas que les portes sont piégées,
car elles ne le sont pas habituelle-
ment, c’est la mise en route du dis-
positif de sécurité qui a déclenché les
enchantements.

Rez-de-chaussée

4- Entrée

La porte extérieure est fermée par
magie. Seuls Clovik et Urbius peuvent
Pouvrir ou la fermer, mais il faut pour
cela la toucher. Clovik peut donc seu-
lement I'ouvrir de l'intérieur tant que
la protection magique de la tour ac-
tivée par Urbius fonctionne. Cela si-
gnifie que si Clovik reste dans la tour,
il peut ouvrir aux personnages a tout
moment, mais que, s’il sort avec eux,
il leur faudra repasser par le puits ! La
porte se referme automatiquement
5 tours apres avoir été ouverte.

C’est une porte enchantée en chéne
massif renforcée de métal de 20 cen-
timétres d’épaisseur, il faudrait un
bélier pour I'enfoncer et les marches
a l'extérieur ne permettent pas de
toute facon de manipuler un tel en-
gin (solidité 30 et RD 20).

Le hall d’entrée lui-méme comporte
un vestiaire et des sieges confor-
tables pour permettre aux visiteurs
de patienter. En face de ceux—ci, un
portrait peint du magicien semble
épier les PJ : il est enchanté et les
yeux d’Urbius suivent les déplace-
ments des créatures dans la piéce.
Cet enchantement est simplement
destiné a rappeler aux visiteurs qu’ils

sont dans la maison d’'un puissant
magicien et a les rendre nerveux.

Deux portes en bois menent res-
pectivement a la cuisine et a la salle
a manger, une ouverture donne sur
Pescalier central.

5- Cuisine

Rien de particulier, ¢’est une cuisine
avec une cheminée et une table qui
sert a Urbius et Clovik pour tous les
repas, la grande salle & manger n’est
utilisée que lorsqu’il y a des invités.

La cuisine posséde un puits avec un
solide treuil a manivelle qui permet
de remonter de I'eau en passant a
travers la cave jusqu’au puits. Il est
facile de descendre le sceau pour
permettre a un personnage de grim-
per a la corde : cela nécessite un test
de DEX difficulté 10, difficulté 5 si on
pense a y faire des nceuds (n’oubliez
pas la pénalité d’armure). Remonter
quelqu’un dans le sceau par le treuil
nécessite un test de FOR de difficulté
égale a la valeur de FOR du person-
nage soulevé.

6- Salle a manger

Une grande table en bois massif,
10 sieéges a haut dossier et des vais-
seliers occupent la piéce. Une pein-
ture de la ville de Bastion et un por-
trait du roi Lucius IIT décorent les
murs (le pere de Lucius IV). Sur les
meubles quelques splendides cris-
taux sont exposés (quartz, pyrite...)
et une énorme géode d’améthyste
(violette) occupe le coin Est.

1er Etage

Une porte de bois massif peinte
en rouge et décorée de ferrures en
bronze ferme 'acces a cet étage.

Pour ouvrir la porte il faut pronon-
cer le mot de passe ‘Libram’ avant
d’appuyer sur la porte. Dans le cas
contraire, elle reste fermée et toute
la cage d’escalier (tous les étages) est
soudainement emplie de flammes.

Quitter [a Tour

A priori, les personnages
n‘auront pas l'occasion d’an-
nuler le sort de protection
qui empéche d'entrer dans
la tour. lls devront donc

y laisser Clovik lorsqu'ils
sortiront, afin que celui-ci
leur ouvre de l'intérieur

ou il faudra se résoudre a
envoyer quelqu’un sous
I'eau a chaque retour. Clovik
en profitera pour mener des
recherches sur les thémes
qui intéressent les PJ, ce

qui vous libérera de devoir
jouer ce PNJ en perma-
nence.

Clovik insistera toutefois
pour participer a la scéne
finale. Il se sent responsable
de sa ville et apres tout si le
plan rate, retourner a la tour
risque de ne plus servir a
grand chose!
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Chaque personnage présent dans
Pescalier subit alors 2d6 DM.

=7- Chambre blindée

Cette piece est dépourvue de mobi-
lier, si ce n’est une table en pierre en
son centre. Cest 1a qu'Urbius meéne
les expériences dangereuses ou ex-
plosives, afin de ne pas détruire son
laboratoire et tout ce qu’il contient.

Sur le mur extérieur, face a la porte,
des volets de métal ferment ce qui res-
semble a une fenétre. Ils sont bloqués
par un verrou. Au pied de la fenétre
une longue corde est enroulée sur
une sorte de treuil, la corde est munie
d’une ceinture a son extrémité et elle
est destinée a « ne pas s’égarer dans
le verger » (voir 17) : Clovik pourra
mettre en garde les PJ a ce sujet.

Quelqu’un qui ouvre les volets aura
la surprise de ne pas trouver derriere
une vue sur le port, mais un agréable
paysage de verger, des arbres frui-
tiers plantés a perte de vue et un
gazon accueillant qui attend lex-
plorateur a environ a 1 meétre sous
le rebord de la fenétre. Il s’agit d'un
monde de poche crée par Urbius il y
a quelques années a la suite d’'une ex-
périence ratée qui a failli faire bascu-
ler toute la tour dans les limbes. Au
bout du compte, le magicien a trouvé
une utilité a cette poche résiduelle,
notamment une source inépuisable
de fruits frais ! Plus récemment, ne
sachant pas quoi faire du basilic qu’il
avait capturé a des fins expérimen-
tales sur la pétrification, il 'a relaché
ici en attendant de trouver le temps
pour une solution plus radicale !

Le monde de poche est décrit sous
le repére 17.

8- Chambre de Clovik

La chambre de 'apprenti contient un
lit, un petit bureau et un coffre ou il en-
trepose ses effets personnels, notam-
ment un épais grimoire qui contient sa
collection de fleurs séchées.

Clovik n’a rien gardé de sa vie
d’avant. Il n’y a qu'un indice a trou-
ver ici a ce sujet : un bout de parche-
min. Un morceau de missive que son
frere ainé lui avait écrit et qui lui per-
met de se rappeler ce qui I'attend s’il
retourne a Lycanis. Il ne reste qu'une
seule phrase :

« Partout et de tout temps, Thomme
a été un loup pour 'lhomme... Quelle
mouche taurait donc piqué que tu
préféres devenir un mouton ? »

9- Laboratoire

Le laboratoire est une vaste piece
bien remplie. Les étageres croulent
sous les objets en tous genres : bo-
caux de poudres et de liquides colo-
rés, alambics et potions diverses, gri-
moires et parchemins, outils connus
ou étranges...

Au centre de la piéce une vaste
table est occupée par des plans et,
au centre, un objet constitué de deux
hémispheéres semble constituer le su-
jet des recherches actuelles du magi-
cien : la Chronosphére.

Clovik pourra expliquer qu’Urbius
travaillait sur la Chronosphere, des-
tinée a contrer les effets du souffle
pétrifiant du dragon. Il n’a pas tel-
lement participé a ces recherches,
étant occupé a ses propres études de
magie, mais il sait que 'appareil ma-
gique était presque au point.

A propos de la pétrification : au
départ, Urbius s’est fourvoyé dans
ses recherches concernant une mé-
thode pour ramener a la vie les vic-
times de Lytochronox. Dans ce cadre,
il a capturé des créatures dangereuses
comme un couple de cockatrices et
méme un basilic. Il a bien réussi a
mettre au point un onguent contre la
pétrification, mais celui-ci s’est avéré
inopérant sur les victimes du dragon.
En poussant plus loin son travail, le
magicien s’est finalement apercu qu’il
s’agissait en fait d'un puissant sort
d’arrét du temps. C’est a ce moment-la
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qu’il a commencé a concevoir la Chro-
nosphere. Il y a ainsi dans le labo
beaucoup de matériel relatif a ces re-
cherches dont de nombreuses petites
créatures pétrifiées (rats, un chat...).

Clovik sait ou trouver une fiole
contenant 5 doses de l'onguent
contre la pétrification (et cela risque
d’étre utile aux personnages lors de
la chasse aux cockatrices). Chacune
d’elle appliquée sur une victime pé-
trifiée lui rend sa mobilité normale.
La bibliothéque abrite la formule de
longuent et, dans le laboratoire, il
y a tout ce qu’il faut pour fabriquer
6 doses supplémentaires (5 tests

ce baume n’est pas efficace sur les
victimes de Lytochronox.

A propos de la Chronosphére :
le laboratoire et la bibliothéque sont
des sources de renseignements vitales
pour la suite de I'aventure et la mise
en fonction de la Chronosphére. Les
personnages, avec 'aide de Clovik, de-
vront commencer par étudier toutes
les notes d’Urbius éparpillées dans le
laboratoire et dans certains grimoires
de la bibliothéque pour comprendre
le fonctionnement de l'objet.

Chaque demi-journée de recherche

au laboratoire ou dans la biblio-
theque d’Urbius permet a un person-

d’INT difficulté 15 a réussir par dose,

" A oS nage de faire un test ’INT difficulté
1 heure de travail par test). Bien sir,

10. Seul un lanceur de sorts possede

4 A
Succes Renseignements
1 La Chronosphere est bien le moyen mis au point par Urbius pour mettre fin a la pétrification
de Lytochronox.
2 Les aiguilles servent a régler le fonctionnement de l'objet. La grande doit indiquer le nombre de

jours écoulés depuis la pétrification des victimes que I'on veut ‘soigner’. Les graduations vont
jusqu’a 12 seulement, ce qui signifie sans doute qu’au-dela I'artefact ne sera plus efficace !

3 1l faut de ’énergie pour la mettre en marche, la chaine qui est reliée a la sphére est prévue a
cet effet, elle doit canaliser celle-ci vers le cristal central. La petite aiguille sert a déterminer le
rayon d’action de I'objet, mais plus le rayon d’action est grand, plus il faut de I'énergie.

4 Pour que la sphére fonctionne, il faut I'ouvrir en deux et placer des composants symboliques
du passage du temps dans les 4 petites coupelles.

5 Les composants symboliques doivent représenter 'aube (sang de coq) et la nuit (sang de loup),
la naissance (larme de nouveau-né) et la mort (poussiere de cadavre). Mais ces types de com-
posants ont été imaginés par Urbius pour affecter un ou deux individus, pas une ville entiere !

6 Pour agir a I’échelle d'une ville comme Paleseaux, il faudra régler la petite aiguille sur 12, puis
capter la foudre répétée d’'un puissant orage et enfin, placer des composants symboliques puis-
sants et magiques. Il faudra enfin placer 'objet en hauteur dans un endroit central de la ville.

7 Le chercheur trouve le composant symbolique 1
(voir description Chronosphere).

8 Le chercheur trouve le composant symbolique 2
(voir description Chronosphere).

9 Le chercheur trouve le composant symbolique 3
(voir description Chronosphere).

10 Le chercheur trouve le composant symbolique 4
(voir description Chronospheére).
11 Tout est déja dit...

A partir des informations ci-dessus, les PJ pourront mener de plus amples recherches sur des thémes précis s’ils
le souhaitent (voir les thémes abordés dans la description de la bibliothéque).
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lérudition suffisante pour mener les
recherches, mais chaque personnage
qui participe lui apporte un bonus de
+1 a ses tests d'INT (ou son propre
Mod. d’'INT s’il est supérieur). Le
MJ devra ajouter les succes pour
dévoiler progressivement les rensei-
gnements ci-dessous. Si le person-

nage atteint une difficulté de 20, cela
compte pour 2 succes. Si les joueurs
n’ont pas de chance aux dés, il leur
faudra méme travailler la nuit pour
en apprendre plus ! Clovik apporte
également un secours important, il
peut accorder +3 aux tests de n’im-
porte quel personnage qu’il aide.

LaChronosphire

Description : la Chronosphére
est une sphére en métal cuivré,
enserrée d'un bandeau cylin-
drique, forgé a partir d’un
étrange alliage aux reflets
bleus, comportant des chiffres
romains allant de 1 a 12. Elle
est suspendue par une chaine
fixée au sommet de I'hémis-
phere supérieur tandis qu'une
aiguille en forme de serpent
est entrainée par un axe
qui émerge de la moitié
inférieure, sa pointe
indiquant les chiffres
sur la périphérie du
globe. Une plus pe-
tite aiguille, la queue
du serpent, indique
des chiffres allant
aussi de 1a 12 en bas

de l'objet.

En dévissant le ban-

deau intermédiaire, on

peut ouvrir ’hémisphére

supérieur de la Chronos-

pheére, révélant en dessous

un merveilleux systeme d’en-

grenages enserrant un cristal

translucide et 4 petites coupelles

pourvues de canaux conduisant au
ceeur du cristal.

Utilisation : le fonctionnement de
la Chronosphere nécessite des com-
posants symboliques du

passage du temps : début et fin (de
journée et de vie) ainsi que d’une
formidable quantité d’énergie pour
fonctionner. Il ne s’agit pas d’une in-
vention parfaitement fiable et stable.
La qualité, la quantité des compo-
sants symboliques utilisés ou méme
la puissance de I’énergie peuvent en
faire grandement varier les effets.

Par exemple, pour utiliser l'objet
sur un seul individu, le sang d’'un
coq et d'un loup ordinaire pour-
raient suffire, mais certainement pas
pour toute une ville. Dans ce cas, il
va falloir des composants magiques
beaucoup plus puissants. Voici ce qui
a été prévu par Urbius pour affecter
une zone de la taille de Paleseaux :

« Composant  symbolisant la
naissance : une larme de nouveau-
né ayant des pouvoirs magiques

» Composant symbolisant la mort :
une pincée de poussiere du
cadavre d’un trés ancien magicien

« Composant symbolisant le jour :
une goutte de sang de cockatrice,
prélevée a 'aube

» Composant symbolisant la nuit :
une goutte de sang de loup-garou,
prélevée a la pleine lune

e La foudre d'un puissant orage
pour activer 'objet.

Les composants doivent étre dépo-
sés dans les petites coupelles, puis
ces derniéres doivent étre refermées
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soigneusement. Enfin, les hémis-
phéres sont remis en place. Pour
faire fonctionner la Chronosphere, il
faut la suspendre par sa chaine puis
charger le cristal en y transférant
beaucoup d’énergie. Il est prévu a cet
effet de canaliser la foudre a travers

la chaine.

Laiguille  supérieure  de

la

Chronosphere doit indiquer le nombre
de jours depuis lesquels les cibles vi-
sées sont victimes de la pétrification,
et celle du bas est un indicateur de
charge. Donc en théorie, il faut que
les victimes ne soient pas pétrifiées
depuis plus de 12 jours pour que la

Chronosphere puisse étre efficace.

Trouyer les composants ef
actionner [a Chronosphere

Voici un récapitulatif des endroits
ou trouver les différents composants.

« Les cockatrices se sont échappées
de la tour a larrivée du dragon
et elles nichent a présent sur le
beffroi (repére 2). Chaque matin,
leurs cris déchirent 'aube, tels
des cogs de mauvais augure.

« Le sang de loup-garou peut étre
récupéré de plusieurs facons.
Récupérer le cristal ou est
enfermée une partie de 'ame de
Clovik et l'utiliser pour rendre sa
véritable nature a 'apprenti est la
solution la plus évidente au départ.
Ce cristal, qui était caché dans
le cimetiére, est maintenant en
possession de Dominia (repere 4).
Mais il est également possible de
capturer le frere de Clovik, si les
PJ découvrent qui il est, lorsqu’il
débarquera avec sa troupe. Ce
sang doit étre récupéré a la pleine
lune soit 7 jours apres 'arrivée des
personnages a Paleseaux.

« Lalarme de nouveau-né nécessite
de retourner voir Rebecca et
son nourrisson. Comme elle est
encore dans la bulle temporelle,
Penfant a eu le temps de naitre et
de grandir un peu mais il ne faut
d’ailleurs pas que les PJ trainent
trop. Bien siir, en échange, la
sorciere a un petit service a leur
demander. Et ensuite, il leur
faudra réussir a faire pleurer
un bambin contrariant et pas
vraiment sans défense...

» La poudre d’'un magicien mort il
y a tres longtemps sera trouvée
au cimetiére (repére 5), dans le
caveau de Selmak ’Ancien. C'est
non seulement le cadavre le plus
ancien du cimetiére, mais en tant
que fondateur de la ville, c’est le
composant symbolique idéal pour
sauver ses habitants. Le cimetiére
est occupé par les troupes de
Dominia et le caveau est bien
protégé. Lorsqu’ils atteindront
T'urne funéraire, ils invoqueront
le spectre de Selmak qui les
reconnaitra et les laissera utiliser
ses restes...

« Une fois les composants
magiques déposés dans les
coupelles prévues a cet effet, il
reste a charger le cristal d'une
forte énergie pour déclencher
le fonctionnement de l'objet
la foudre canalisée a travers la
chaine reliée a la sphere. De plus,
il faudra placer la Chronosphére
en un point central de la ville pour
espérer affecter la population la
plus grande possible. Le sommet
de la Tour Grise (repéere 3) semble
parfait pour cet usage : position
centrale, hauteur et possibilité de
fixer facilement un paratonnerre
pour utiliser I'énergie des foudres
du maelstrom temporel.

Course confre [e
femps

En premier lieu, les

joueurs apprennent que la
Chronosphere n'est efficace
que 12 jours maximum
apres la pétrification. Il leur
faut déterminer approxima-
tivement le jour du drame
(Clovik ne s’est absenté

que 3 jours) et en déduire

le temps qu'il leur reste
pour intervenir, soit 9 jours
maximum apres leur arrivée
en ville. De plus, lorsqu'ils se
renseigneront sur les larmes
de nouveau-né et qu'ils
penseront a Rebbeca (Clovik
y pensera si personne ne
s'en rappelle), ils réaliseront
qu’avec la bulle temporelle
ou 1 jour en vaut 100, le
bébé grandit trés vite et
n'en sera peut étre plus un
bien longtemps ! Enfinil y
ale sang de loup-garou : la
pleine lune aura lieu 7 jours
apres l'arrivée des PJ.

€ si les Pd perdent
frop de temps ?

Si cela pose un probleme,
vous pourrez toujours faire
découvrir aux personnages
au dernier moment qu'en
faisant faire plusieurs tours
a l'aiguille, on peut espérer
augmenter la plage d'action
(1 tour complet plus réglage
sur 3 égal 15 jours). Ne leur
révélez pas cela trop vite,

il faut les laisser sous la
pression du temps.

———T G,



2¢ Etage

Une porte de bois massif peinte en
bleu et décorée de ferrures en argent
ferme l'acces a cet étage.

Pour ouvrir la porte il faut pronon-
cer le mot de passe Verata avant
d’appuyer sur la porte. Dans le cas
contraire, elle reste fermée, toute la
cage d’escalier est soudainement zé-
brée d’éclairs et chaque personnage
présent subit 2d6 DM.

10- Palier

Salle de lecture et de repos

11- Le trésor

C’est la salle du trésor d’Urbius. Ce
butin est hors d’atteinte, car le seul
moyen d’y avoir acces est de passer
par les appartements d’Urbius (voir
3¢ étage a ce sujet).

12- Bibliothéque

La bibliothéque, certainement la
piéce la plus importante de la tour
avec le laboratoire, est coupée en
deux parties. Prés de l'entrée, l'es-
pace est principalement occupé par
deux pupitres de lecture, puis tout
le reste est bondé de livres du sol au
plafond, formant un labyrinthe d’al-
1ées étroites entre les étageres.

Sur un des pupitres repose un
épais grimoire consacré au Marais
du Dragon. Il expose contes et 1é-
gendes et, en particulier, un récit
traite des héros qui ont défait le dra-
gon. Leurs statues sont désormais
les gardiennes de la mémoire de cet
exploit, érigées a I'endroit précis ou,
parait-il, se situait lantre du dra-
gon ! Un récit du combat retranscrit
d’apres la tradition orale semble tres
exagéré. « Estaient si vaillants héros
qui occirent le grand ver éclipsant,
qu’ils poursuivirent dans les cieux et
sous terre, en des mondes différents,
en d’autres temps ! »

Il semblerait que ce soit a partir de
cette derniére affirmation que l'au-

teur batit une théorie qui annonce le
retour des héros en d’autres temps,
c’est-a-dire dans le futur...

On y trouve aussi des légendes sur
le trone de la forét et Noirbois, des
allusions a la « sorciére Rebecca, la
trés puissante et maléfique reine du
marais, fille du démon de Noirbois
et d'une fée aussi vieille que le ma-
rais lui-méme ». Et le livre que les PJ
tiennent en main est déja vieux de
200 ans...

En fouillant, en étudiant ici et en
recoupant avec les éléments trou-
vés dans le laboratoire, les per-
sonnages pourront comprendre la
fonction et le fonctionnement de la
Chronosphere (voir 9- Laboratoire).

Voici aussi, par ordre alphabétique,
quelques renseignements supplé-
mentaires que les personnages pour-
ront trouver en cherchant sur les
bons sujets. Vous serez sans doute
amené a en improviser d’autres...

Basilic, cockatrice : tous les
renseignements possibles et imagi-
nables sur ces créatures, mode de
reproduction, attaques spéciales, etc.

Un personnage qui lit ces ouvrages
pourra sans peine reconnaitre le
cri de la cockatrice a 'aube chaque
jour & Paleseaux. Un personnage qui
passe une journée a consulter ces ou-
vrages bénéficiera d’'un bonus de +2
a tous les tests visant a capturer ou
piéger une cockatrice et aux tests de
résistance a la pétrification dans les
rencontres a venir.

Cimetiére, mort : peu d’ouvrages
traitent de ce sujet, mais il existe
un grimoire en particulier, annoté
par Urbius lui-méme sur les plus
anciens caveaux du cimetiere de
Paleseaux. La page qui concerne un
ancien mausolée est indiquée par un
marque-page, elle situe la derniere
demeure de Selmak I’Ancien, fonda-
teur de la ville, vieille de cinq siecles.
Une annotation en marge indique :
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« Parfait ! Quoi de mieux que les
cendres du fondateur lui-méme ! »

Cristaux : apres les romans a I'eau

de rose (voir 15 !), les cristaux consti-
tuent la seconde passion d’Urbius. De
nombreux ouvrages y sont consacrés.
Beaucoup font référence a une an-
tique civilisation qui maitrisait par-
faitement l'utilisation des cristaux
en magie : la civilisation Calicienne.
Urbius s’inspire de ces travaux et se
sert dans ses expériences de nom-
breux cristaux pour stocker et resti-
tuer I'énergie magique, en particulier
Pénergie de la foudre ou des éclairs
magiques. Il est aussi fait référence
a d’autres applications comme les
pierres d’ame ou réceptacles ma-
giques, destinés a contenir I'ame des
étres vivants notamment grace a des
sorts de possession.

Loup-garou : annoncez aux
joueurs que de nombreux livres
traitent du sujet. Un test ’INT diffi-
culté 10 réussi révélera méme qu’il y
en a bien plus que ce qu’on serait en
droit d’attendre d’une bibliotheque
ordinaire de magicien. On y apprend
notamment que la forét de Lycante
tire son nom de ces monstres.
D’autres ouvrages comportent des
témoignages sur des rumeurs de
loup-garou au sein méme de la ville
de Lycanis !

Il y a aussi de nombreux ouvrages
sur la lycanthropie et la facon de la
soigner dont un en particulier trai-
tant de la scission des ames infec-
tées qui comporte de nombreuses
annotations manuscrites et mémes
quelques croquis d'un casque
étrange (celui du cachot). Présenter
a Clovik ce dernier ouvrage provo-
quera chez lui un effondrement en
larmes, suivi d’'une fuite dans sa
chambre (repére 8).

1l faudra alors une grande gentil-

lesse et un test de CHA réussi pour
lui faire avouer la vérité.

Paleseaux : un ouvrage retrace
T'histoire de la cité qui n’était au dé-
part qu'un simple village de pécheurs.
1l semble qu’il y a 6 siecles, un puis-
sant magicien nommé Selmak (sau-
veur en ancien langage tribal) sauva
le village des griffes d’'un vil dragon et
s’y installa. Sous son autorité, le vil-
lage nommé a 1’époque Paleau pros-
péra et devint la ville de Paleseaux. Il
fit construire la tour du phare pour
sauver les pécheurs du naufrage et
édifia 'enceinte de la vieille ville. Il est
considéré comme le fondateur de la
ville et son mausolée reste un des plus
importants du cimetiére du bourg.

Pétrification : de nombreuses ré-

férences traitent du phénoméne et
notamment sur la facon d’y échap-
per. On peut trouver la formule
du baume congu par Urbius dans
ses notes personnelles et les com-
prendre en réussissant un test 'INT
difficulté 18 (une demi-journée par
tentative). On peut aussi déduire des
notes d’Urbius qu’il s’agissait d’une
fausse piste dans ses recherches
pour contrer les effets du souffle de
Lytochronox.

3¢ Etage

Cet étage est le seul qui dispose de
fenétres donnant sur ’extérieur.

Une porte de bois massif peinte
en noir et décorée de ferrures en or
ferme I’accés a cet étage. Une grosse
serrure dorée occupe le centre de la
porte. Celui qui touche cette porte,
méme a travers un outil doit réussir
un test de CON difficulté 20 ou s’éva-
nouir pendant 1d6 tours, de plus sa
vie est aspirée et il perd 2d6 PV. La
serrure ne peut pas étre crochetée,
il faut la clef magique d’Urbius. Il
porte toujours celle-ci sur lui, sauf la
nuit, et elle est pour le moment sur
son bureau. Urbius est quant a lui,
pétrifié pres de son lit alors qu’il se
dirigeait vers le bureau.
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Dans ces conditions entrer a cet
étage sera mission impossible pour
les personnages. Une protection
magique bloque toute tentative de
passage en forme éthérée ou gazeuse
ainsi que les sorts de téléportation.
Abattre un mur a coups de pioche
représenterait un gros effort, récom-
pensé uniquement par la découverte
d’une sorte de mur de force empé-
chant tout accés. De plus, essayer
de détruire le mur de l'escalier dé-
clenche simultanément les piéges de
Feu et de Foudre...

Pour information, les piéces des-
sinées sur le plan correspondent a
13- bureau, 14- bibliotheque person-
nelle, 15- chambre d’Urbius. La bi-
bliothéque d’Urbius est presque ex-
clusivement consacrée aux romans
a l’eau de rose, la passion secrete et
honteuse d’Urbius...

16- Le phare

Le sommet de la tour était occupé
par le phare et la cage des cockatrices.
Lytochronox a détruit tout cela en se
posant dessus et les cockatrices en
ont profité pour s’enfuir. Il n’y a rien
d’intéressant, si ce n’est des débris,
des gravats et quelques poutres.

17- Le monde de poche

Il s’agit d’'un verger regorgeant de
fruits de toutes sortes a perte de vue
et a I'infini. En fait, la poche dimen-
sionnelle mesure seulement envi-
ron 1 kilomeétre de diamétre, mais
on y revient toujours a son point de
départ (c’est comme si on marchait
a l'intérieur d’'une sphere sans s’en
rendre compte). Les fruits sont dé-
licieux, I'herbe confortable et on y
trouve quelques écureuils et autres
petits rongeurs.

Mais il y a 2 dangers.
Premiérement la fenétre par la-
quelle on entre dans le monde de

poche n’apparait pas une fois passé
de Tautre coté. Elle est totalement

invisible de l'intérieur du monde de
poche et il n’y a donc pas moyen de
la retrouver sauf a avoir pris la pré-
caution de s’attacher a la corde de la
piéce 7 pour retrouver son chemin.

Le second danger est la présence
du basilic qui rode a présent dans
cet éden... Vous trouverez la des-
cription compléte du monstre et des
tactiques pour le combattre p. 326 de

CO Fantasy.

2- L Beffent

Il s’agit d’'une grande tour carrée
de 7 meétres de coté a sa base pour
25 métres de haut dont la facade est
décorée de niches et de gargouilles.
Cest dans l'une de ces niches d’en-
viron 50 centimétres de profondeur
que les cockatrices ont fait leur nid,
a environ 20 métres de hauteur soit
quelques métres sous le poste de guet.

L'intérieur de la tour est uniquement
constitué dun grand escalier qui
meéne au sommet : un poste de guet
ouvert de 4 meétres de c6té muni d’une
cloche. Le toit de pierre est supporté
par 4 piliers situés dans les angles.

Deux gardes chargés de donner
lalerte en cas d’attaque étaient de
faction le jour du drame, mais un
assassin avait été envoyé a 'avance
pour les neutraliser. Leurs corps
gisent a présent dans une mare de
sang séché. Leurs entrailles jonchent
le sol dans une odeur affreuse qui
attire une nuée de mouches et ils
servent de garde-manger aux deux
volatiles installés en-dessous.

Sang de cockatrice : quelques
traces de sang sur une épée ne suffi-
ront pas. Il faudra donc soit tuer une
des créatures, soit la capturer pour ré-
colter son sang. Le tout juste a I'aube,
un laps de temps d’environ 5 minutes
a partir des premiers rayons du soleil
sur le sommet de la tour.

Laissez vos joueurs échafauder leur
propre plan, de grandes tendances
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Cochatrices x 2

Oiseau mythique, la cocka-
trice ressemble a un gros
coq corrompu par quelque
maléfice. Outre son terrible
pouvoir de pétrification, la
créature est beaucoup plus
résistante que sa petite taille
ne le laisserait supposer.

NC 2, taille tres petite

FOR -2 DEX +3 CON -2

INT -4 SAG +1 CHA -1

DEF 17 PV 22 Init 16

Bec +5 DM 1d4

Capacités :

Vol : la cockatrice peut voler

de 20 métres par action de
mouvement.

Pétrification : toute créature
victime d'une attaque de bec
doit réussir un test de CON
difficulté 10 ou étre pétrifiée.

Tactique : la cockatrice fuit
assez rapidement devant
des ennemis plus nombreux,
sauf si elle défend son nid.

MENECIR g —

peuvent se dégager : aller jusqu'au
nid et attirer les cockatrices, les cap-
turer ou les tuer.

Tirer sur les cockatrices depuis le
sol pourrait ressembler a une bonne
idée, mais cela attirera inévitable-
ment des écorchés et les cockatrices
iront se réfugier hors de portée sur le
toit, laissant I’aube filer...

Pour les appater, il faut de la viande
fraiche et bien se cacher. Il peut suf-
fire d’attendre pres des cadavres,
mais l'odeur est atroce et l'attente
sera longue avant de voir la créature.
On peut aussi se débarrasser des ca-
davres pour les remplacer par de la
viande plus convenable.

Tant qu’elles ne défendent pas leur
nid, les cockatrices sont assez mé-
fiantes. Si elles sentent un piége ou
si on les attaque, elles fuiront assez
rapidement.

11 faut ensuite réussir a capturer une
créature, soit en 'assommant, soit en
installant un piége. Par exemple, un
filet de pécheur fixé au plafond du guet
du beffroi. Un rédeur pourrait tenter
une telle manceuvre avec succes sur
un test d'INT 15 réussi. Une cockatrice
emprisonnée dans un filet subit un
malus de -5 en attaque et en défense
mais son bec peut encore pétrifier !

Atteindre les cockatrices dans leur
nid n’est pas une mince affaire. Il faut
soit grimper a la tour, soit se tenir a
une corde, mais c’est excessivement
déconseillé, vu le combat qu’il va
falloir livrer. Se faire pétrifier dans
cette situation serait dramatique :
considérez qu’il existe 1 chance sur 2
pour que le personnage se retrouve
fusionné avec la tour (il faudra lui
appliquer le baume guérisseur sur
place). Dans lautre cas, la statue
chute de 20 métres et éclate en di-
zaines de morceaux. L’utilisation du
baume entrainerait alors le déces im-
médiat a moins de bien reconstituer
le puzzle auparavant...

Le moins dangereux est de s’atta-
cher a une corde et de se faire des-
cendre par des camarades. En cas de
pétrification, il suffira de remonter
le poids mort... Combattre suspen-
du a une corde un adversaire volant
impose un malus de -3 en attaque et
en défense. De plus dans cette situa-
tion précaire, le personnage attire
la foudre (voir page 51) sur 13-14 au
d20 plutdt que seulement sur un ré-
sultat de 13 !

5~ LaTour Jrise

La Tour Grise est un ouvrage défen-
sif qui veille sur le port. Il s’agit d’'un
édifice massif et rond de 15 métres
de diamétre pour autant de haut. Le
sommet plat est crénelé et décoré
de nombreuses statues grimagantes
(des gargouilles !), il supporte 2 ba-
listes mobiles et un grand trébuchet.
La tour sert de quartier général a la
milice : on y juge les affaires cou-
rantes et on y enferme les ivrognes
et les petits malfrats. Les étages
abritent I’armurerie, un dortoir et les
appartements du capitaine.

C’est le point central de la ville et
le bras du trébuchet fera un endroit
parfait pour installer un paraton-
nerre et suspendre la Chronosphere.
Mais c’est également sur les créneaux
du dernier étage que les gargouilles
de Lytochronox se sont installées.

La description qui suit est som-
maire, nous vous invitons a impro-
viser les détails tels que meubles et
décoration si vous souhaitez tout dé-
crire a vos joueurs (ce qui n’est pas
forcément nécessaire). Un escalier
en spirale dessert tous les étages.

Rez-de-chaussée

La porte d’entrée, massive et bar-
dée de fer, est entrouverte par un
milicien de faction curieux qui avait
entendu le bruit du toit de la tour
du phare s’effondrer. Pétrifié, il en-
combre 'embrasure de la porte et il



faut se contorsionner pour réussir a
passer a l'intérieur.

1l faut un tour complet par person-
nage et réussir un test de DEX diffi-
culté 15 (pénalisé par 'armure) pour
pénétrer dans la tour. Dés que la
moitié des personnages sont entrés,
4 gargouilles attaquent les person-
nages encore a I'extérieur en piquant
depuis le toit. Elles fuient et re-
tournent sur la terrasse si au moins
2 d’entre elles sont détruites.

Le rez-de-chaussée comporte un
hall qui servait aussi de salle des
gardes, le bureau des juges et une
grande salle d’audience et de justice.

Sous-sol

Le sous-sol comprend 2 vastes cel-

lules collectives, 3 cachots et une
gedle pour les « hotes » de marque.
Deux prisonniers sont pétrifiés sur
leur paillasse dans une des cellules.

1°r étage

On y trouve une cuisine et 2 dortoirs
pour les miliciens de service, une
dizaine de miliciens y sont pétrifiés
dans leur sommeil.

2¢ étage

Ce sont les appartements du ca-
pitaine de la milice : une chambre,

un bureau et une salle d’armes pour
s’entrainer.

3¢ étage

L’armurerie occupe cet étage mais
la porte d’accés est fermée par de
lourds verrous. Ce sont les stocks
d’armes (épées, piques, arcs) et d’ar-
mures (boucliers et armures de cuir
principalement) destinés a équiper
Parmée de conscription de Paleseaux
en cas de guerre.

4° étage
Cet étage presque vide comprend
quelques réserves de grain. Il peut

accueillir plus de miliciens en cas de
conflit. L’escalier termine sur une

trappe verrouillée de l'intérieur qui
donne acces a la terrasse.

Terrasse

La terrasse abrite 2 balistes (portée
100 metres, 3d6 dégéats, 2 tours pour
recharger) et un grand trébuchet.

10 gargouilles se sont installées ici,
moins celles que les personnages ont
éventuellement supprimées au pied
de la tour.

Elles attendent que les PJ soient
tous sortis, puis attaquent toutes en-
semble. Elles fuient lorsqu’il ne reste
que 2 d’entre elles.

Si les PJ restent a I'abri dans I'esca-
lier, elles se cachent dans les angles
morts, derriére les balistes ou le tré-
buchet ou volent hors de portée.

Si les personnages détruisent
et mettent en fuite les gar-
gouilles de la tour grise, il n’y
aura plus de rencontre aléatoire avec
ces créatures lors de leurs futurs dé-
placements (Table des rencontres
dans Paleseaux page 52). Si un tirage
donne ce résultat, il n’y a aucune ren-
contre et les personnages disposent
d’un peu de répit !

Scéne finale

La scéne finale du scénario aura tres
probablement lieu ici. En effet les re-
cherches des personnages indiquent
que pour actionner la Chronosphére,
il leur faut :

« Un endroit central de la ville,
« Un endroit en hauteur,
« Un endroit ou capter la foudre.

La tour grise est le seul batiment a
réunir ces 3 critéres et le trébuchet
dont le bras culmine a 4 meétres de
haut sera parfait pour fixer un para-
tonnerre et le relier a la sphere par
une chaine d’environ 3 meétres. Cette
scéne finale est le dernier événement
décrit dans la présentation de ce scé-
nario (voir page 47).

La gargouille est un
monstre de pierre sem-
blable a un démon ailé.

Les sages seuls savent s'il
s'agit de statues éveillées
par magie ou d'une race de
créatures étranges qui a pris
pour habitude de se cacher
parmi les décorations des
temples...

NC 3, créature non vivante

FOR +3* DEX +0 CON +3*
INT +0 SAG +2 CHA -2

DEF 17 PV 35 Init 10
Morsure +6 DM 1d6+5

Voie des créatures ma-
giques rang 1 (RD 5/magie)
Capacités

Vol :1a gargouille peut

se déplacer en vol de

20 métres par action de
mouvement.

Immobilité : tant que la
gargouille ne bouge pas, il
faut réussir un test de SAG
difficulté 20 pour la diffé-
rencier d'une statue.

Tactique : en mauvaise
posture, la gargouille fuit
mais cherchera a revenir
infliger les pires souffrances
asavictime dés quelle le
pourra.

———— T O



- Anberge du Coq Dort

Cest dans cette auberge que
Dominia a installé son quartier géné-
ral. 1l s’agit d’un endroit stratégique,
car d’ici elle surveille a la fois le ci-
metiére et le pont, tout en profitant
du confort de 'auberge.

2 trolls de pierre, tenant en laisse
6 écorchés patrouillent sur la place.
IIs surveillent de jour comme de nuit
Ientrée de 'auberge ainsi que l'en-
trée du cimetiére et le pont.

Au rez-de-chaussée, on trouve la
salle commune ot Dominia se fait
servir ses repas et qu’elle utilise aussi
comme QG. Sur les tables, quelques
papiers et cartes concernant I'avan-
cement de sa mission sont éparpillés.
La salle communique avec la cuisine,

ou travaille Baphit, son serviteur, et
la chambre de l'aubergiste, encore
occupée par le propriétaire et sa
femme, pétrifiés enlacés dans leur lit.
Enfin une réserve contient de nom-
breuses victuailles.

Dominia occupe la plus vaste
chambre a I'étage. La piece est fer-
mée a clef (elle porte la clef sur elle) et
gardée en permanence par un écor-
ché enchainé dans le couloir par une
chaine de 5 métres de long. Baphit
occupe la chambre adjacente, tou-
jours prét a répondre aux moindres
exigences de sa cruelle maitresse.

Dans la chambre de Dominia, sur
la cheminée, on peut trouver une
bourse contenant 50 PA et pour
300 PA de bijoux pillés dans les
tombes du cimetiére, quelques ou-




NC 5, créature non vivante

FOR +2* DEX +3 CON +2*

INT +1 SAG +0 CHA +2

DEF 19 PV 45 Init 16

Epée longue +8 DM 1d8+3
Capacité:

Fouet d'Os (L) : au prix d'une action
limité, en plus de l'attaque a I'épée,
Dominia réalise une attaque de
fouet a chaque tour. En cas de réus-
site, elle inflige 1d6+3 dégats et pro-
voque une telle douleur qu'il faut un
test de CON difficulté 15 réussi pour
pouvoir agir a son prochain tour.

Drain de Force : cette aura nécroman-
tique affaiblit les créatures vivantes
dans un rayon de 5 métres autour de
Dominia. A chaque tour, tout adver-
saire dans la zone doit réussir un test
de CON difficulté 12 ou subir une pé-
nalité de -2 a toutes ses attaques et a
ses dégats en mélée.

Régénération : Dominia récupére
8 PV par tour tant qu'il lui reste des
PV!

Tactique : Dominia combat jusqu’a
la mort. Grace aux pouvoirs de
Lytochronox, elle se croit invincible.

Dominia/Goule

Son corps cadavérique se décharne,
se décompose méme par endroit.
Des griffes noires et des dents acé-
rées lui poussent tandis qu’'un appé-
tit insatiable pour la chair humaine
la submerge.

NC 2, créature non-vivante

FOR +1 DEX +1 CON +1
INT +0 SAG +2 CHA -4

DEF 15 PV 19 Init 12
Morsure et griffes +3 DM 1d6+2

Capacités

Paralysie : une créature blessée
par la morsure d’'une goule doit
réussir un test de CON difficulté
10 ou étre paralysée pendant
1d6 tours. Les elfes sont immu-
nisés a cette capacité.

Fievre des goules : a la fin du
combat, si le personnage a été
blessé au moins une fois par la
morsure d'une goule, il doit réus-
sir un test de CON difficulté 15 ou
contracter la maladie. Chaque jour,
il subit 1d4 DM retranchés directe-
ment a son score de PV maximum (il
ne peut plus dépasser ce nouveau
score) et doit faire un nouveau test
de CON difficulté 15 pour vaincre
la maladie. Lorsqu'il arrive a 0 PV, il
meurt et se transforme en goule. S'il
guérit, les PV perdus peuvent étre
récupérés normalement.

Trésor

Dominia posséde plusieurs objets
magiques :

+ Sonépée est une arme magique +1.

- Son fouet perd son pouvoir
de douleur s’il est utilisé par
quelqu’'un d’autre, mais inflige
tout de méme 1d6+Mod. de DEX
DM et autorise son porteur a uti-
liser le score d'attaque a distance
pour ses attaques en mélée avec
cette arme.

« Elle porte 2 bracelets d'acier
conférant chacun +1 en DEF a
un personnage qui ne porte pas
d'armure. Ces bracelets peuvent
étres portés par des personnages
différents ou par une seule créa-
ture. Leur bonus se cumulent
alors.

« Enfin, Dominia garde aussi tou-
jours sur elle le Croc du Dragon,

un poignard dont la lame est une
griffe de Lytochronox. Sa garde
est en métal noir et la lame est
une griffe étrange, solide sur la
chair vivante, elle passe au travers
des matiéres inertes commessi elle
était éthérée... Le poignard est
seulement utilisé pour le rituel de
création des écorchés, mais elle
le garde précieusement. Il s'agit
d’une véritable relique.

La dague +1 donne un bonus de +3
en attaque contre les créatures qui
portent des armures manufactu-
rées. L'arme n'affecte pas les créa-
tures non-vivantes. En revanche si
une telle arme est utilisée contre
le dragon (sous n'importe quelle
forme, méme un « émissaire » du
scénario 5), elle double les DM
infligés.

———TT NG



Baphit est un colosse de 2 metres

20 a la musculature incroyable. Il

est couvert de cicatrices, d'ecchy-
moses, de cro(ites séchées et de
sang. D'apparence humanoide, il est
difficile de savoir s'il a été humain.
Dominia I'a réveillé d'un profond
coma au prix d'un rituel proche de
celui qui engendre les écorchés. Il

lui est fanatiquement dévoué et il
est prét a mourir et a souffrir pour

sa maitresse. Celle-ci passe d'ailleurs
réguliérement ses nerfs sur lui, le
maltraite et le torture par plaisir sans
que la pauvre créature ne songe a se
révolter. Son pouvoir de régénération
ne fait étrangement son effet que
tres lentement lorsque c’est Dominia
qui provoque les blessures...

NC 5, créature non vivante

FOR +5* DEX +0 CON +5*

INT -1 SAG-1 CHA -2

DEF 16 PV 60 Init 10

Mains nues +10 DM 1d6+5
Capacité:

Ecraser : lorsqu'il obtient 16 & 20 au
test d'attaque, Baphit saisit sa cible
entre ses bras puissants et I'écrase
en lui infligeant 2d6+5 DM. La vic-
time peut faire un test de FOR ou de
DEX difficulté 16 (18 si Baphit est en
rage) pour se délivrer lorsque vient
son tour. En cas d’échec, elle reste
prisonniere, ne peut pas agir et subit
a nouveau automatiquement des
DM au prochain tour.

Régénération : Baphit récupere3 PV
par tour tant qu'il lui reste des PV.
Rage : si Dominia est blessée et en
danger, Baphit entre en rage, il at-
taque alors 2 fois par tour et gagne
+2 en attaque et aux DM et perd 2
en DEF.

Tactique : Baphit combat jusqu’a

la mort si la vie de Dominia est en
jeu, sinon il prend la fuite lorsqu'il lui
reste moins de 15 PV.
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tils de torture et enfin un gros
cristal noir de 25 centimeétres de
haut a la surface glacée. Le tou-
cher sans gant inflige 1 point de
DM. 1l s’agit, bien sfir, du cristal
contenant le fragment d’ame de
Clovik... Enfin des ouvrages sur
la magie noire et les mort-vivants
sont posés pres du lit.

Le jour, on trouve généralement
Domina au cimetiére en train de
créer des écorchés, tandis que
Baphit reste le plus souvent a 'au-
berge ou il s’occupe de préparer les
repas. Le soir elle revient accompa-
gnée de 2 trolls qui partagent son
repas puis passent la nuit dans la
salle commune a méme le sol. Elle
se retire ensuite dans sa chambre,
lit un peu ou appelle Baphit pour le
torturer un peu, histoire de l'aider
a trouver le sommeil. Elle dort trés
peu, trés mal et fait beaucoup de
cauchemars.

Dominia est née a Bastion. C’était
au départ une jeune femme ambi-
tieuse et sans scrupule qui avait
choisi la voie de la magie noire
pour arriver a ses fins : controéler
les hommes et les faire souffrir.

Hélas, ses recherches l'ame-
nérent a mener un rituel de
création de mort-vivants qui eu
des effets secondaires tres dé-
sagréables. Ses chairs commen-
cerent a se putréfier et elle risquait
de finir en goule... Désespérée elle
se présenta a Lytochronox pour
qu’il stoppe l'affliction en échange
de son dévouement.

Lytochronox a profondément
changé la nature de Dominia. Son
corps est, en quelque sorte, hors
du temps. Elle ne vieillit plus, et
son aspect physique tend a tou-
jours retrouver laspect exact
qu’il avait au moment ou le dra-
gon est intervenu. C'est ce qui
explique son puissant pouvoir de
régénération !

En combat, la démence de
Dominia devient évidente. Elle
rit des souffrances des autres et
de ses propres blessures qui se re-
ferment a vue d’ceil. Elle montre
alors sa vraie nature, folle et dé-
moniaque... Si elle est vaincue,
le temps reprend ses droits
Dominia se transforme immédia-
tement en goule et attaque ’enne-
mi le plus proche.

Jouer la rencontre

Dominia aime commander et
étre obéie par ses troupes. Si les
personnages l'observent, elle
montre souvent des signes de
cruauté envers ses serviteurs et
abuse volontiers de son pouvoir.

Cependant, elle n’attaquera pas
les personnages a vue, contraire-
ment aux trolls ou aux écorchés.
Elle interviendra méme pour faire
cesser les hostilités si celles-ci ont
été engagées avant son arrivée.

Elle veut en priorité savoir qui
sont les PJ et ce qu’ils veulent
exactement, les joueurs peuvent
bien siir inventer une histoire :
un groupe d’aventuriers a la re-
cherche de trésors est une cou-
verture plausible. Calculatrice et
perverse, elle n’est pas contre la
négociation et ni méme les jeux
de séduction. Surtout si les PJ
ont montré leur force et qu’elle
les considére capables d’éliminer
une bonne partie de ses troupes.
Si elle apprend qu'’ils sont les hé-
ros appelés du passé, elle est tres
intéressée, mais trop impression-
née pour attaquer directement.
En revanche, elle ne s’en privera
pas, dés que les personnages sem-
bleront en situation de faiblesse.

1l est aussi possible de marchan-
der aupres d’elle le cristal d’ame
de Clovik en échange des rensei-
gnements sur la nature exacte de
l'objet et d’'un objet magique en



échange. Bien siir, si les personnages
sont assez bétes pour lui expliquer
que le cristal va permettre aux PJ de
récupérer la partie lycanthropique
de Clovik, elle prend conscience de la
valeur de l'objet et le gardera sur elle
en permanence.

Les joueurs peuvent aussi négocier

avec elle la permission de pénétrer
dans le Mausolée de Selmak pour
le piller. Cela l'intéresse, car elle n’a
pas réussi elle-méme, mais elle mar-
chandera, 1a aussi, un paiement en or
ou en magie.

La mort de Dominia : si Dominia
est tuée, les trolls sont désorganisés,
sans chef, ils se dispersent en ville a la
recherche de richesses a piller et se que-
rellent entre eux. Cela a aussi pour effet
de stopper la production d’écorchés.

En termes de jeu, le cimetiere est
déserté et lorsqu’une rencontre aléa-
toire indique une meute d’écorchés,
remplacez-la par un troll de pierre.
De plus, les chances qu'un écorché
supplémentaire arrive a chaque tour
de combat baissent de 1.

Lytochronox finira par envoyer
un nouveau chef accompagné de
troupes pour reprendre les choses en
main, mais d’ici 14, les personnages
devraient avoir terminé d’activer la
Chronosphere.

3- Clmetitre
Le jour, 4 trolls sont occupés a dé-
terrer des cadavres qu’ils aménent

ensuite dans le temple & Dominia
pour qu’elle en fasse des écorchés.




La nuit, le cimetiére est désert et tous
les trolls dorment dans le temple.

Dans le cimetiére, il n’y a pas de
risque de foudres du temps, cariln’y a
pas de créatures pétrifiées a proximité.

Le Temple

2 gargouilles sont perchées parmi
les nombreuses statues qui décorent
le batiment et montent la garde, par-
faitement immobiles et indétectables
(test de SAG difficulté 20 pour les re-
pérer). Elles attaquent toute créature
qui arrive sur le perron du temple et
cela a pour effet d’alerter les créa-
tures a l'intérieur.

L'intérieur du temple se compose de
deux pieces : un vaste hall de priere
dédié a plusieurs divinités béné-
fiques et sur le co6té une chambre fu-
néraire ou reposaient les corps avant
les cérémonies.

Le hall est décoré de dix grandes
colonnes de marbre blanc, chacune
formant la statue d’une divinité du
coté qui fait face au mur extérieur.
Un petit autel placé juste en face de
chaque statue contre le mur permet-
tait aux fidéles de prier et de faire
des offrandes, ils sont a présent oc-
cupés par les trolls de pierre qui s’en
servent comme couche.

Au fond, une estrade supporte un
autel principal consacré a Morn
(dieu de la mort et du passage dans
l'au-dela), taillé dans un beau granit
noir poli, il servait aux prétres lors

des offices funéraires.

Dominia y a a présent installé le
matériel nécessaire a la création
des écorchés : une sorte d’énorme
cercueil de métal noir ainsi que
des stocks de griffes et de colliers
a pointes pour « équiper » les nou-
veaux mort-vivants créés.

Le jour, Dominia est soit occupée a la
cérémonie de création d'un écorché,
soit, entre deux rituels, elle se délasse
en maltraitant un des 3 trolls qui I'as-

sistent en permanence. Ils sont char-
gés de convoyer les cadavres puis, une
fois le rituel terminé, de récupérer la
créature enragée, de lui fixer griffes et
colliers a pointes avant de la conduire
en ville pour la libérer.

Le rituel

Le cercueil est en forme de croix, il
contient la silhouette d’'un étre hu-
main en creux et de nombreuses pi-
ques évidées dépassent a I'intérieur a
la facon d’une vierge de fer. Un visage
grimacant est sculpté a 'extérieur du
sarcophage, la bouche ouverte sur un
cri silencieux, il s’agit d'un conduit
relié aux pointes a l'intérieur. A 'em-
placement du ceoeur la forme d’un
dragon est sculptée en relief.

La cérémonie consiste a apporter
le cadavre ou simplement les os-
sements d’un défunt et a les placer
correctement dans le sarcophage.
Une fois verrouillé, Dominia entre
en transe et commence une longue
litanie magique, au fur est a mesure,
elle s’entaille la main a I’'aide du Croc
du Dragon et fait couler son sang
par lorifice buccal du sarcophage,
donnant ainsi chair a la créature
emprisonnée. Au bout d’'une heure
de rituel, elle conclut en fichant son
poignard dans le cceur de la créature
au travers du dragon sculpté sur le
sarcophage.

Un atroce cri d’outre-tombe émane
alors de la bouche du sarcophage,
tandis que I'écorché s’éveille a la dou-
leur. Le dispositif est ouvert sur la
créature transpercée de toutes parts
et les 3 trolls s’affairent alors a lui
attacher griffes de métal et collier a
pointes. Ensuite, I'’écorché est sorti du
cercueil, entravé de plusieurs chaines.

S’en suit alors une petite séance
de dressage ou I’écorché apprend a
craindre le fouet d’os de la maitresse
des lieux. A la fin du rituel, Dominia
a perdu la moitié de ses PV, qu’elle
récupére au rythme habituel.

NI —



La Tombe d’Armand

La tombe, tres simple, a été ouverte,
et le coffre de métal qu’elle contenait
fracassé par les trolls et laissé 1a. On
peut encore lire sur la pierre tombale
l'inscription suivante : « Armand,

loup parmi les loups. Puisses-tu re-
poser en paix. »

£ Mansolée de Jelmak

Ce trés ancien mausolée a été des
le départ un centre d’intérét pour
Dominia, mais les défenses ma-
giques l'ont vite convaincue de chan-
ger de tactique et d’attendre un peu...

Selmak fut le fondateur de
Paleseaux, il y a six siecles. Si tout se
passe comme prévu dans ce scéna-
rio et le suivant, l'intrigue va révéler
que Clovik et Selmak sont en fait la

méme personne ! Bien sir, Clovik
n’en sait rien, il s’agit d’événements
qui ne sont pas encore arrivés au
Clovik que les PJ connaissent... Ceci
explique que les énigmes du mauso-
1ée ont été faites pour que seuls les PJ
puissent les surmonter. Si toutefois
cela est impossible (Clovik est mort
ou mourra avant), pas de panique. Il
vous faudra simplement improviser
dans le scénario 3 un nouveau PNJ
du nom de Selmak qui sera un ma-
gicien et un chef charismatique. Sa
connaissance des personnages sera
suffisante pour justifier les aménage-
ments du mausolée.

1- Entrée

Une statue du fondateur de la ville
marque l'entrée du mausolée, mesu-
rant 4 metres de haut ; c’est une piece




€lementaire

e feux 2
NC 3, créature non-vivante

FOR +1 DEX +1 CON +1*
INT -4 SAG +0 CHA -2

DEF 16 PV 49 (RD 5) Init 12
Brilure +8 DM 2d6+2

Voie des créatures ma-
giques rang 1 (RD 5/ magie)

Immunité : les élémentaires
de feu sont immunisés aux
DM de feu.

Avantages : 'élémentaire de
feu inflige 1d6 DM a toute
créature qui l'attaque avec

des armes naturelles.
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réalisée il y a 2 siecles pour rempla-
cer celle d’origine, trop abimée. Le
sculpteur s’est un peu laissé aller, la
statue n’a aucune ressemblance avec
la réalité historique, c’est une pure
vision d’artiste qui ne ressemble en
aucun cas a Clovik.

Le mausolée de Selmak est un
petit batiment (environ 5 meétres
sur 7). Quelques marches meénent
a l’entrée devant laquelle trone une
splendide statue blanche relative-
ment récente. La scéne représente
un homme portant a la fois la barbe
d’'un patricien et les muscles tres
saillants d’'un jeune homme qui
terrasse un dragon de son baton de
mage.

Derriére la statue, l’entrée meéne
a une solide grille de métal. Une
chaine la maintenait fermée, elle git
au sol, brisée.

2- Le Mausolée

Le mausolée est constitué d’une
unique piéce ou rien ne semble an-
tique. En effet le faux tombeau a déja
été pillé plusieurs fois et restauré.

Lisez ou paraphrasez le paragraphe
qui suit :

La piéce que vous découvrez est
occupée en son centre par un tom-
beau ouvert. Le gisant renversé
au sol est brisé, il représentait le
méme vieillard athlétique que la
statue a l'extérieur. Au fond, une
statue d’'un vieux magicien d'appa-
rence plus classique a été poussée
sur le coté, révélant un escalier qui
s'enfonce dans les profondeurs de
la terre. Une lueur rougeoyante en
émerge. Les murs sont décorés de
fresques aux couleurs passées et
dévorées par I'humidité. On y voit
le magicien repousser le dragon,
construire la tour du phare et I'en-
ceinte de la ville et enfin régner
avec justice...

Ce sont les trolls qui ont fouillé la
piece sous le commandement direct
de Dominia.

3- LEpreuve du Feu

Munissez-vous d’'un chronomeétre
ou d’un sablier de 1 minute pour
cette piéce.

Lisez ou paraphrasez le paragraphe
qui suit :

L'escalier descend sous terre et dé-
bouche sur un long couloir. Chacun
de ses deux longs pans de murs
est décoré d'une fresque aux cou-
leurs saisissantes, représentant un
dragon rouge assoupi. La lumiere
rougeoyante semble émaner des
créatures elle-méme. Au bout, une
porte arbore une inscription illi-
sible a cette distance et un dessin
représentant deux triangles reliés
par leur sommet, celui du haut est
peint en rouge. Sur le sol, la trace de
cadavres carbonisés est tout ce qui
reste des trolls de pierre qui se sont
aventurésla!

Dés qu'un personnage entre dans
le couloir, le dessin sur la porte
s’anime : la couleur rouge semble
s’écouler du triangle supérieur pour
venir remplir progressivement celui
du dessous comme dans un sablier.
Les personnages ont alors 1 minute
devant eux pour agir.

L'inscription peinte est constituée
de 2 mots de part et d’autre de la
partie étroite du sablier, il s’agit de
Tempus Fugit, qu'un personnage let-
tré pourra traduire par le temps fuit
avec un test d'INT difficulté 10. Toute
personne qui lit I'inscription remar-
quera aussi qu'un emplacement cir-
culaire creux est placé juste a la jonc-
tion des deux triangles du sablier.
Cet emplacement porte un symbole
que les personnages connaissent
déja, il s’agit du médaillon d’Oraxos
(Scénario 1) !



Montrez leur lillustration de la
marge précédente et laissez-les ré-
fléchir, tout en chronométrant pour
voir s’ils pensent au médaillon. En
paralléle, faites leur faire un test
d’INT, le porteur du médaillon ob-
tenant un bonus de +5. Obtenir un
score de 20 permet de penser au mé-
daillon avant que les élémentaires
n’apparaissent. Obtenir un score de
15 permet de comprendre pendant le
combat, 2d6 tours apres 'apparition
des élémentaires.

En cas d’échec au test d’INT, les
joueurs pourront en tenter un nou-
veau mais a la fin du combat.

Insérer le médaillon dans l'em-
preinte prévue a cet effet stoppe
I’écoulement du temps dans le sa-
blier et fait disparaitre les élémen-
taires, la porte s’ouvre quelques ins-
tants plus tard.

Si le sablier est totalement écoulé,
les dragons sur les fresques s’ani-
ment et semblent s’éveiller. Ils
ouvrent la gueule et soufflent. Leur
haleine dégage alors une intense
chaleur et se transforme en deux élé-
mentaires de feu qui se matérialisent
dans le couloir. Ils attaquent toutes
les créatures vivantes sans relache
jusqu’a la destruction de celles-ci
ou la leur. Les élémentaires restent
présents encore 1 heure apres leur
invocation. Dés qu’ils disparaissent
ou sont détruits, si quelqu'un est
présent dans le couloir, le sablier ré-
initialise son compte a rebours.

La porte est particuliérement solide
et enchantée, toute tentative d’ou-
verture en force invoque immédiate-
ment un élémentaire de feu.

4- L’Epreuve des Ténébres

Cette piéce possede une forme de
croix, un mur de ténébres se dresse
a une cinquantaine de centimeétres
de la porte, laissant seulement deux
passages étroits le long du mur ou la
lumiére pénetre.

Lisez ou paraphrasez le paragraphe
qui suit :

Contrastant avec la lumiére rouge
du couloir, a moins d'un métre der-
riére la porte, un mur de ténébres
qui n'est pas sans vous rappeler
Noirbois vous donne des frissons
dans le dos. Il existe cependant un
espace entre le mur de la piéce et
celui de noirceur formant une sorte
de passage a droite et a gauche de
chaque coté de la porte.

Le passage entre mur et obscurité
fait tout le tour de la piéce et méne
successivement a 3 autres portes.

Tant que I'énigme n’a pas été ré-
solue, ces portes menent aux sanc-
tuaires élémentaires des piéces 5-6-7
(voir description).

Les ténébres sont impénétrables,
sauf par la lumiére de la fiole de cris-
tal que Rebecca a donné aux person-
nages. Sans moyen d’éclairer, il est
impossible de voir qu’au centre de la
piéce, au plafond, une dalle est com-
posée de 36 carrés dont 11 portent
des lettres.

1l s’agit d’'une énigme tres simple,
la difficulté ne résidant pas dans
celle-ci mais plutot dans le fait que
quelqu’un qui ne posséde pas la fiole
de lumiére ne peut pas y avoir acces.

Le plafond étant a 2 metres 50 de

hauteur, c’est quelque chose de réa-
lisable en sautant bien que vite pé-

l'é_(of Ve Jos
Tenebres

Solution : il faut déplacer

les lettres dans le bon ordre
pour former le nom de Sel-
mak, une fois a I'horizontale
et une fois a la verticale. Pour
réussir, il faut toucher une
lettre, celle-ci devient alors
rouge (elle est sélectionnée)
puis toucher une case vide,
la lettre prend alors place

sur cette case. Il faut répéter
l'opération pour 10 lettres
(un A est déja a sa place). Si
une autre lettre est touchée
directement, c'est elle qui
passe au rouge, l'autre repre-
nant son aspect noir.
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Pan comntils de

PAPY DONJON

Tes joueurs sont une bande
de gros bourrins au QI
niveau 0 ? Enfin, je veux

dire que les énigmes et

les jeux de lettres leur en
touchent une sans faire
bouger 'autre ? Tout le
monde s'amuse bien comme
il veut... Si aucun joueur ne
trouve I'’énigme au bout de
10 minutes temps réel ou

si tu sais d'emblée que ca

ne va passionner personne,
fais faire des tests d'INT dif-
ficulté 10 aux personnages
et donne la solution au
joueur ayant réussi dont le
personnage a la plus haute
valeur d’INT. Si aucun joueur
n‘obtient 10 ou plus (}), ils
pourront retenter une heure
plus tard. De rien !
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nible. S’entraider reste une solution
plus simple.

Le joueur qui trouve la solution en
moins de 10 minutes gagne la béné-
diction de Selmak. Cette illumina-
tion le laisse en paix avec lui-méme
et dans un état de grace qui lui per-
mettra d’obtenir un bonus de +10 sur
le test de d20 a venir de son choix
(soit un point de Chance).

Dans tous les cas, dés que les lettres
sont placées correctement, les té-
nébres magiques sont dissipées. Une
colonne de lumiére descend de la
dalle du plafond et les piéces 5°-6’-7’
révelent leur vraie nature : on peut ac-
céder a la seconde version des salles
en ouvrant la porte normalement
alors que ce n’est pas le cas (voir plus
loin) tant que cette énigme n’est pas
résolue. Dans le méme temps, la porte
entre les piéces 3 et 4 se referme toute
seule. De l'intérieur de la piéce 4, elle
apparait alors comme une porte en
or et arbore un symbole triangulaire.
L’ouvrir donne désormais sur la salle
3’ et non plus sur le couloir 3 ! 1 n’y
a plus aucun moyen de sortir du sanc-
tuaire pour le moment.

Si un PJ se trouvait en 5, 6 ou 7 au
moment ou I'énigme est résolue, il
est immédiatement téléporté en 4.
En revanche s’il se trouvait en 3, il
reste bloqué dans le couloir sans plus
pouvoir franchir la porte entre 3 et 4.
Il devra attendre la fin de I'explora-
tion de ses compagnons.

Pénétrer dans la colonne de lu-
miére téléporte le personnage dans
la tombe de Selmak (voir 8, page 78)

3’- Véritable Sanctuaire de
Feu
Cette piéce n’appa-
rait que lorsque les
personnages ont ré-
solu I’énigme, elle remplace le cou-
loir 3. On y accede par une porte de
métal dorée (la méme que celle qui
menait avant au couloir), elle porte

un symbole gravé : un triangle (sym-
bole alchimique du Feu).

La piéce que découvrent les person-
nages est un cube totalement blanc.
Au centre, un autel rouge sur lequel
est posé un baton noir.

Ce baton de mage est un simple cy-
lindre de métal noir parfaitement lisse.
Il semble totalement ordinaire jusqu’a
ce que son porteur utilise un sort de
feu. A ce moment-la son extrémité
supérieure vire au rouge incandescent
puis au blanc et une flamme vive s’en
dégage pendant quelques secondes.

Il permet au magicien de gagner +2
en attaque magique lorsqu’il utilise
un sort de feu et d’ajouter +1d6 aux
DM (une Boule de Feu passe a 4d6 et
une fleche de feu a 2d6).

FPoutefeu

5- Le Sanctuaire de I’Air

La porte de mé-
tal cuivrée porte un
symbole gravé : un
triangle barré (sym-
bole alchimique de
lair). La porte s’ouvre facilement
mais elle donne sur une vue verti-
gineuse ! Au-dela du palier, il n’y a
que le vide, la porte est perchée dans
le ciel, on apercoit des nuages, le so-
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Tromperie

Ce miroir d’argent porte de magni-

fiques entrelacs. Au dos de l'objet,
parmi les gravures est camouflé le
mot de commande.

Lorsque le mot « tromperie » est
prononcé en tenant le miroir, le per-
sonnage qui a en main l'objet peut
changer 'apparence de son reflet par
la force de sa pensée. Une fois qu’il a
obtenu une image qui le satisfait, une
puissante illusion vient recouvrir sa
véritable apparence et la remplace par
celle choisie. 1l est possible de prendre
lapparence de toute type d’huma-
noide pour une durée de 2d6 + Mod.
d’INT minutes, mais sans chercher a
imiter quelqu’un en particulier.

Si le personnage a déja vu une per-
sonne, il peut tenter de prendre son
apparence en réussissant un test
d’INT difficulté 12. Ensuite, si son
comportement suggere la superche-
rie, un observateur pourra tenter de
percer a jour la tromperie en réussis-
sant un test d'INT difficulté 15.

Enfin, si le personnage est blessé,
P'illusion disparait.

Tr om(oef (R

leil, des oiseaux ca et 13, mais aucune
terre en vue...

5’- Véritable Sanctuaire de ’Air

La piéce que découvrent les person-
nages est un cube totalement blanc.
Au centre, un autel blanc sur lequel
est posé un miroir d’argent.

6- Le Sanctuaire de ’Eau

La porte de métal
argenté porte un
symbole gravé : un
triangle pointe en
bas (symbole alchi-

mique de l’eau). La porte s’ouvre
sur un mur d’eau ! On y voit de fa-
con trouble un milieu aquatique a
perte de vue, des bancs de poissons
passent et repassent tandis que
quelques méduses flottent paresseu-
sement. On peut passer la main dans
leau et méme s‘immerger totale-
ment en retenant son souffle, mais il
n’y a que de I'eau a perte de vue. Au-
cune indication de profondeur n’est
compréhensible, méme si un peu de
lumiére éclaire la scene.

6’- Véritable Sanctuaire de ’Eau

La piéce que découvrent les person-
nages est un cube totalement blanc.
Au centre, un autel bleu sur lequel est
posé un anneau de jade et d’argent.

S J
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Draconis

Ce bijou est un simple anneau de
jade enserré par la silhouette d'un
dragon en argent. Il confere a son
porteur la capacité de respirer sous
I’eau et le protege contre I'acide, ré-
duisant de 10 points tous les dégats

de ce type subits.

?fou.()ni)/
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7- Le Sanctuaire de la Terre
La porte de pierre

porte un symbole
gravé : un triangle
barré (symbole alchi-

mique de la terre).

La porte s’ouvre sur un boyau sou-
terrain d’environ 1 metre de large
pour 1 meétre 50 de haut. Apres
quelques metres, un croisement per-
met de prendre a droite ou & gauche.
Chaque nouveau tunnel méne a un
autre croisement, certains montent,
d’autres descendent. Il s’agit d’'un
labyrinthe sans fin et celui qui s’y
engage risque de s’y perdre a jamais.

Une fois engagé, il faut un test d'INT
d’une difficulté égale au nombre de
minutes passées dans le labyrinthe
pour retrouver 'entrée (maximum dif-
ficulté 20). Si ce test est raté, le person-
nage est perdu et il doit tenter de réus-
sir un test d'INT difficulté 20 toutes les
heures pour retrouver I'entrée.

7’- Véritable Sanctuaire de la
Terre

La piece que découvrent les person-
nages est un cube totalement blanc.
Au centre, un autel noir sur lequel
repose une lame d’acier sur un écrin
de velours rouge : Mordante.

e
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Cette arme est le chef-d’ceuvre de
Selmak. Elle a la particularité de
pouvoir prendre la forme de quatre
armes différentes, une dague, une
rapiere, une épée longue ou une épée
a 2 mains. Il suffit de prononcer le
mot correspondant en la saisissant
(dague, rapiere, épée, espadon).
Mordante est une arme +1 Affu-
tée, c'est-a-dire qu’elle augmente
les chance d’obtenir un critique de
1 point et +1d6 aux DM des attaques
critiques.

Mordante octroie aussi le pouvoir
Enchainement a son porteur : lors-

qu’il abat une cible, il peut immédia-
tement faire une attaque supplémen-
taire gratuite sur une autre créature
a son contact.

Mor Jante

8 - Le Sanctuaire de Selmak

Lisez ou paraphrasez le paragraphe
suivant :

La colonne de lumiére vous
aveugle momentanément. Vous
sentez un long frisson vous parcou-
rir, vous faites un pas en avant pour
y voir a nouveau et lorsque vos yeux
s’habituent a la pénombre vous
comprenez que vous n'‘étes plus au
méme endroit.

D'une dizaine de metres de dia-
metre, la piéce ou vous vous tenez est
parfaitement circulaire, elle possede
un plafond sphérique de couleur bleu
nuit piqueté de milliers de points
blancs qui représentent un ciel étoilé.
Tout bouge en accéléré comme dans
un planétarium magique et vous
donne légérement le tournis.

Au centre, une sorte de vase fermé
a la fois trés beau et tres sobre est
posé sur un petit piédestal blanc.
Soudain, un tourbillon de poussiéere
se dégage du sommet de l'objet




métallique et, dans un sifflement
strident, apparait le visage d'un
noble vieillard barbu. Ses yeux,
deux puits noirs ouverts sur les
abysses du temps, se fixent sur vous.

« Qui vient troubler mon sommeil ? »
déclame le spectre d'une voix
sépulcrale.

Tout va mal : si le personnage ne
répond pas ou ment, lisez la scéne
suivante.

La silhouette du spectre enfle et
s'assombrit. Il va attaquer. D'une
voix trahissant une colére immémo-
riale, il se ravise et hurle : « Qui es-tu
réellement ? »

Si le personnage persiste a mentir,
le spectre entre en rage :

« Alors ce sanctuaire sera ta tombe.
Ce qu'il contient est trop précieux
pour l'avenir. Tu n'es pas un des élus. »

Le visage disparait dans un énorme
tourbillon de poussiére qui envahit
toute la piece. La colonne de lumiere
se dissipe, empéchant toute fuite. Le
tourbillon briile les chairs, les fait
vieillir et les arrache des os. Le ou
les PJ présents se dirigent vers une
mort trés douloureuse. Le spectre
inflige 1d6 DM par tour, que rien ne
peut stopper. S’approcher de 1'urne
ou le tourbillon est le plus destruc-
teur, inflige 3d6 DM et nécessite un
test de FOR difficulté 15. Si un PJ
tente de renverser I'urne funéraire, il
s’apercoit qu’elle est fixée au sol de
facon tres solide, vider I'urne de ses
cendres en y plongeant le bras de-
mande un test de FOR difficulté 20
et inflige 2d6 DM supplémentaires
(que le test soit réussi ou pas). En cas
de réussite cela détruit le spectre qui
se dissipe dans un « Noooooooon ! »
désespéré et glacial.

Ce dénouement n’est pas le plus
simple, mais ne pose pas de pro-
bléme pour la suite. Les PJ sont im-
médiatement téléportés a I'extérieur
la main dans le pot de confiture...
pardon dans l'urne funéraire. Ils
peuvent récupérer les cendres.

Tout va bien : a tout moment, si le
PJ donne son vrai nom, le spectre se
calme et les événements reprennent
un court plus normal.

Lisez ou paraphrasez le paragraphe
suivant :

Le visage s'éclaire d'un sourire fu-
gace. « Ainsile moment est enfin venu
pour moi de godter au repos éternel.
Je vous offre mes cendres ainsi que
mon héritage. Faites-en bon usage
dans les nombreuses épreuves qui
vous attendent encore. » Le spectre
se dissipe soudain en milliers de
petits points lumineux qui sont
absorbés par la fresque scintillante
du plafond. Létrange et magnifique
ballet de la voUte se fige alors puis
s'éteint progressivement. Quelques
instants plus tard, vous ne contem-
plez plus gu'une simple peinture,
tres belle, d'un ciel étoilé... Une in-
tense sensation de paix et de bien-
étre vous envahit soudain. Vos bles-
sures et vos fatigues se dissipent.

Cest le dernier présent de Selmak.
Tous les personnages présents dans
le mausolée (pieces 4 a 8) sont soi-
gnés, ils récupérent 6d6+6 PV. Les
personnages peuvent récupérer une
partie des cendres de Selmak en
plongeant la main dans l'urne qui est
fixée au piédestal.

Des que les personnages sont en
possession de I’héritage de Selmak
(les 4 objets des sanctuaires) et de
ses cendres, le mausolée perd défi-
nitivement toute magie. Les person-
nages en 3’ et 8 sont téléporté en 4
car ces deux piéces ont perdu toute

————TT R




Lo conils de
PAPY DONJON

Le bac a sable ?

Bon, les vieux Maitres de Jeu
qui ont mené leurs premiéres
parties au club au début

des années 80, vous pouvez
passer votre chemin. Je
m'adresse aux petits jeunes
qui débutent. Oui, vous la !
Approchez, je ne vais pas vous
mordre ! Bien, ce scénario
présente une carte des lieux
et une chronologie. En jargon
de jeu de rdle, on parle aussi
de « bac a sable » : les joueurs
sont tres libres dans leurs ac-
tions et vont déterminer eux-
mémes le déroulé du scénario
et l'ordre des scénes.

Mais concrétement, vous
vous demandez certaine-
ment comment va se dé-
rouler la partie ? Vos joueurs
ont la main. A eux de choisir
ce qu'ils font faire. Les per-
sonnages ont une mission a
remplir en contre-la-montre :
faire les recherches dans la
bibliothéque et le labora-
toire puis trouver

les 4 composants.

Suite marge page suivante...

MENECORTRE ——

réalité tangible. Il n’y a plus ni té-
neébres, ni portail vers les éléments et
le piege du couloir 3 ne fonctionne
plus. Les peintures de dragon sont
de simples fresques et I'ensemble
du mausolée est plongé dans le noir
ordinaire qui baigne n’importe quel
souterrain. Les personnages peuvent
ressortir par la ou ils sont entrés.

II-“Pateseauz, les
eotacments

Les situations décrites dans le cha-

pitre suivant surviennent de facon
chronologique, elles ne sont pas for-
cément associées a un lieu ou a un
repére sur la carte de Paleseaux.

Le retour des pécheurs et Les survi-

vants sont des situations tout a fait
optionnelles. Elles ajoutent a I'am-
biance d’horreur de la ville et per-
mettent aux PJ de jouer les héros. La
mission de Lycanis peut a la limite
étre ignorée, bien qu’elle apporte
des possibilités d’interaction et de
roleplay intéressantes mais elle peut
s’avérer plus complexe a gérer pour
un MJ et des joueurs débutants, c’est
a vous de choisir. Les autres sont
incontournables.

Chronologie

Le point de départ de la chronologie est
le jour J, d’arrivée des PJ a Paleseaux.
+J+1  Leretour des pécheurs

* J+2-6 Les larmes de nouveau-né

«J+5 Les survivants !
+J+6  La mission de Lycanis
+«J+7  Lesang du loup-garou

» J+8-9 Actionner la Chronosphere

Lt Vetour desPécheurs

Le lendemain de 'arrivée des PJ en
ville, alors que ceux-ci se remettent
a peine de leur exploration (par-

tielle ?) de la tour du phare, I'un
d’eux verra par hasard, alors qu’il
jette un coup d’ceil sur la ville, un
navire entrer au port. Ce sont des
pécheurs de retour d’'une campagne
de péche de plusieurs jours (ce lac
fait plus de 100 kilometres de long).
Ils ne savent rien de ce qui est arrivé
et entrent dans le port trés méfiants
(le maelstrom de nuages noirs leur
fait peur), mais sans savoir a quoi
s’attendre.

Lorsque le PJ remarque le bateau,

un beau voilier a deux méts d’en-
viron 10 meétres, celui-ci est déja
engagé dans le port et s’appréte
a accoster. Un groupe d’écorchés
est tapi dans les ruelles, prét a se
ruer sur ce festin. Le personnage
peut hurler pour essayer d’alerter
le bateau en réussissant un test de
CON 15. Mais lorsque qu'un matelot
le verra et lui fera signe, il sera hé-
las trop tard. Un bateau a voiles de
cette taille ne fait pas demi-tour en
quelques secondes.

Les PJ voient les écorchés surgir et
traverser le port pour sauter sur le na-
vire alors que 1'équipage tente déses-
pérément de repousser le navire loin
du quai tandis que les morts-vivants
les ont déja engagés. Le bateau réussit
a s’éloigner du quai, mais 3 écorchés
sont montés & bord et menacent de
massacrer les marins acculés.

Si les PJ font vite et qu’ils disposent
d’'une barque, ils peuvent tenter de
sauver au moins une partie des pé-
cheurs. Faites faire a chacun des
personnages un test de DEX, de
CON et de FOR pour courir, ramer et
ramer encore plus fort ! La difficulté
de ces tests et de 12. S’ils ont réagi
particuliéerement vite, octroyez-leur
un bonus de +2 et infligez-leur au
contraire une pénalité de -2 s’ils ont
tergiversé avant d’intervenir. Une
réussite rapporte 1 point au groupe.
Un échec supprime 1 point.



Faites la somme du nombre de
points et déterminez le résultat dans
le tableau ci-dessous :

-3 points ou moins : lorsque les
personnages arrivent, tous les pé-
cheurs sont morts et les écorchés les
dévorent. Si les joueurs laissent le
bateau dériver, il viendra s’échouer
au pied du phare et les écorchés oc-
cuperont l'lle jusqu’a ce qu'on les
supprime.

-1 ou -2 points: tous les membres
de I’équipage sont au tapis mais, ils
ne sont pas encore tous morts, les
écorchés n’ont pas eu le temps de les
dévorer. 1d4 pécheurs pourront étre
soignés dont le capitaine.

o point : il ne reste que le capi-
taine Martok qui se défend comme
un beau diable. 1d4 autres pécheurs
pourront étre soignés par la suite.

+1 A +4 points : il reste 1 membre
d’équipage supplémentaire en état
de combattre par point (pour un
maximum de 4)

Lorsqueles personnages débarquent
sur le navire, il reste 10 PV a chacun
des 3 écorchés.

Le capitaine Martok, un homme
d’'une cinquantaine d’années, est
effondré en apprenant le destin
de sa cité. Lui et ses hommes sont
désespérés d’apprendre que leur
famille est pétrifiée. Ils vont pres-
ser les PJ de questions pour savoir
comment cela est arrivé puis pour
savoir s’il est possible de guérir les
victimes.

Clovik se montrera a cette occasion

sous un nouveau jour. Il embrasse
avec une assurance que les PJ ne
lui connaissaient pas jusqu’alors
le role du nouveau magicien de la
Tour du Phare. Il saura rassurer
et convaincre ces hommes que les
PJ et lui feront tout ce qui est né-
cessaire pour lever la malédiction.
« Et nous réussirons, faites nous
confiance ! ».

Les pécheurs survivants finiront par
reprendre la voie des eaux pour aller
a Lycanis.

o8 Larmes e Youvean-né

Lorsque les PJ découvrent qu’ils ont
besoin de cet ingrédient, ils vont se
demander ou trouver un nourrisson.
Une larme de bébé ordinaire dans
une ville pétrifiée, c’est déja difficile,
mais une larme de bébé avec des
pouvoirs magiques...

La solution est évidente, il s’agit du

bébé de Rebecca et d’'Urbius. Le nou-
veau-né a effectivement hérité d’'une
partie des pouvoirs de ses parents.
Laissez vos joueurs réfléchir. Si au-
cun de vos joueurs ne trouve la so-
lution, glissez-la par I'intermédiaire
de Clovik.

Rebecca pendant ce temps-la :
lorsque les PJ ont rencontré Rebec-
ca pour la premiere fois, cela faisait
un peu plus d’'un mois qu’elle était
enceinte. Lorsqu’ils sont arrivés a
Paleseaux (le jour J), 100 jours sup-
plémentaires se sont écoulés pour
elle dans la bulle a la temporalité
différente (scénario 1). Le bébé va
donc naitre a J+2 (si on se référe a
la chronologie des événements de
Paleseaux).

A J+3, le bébé a 3 mois et a J+4 il
atteint I’age de 7 mois.

Ala fin de J+5, soit lorsque le bébé
a 10 mois, Rebecca décide qu’il faut
rétablir le cours normal du temps en
attendant l'arrivée des PJ. Si les PJ
sont déja passés, elle le fera alors a ce
moment-1a pour le bien de I'enfant.

Rebecca va donc se planter sous
I’ceil du dragon et expliquer au grand
ver que son piege n’a pas fonction-
né et que les héros du passé se sont
enfuis. Lytochronox va comprendre
qu’il s’agit de la vérité. Le dragon va
donc mettre un terme au sortilége
quin’a plus lieu d’étre et qui mobilise
tout de méme un de ses deux yeux.

Suite...

Leurs journées devraient
étre bien remplies. Vous
allez simplement devoir
réagir a leurs décisions :
jouez les scenes telles que
décrites dans les lieux. Te-
nez bien a jour le calendrier
et le temps qui passe en jeu.
Et intercalez les événe-
ments de la chronologie au
moment ou ils surviennent.
Cette chronologie est indi-
cative, mais vous pouvez
décaler d'un ou deux jours
pour mieux coller a la pro-
gression de votre groupe
ou parce que vous trouvez
que la dramaturgie est
meilleure.

Cette fagon de jouer donne
une grande liberté aux
joueurs, ce qui leur plait en
général beaucoup. Mais cela
implique que vous soyez

au point sur chaque scéne
potentielle décrite dans les
lieux et les événements de
Paleseaux ! Et oui, qu'est-ce
que vous croyez les bleu-
sailles 2 Un bon MJ, il bosse !
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Mais c’est sans compter sur la sor-
ciere qui a d’autres projets pour cet
ceil. Lorsque la bulle disparait et que
Pceil du dragon redevient matériel,
prét a s’envoler dans la direction de
lantre de son propriétaire, un cor-
beau surgit des cieux, pique droit sur
le globe agité de soubresauts, 'at-
trape dans ses serres et le rapporte a
sa maitresse.

Retourner dans les marais :
cela prend une journée par voie ter-
restre. Les PJ pourraient étre tentés
d’y aller par bateau, mais il ne s’agit
pas forcément d’'une bonne idée. 11
est impossible de s’orienter dans ce
marais ni de déterminer ou se situe
exactement la zone recherchée. En-
fin, accoster sur cette bordure du lac
est impossible, car le bateau sera blo-
qué bien avant d’avoir rencontré de
la terre a peu pres ferme. Le retour
a pied prend une journée et ne com-
porte pas de difficultés particuliéres.

Retrouver Rebecca : les per-
sonnages arrivent en vue du rideau
scintillant de la bulle temporelle
et doivent utiliser le médaillon
d’Oraxos pour le traverser dans ce
sens-la aussi. Cependant, s’ils ar-
rivent a J+6 ou plus tard, la bulle
temporelle n’existe plus...

Quelle que soit la direction choisie,
les personnages vont rapidement
tomber sur la maison de la sorciére.
La sorciére, comme a son habitude,
n’est pas 1a, mais un corbeau observe
les alentours. Rebecca elle-méme ar-
rive au bout de quelques minutes te-
nant entre ses bras un jeune enfant,
qui rit aux éclats en apercevant les
PJ. Les dons d’oracle du bambin lui
font déja pressentir qu’il va bien se
marrer !

Rebecca les gratifie d’'un sourire et
commente leur arrivée d’'un ton qui
dépend de la date :

« Déja de retour, bravo vous avez
fait vite ! » (J+3),

« Belle ponctualité, jattendais
votre retour ! » (J+4),

« Il est temps, j'ai failli attendre ! »
(J+5),

« Vous étes en retard, trop tard
méme, si je n'étais pas interve-
nue... » (J+6).

Rebecca attend ensuite que les PJ
lui expliquent ce qu'’ils veulent. Puis
avec un petit sourire entendu, elle
leur déclare : « Bien, je vous laisse
récupérer une larme de mon fils,
mais cela me brise le cceur. Comme
vous le savez, un service contre un
service. Vous deviez vous y attendre,
n'est-ce-pas ? »

Dés que les PJ donnent leur accord,
elle reprend :

« Vous devrez obtenir un peu du
sang de Pelomonius, le conserver
précieusement et me le ramener. »
Elle sort une fiole de bois et vous la
tend. « Ne vous inquiétez pas, vous
trouverez Pelomonius en temps
voulu. » Puis elle vous confie le nou-
veau-né qui vous tend les bras en sou-
riant. « J'ai quelques derniéres choses
a régler pour un petit présent que je
vous prépare en remerciement de...
Enfin, pour laide que vous m'avez
apportée lorsque j'étais vidée de mon
sang. En attendant, je vous confie
mon fils Noeth ? Faites connaissance
et prenez ce qu’il vous faut puisqu’il
le faut. Ne lui faites pas mal. Ah ! Je
préfeére ne pas voir ¢a... » En un clin
d’eeil, la jeune femme se transforme
en corbeau et s’envole au loin.

Faire pleurer Noeth

A présent les PJ font face a un di-
lemme : comment tirer des larmes
du nouveau-né ? Comme ils vont
s’en apercevoir, ce charmant bambin
n’est pas du tout sans défense...

Pour commencer, sachez que
Noeth percoit 'avenir avec un temps
d’avance, de facon instinctive. Par
conséquent un certain nombre de




manceuvres sont vouées a I'échec : par
exemple essayer de lui faire peur ne
marche pas. Il aura anticipé la tenta-
tive qui va le faire rire aux éclats. Il en
redemande. Faire semblant de le frap-
per ne l'effraie pas non plus, puisqu’il
sait déja que c’est pour de faux.

Essayer de le frapper pour de vrai
est une autre affaire. Son talent ma-
gique inné se manifestera alors par
une défense instinctive : le bourreau
d’enfant va se trouver violemment
projeté a 1d6 métres et subir autant
de DM, provocant une belle crise
d’hilarité du bambin. L’abandonner
ne lui fait pas peur, il se sent trés a
laise dans le marais et les petits oi-
seaux viennent chanter pour lui, etc.

4,

Les PJ pourraient tenter de 'émou-

voir avec une histoire — vraie ou
non - particuliérement triste ou
émouvante. Malgré ses pouvoirs et
son instinct de conservation, bébé
n'est pas encore assez intelligent
pour comprendre. En revanche
un langage plus direct et universel
comme une musique ou une chanson
pourrait étre efficace. Un peu de role-
play associé a quelques tests de CHA
réussis successivement pour faire
monter I’émotion du bébé (et la pres-
sion du joueur) seront nécessaires.

En fait, une seule chose permet a
coup str de le voir pleurer : comme
tous les bébés, il pleure quand il a
faim. Pour cela, il va falloir tout sim-
plement patienter en s’occupant de
lui. Et il vaudrait mieux le surveiller
car il n’a qu'une envie, c’est de s’envo-
ler loin des nounous tres étranges qui
s’occupent de lui ce jour. Justement,
il a réussi a charmer une cigogne de
passage qui va prendre ses langes
dans son bec et s’envoler avec lui !

Les PJ peuvent tenter de poursuivre
l'oiseau qui ne s’arréte pas trop loin,
les laissant patauger dans le marais
pendant qu’il cherche quelque ver
dans la vase. Inévitablement 1’0i-

seau reprend son fardeau et s’envole
quand PJ s’approchent de trop pres.
La fois suivante, la cigogne pose
le petit dans un arbre en équilibre
précaire puis s’envole. Bref, le bébé
s’amuse bien a voir ces grands dadais
essayer de le récupérer.

Lorsque vous estimez que le petit

jeu a assez duré, la cigogne ou un
autre animal (un putois ?) rameéne
le petit jusqu’a la maison et les PJ
pourront reprendre leur surveillance
(avec vigilance, n’en doutons pas).

Bien siir, ils découvriront alors que
bébé a la bouche pleine de jus des
baies qu’il vient de dévorer goulli-
ment... Il va encore falloir attendre
un peu pour que la faim le tenaille.
A vous de gérer le temps qui passe.

Quoiqu’il en soit, Noeth finira par
fatiguer, avoir faim et vouloir sa ma-
man. Il commence par bouder, puis
grogner, enfin il se met franchement
a pleurer. Les PJ peuvent récupérer
le précieux liquide en petite quantité.
Sa mere débarque alors aussitot, ré-
cupere son trésor et lui donne le sein
sans plus de cérémonie.

« Mille mercis d'avoir veillé sur
bébé, j'ai enfin pu finir ce que j'avais
a faire, c'est que ce petit monstre de-
mande beaucoup dénergie, n'est-ce
pas ? » lance-t-elle avec un sourire
espiegle...

Elle désigne du menton un sac de
cuir, quelle a posé prées de vous en
arrivant. « Cest pour vous, j'appelle
cela de la Seve Vitale, cela guérira vos
blessures et soigne méme les empoi-
sonnements. Accessoirement, cest
assez consistant et ¢a vous nourrira.
Vu votre mode de vie, vous en aurez
stirement besoin !'»

Aprés cela, Rebecca leur souhaite
bonne route et retourne dans sa
maison. Le petit ange a besoin de

Do comtils de
PAPY DONJON

Les soins

C'est encore moi ! La, je
m’adresse a tout le monde
a propos d'un sujet central :
les soins. Les PJ pourront
bénéficier de quelques
soins dans le Mausolée

de Selmak et auprés de
Rebecca. Toutefois si le
groupe ne posséde pas de
prétre, cela ne suffira sans
doute pas pour survivre a
ce scénario. A moins d’avoir
envie d'en finir 1a avec cette
magnifique campagne, il

va falloir trouver quelques
solutions. Des potions soins
glissées dans un recoin

au moment opportun, ¢ca
marche toujours, foi de
Papy Donjon!
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dormir. Le sac contient 2 Potions de
seve vitale par personnage.

Potion de Sewe Yitale

Ces potions ressemblent a un mor-
ceau de bois évidé, munit d'un bou-
chon. Le liquide qu’elle contient est
épais et sucré. Chacune d’elle guérit
3d6+3 PV et met fin a tout effet de
poison, elle fournit aussi I’équivalent
du repas suffisant pour une journée.

J

Les Juevivants

Cet événement peut survenir n’im-
porte quel jour, a un moment ou les
PJ s’apprétent a rentrer ou a sortir
de la tour d’Urbius. Il a toutefois été
pensé pour que vous le placiez juste
quand ils rentrent de leur mission
pour récupérer les larmes du bébé de
Rebecca dans les marais.

Un groupe d’une quinzaine d’habi-
tants des terres au nord de Paleseaux,
désespérés, menés par un aventurier
de passage du nom de Servantes a
décidé de venir s’emparer d’'un ba-
teau pour fuir vers Lycanis.

Les hommes sont armés de haches
de biicheron, mais ce ne sont pas des
guerriers et leur expédition est vouée a
I’échec. Apres avoir perdus 5 des leurs
en traversant une premiere partie de
la ville, les survivants se sont barrica-
dés dans une maison a I'Est de Grand
Place et ont tenu toute une nuit...

Terrifiés, ils se sont disputés sur la
marche a suivre : rester barricadés,
retourner se cacher dans les terres
au Nord ou poursuivre le plan initial.

Pour finir, le lendemain, profitant
d’'un calme trompeur, Servanteés et
2 hommes ont tenté une sortie vers
le port pour savoir si le chemin était
dégagé et préparer un bateau. Le
plan est que Servantes revienne seul
chercher les autres pendant que ses
2 acolytes gardent le bateau sur I'eau
hors de portée des écorchés.

Mais laffaire a évidemment déra-
pé. Lorsque les PJ débouchent sur le
port, il n’y plus que Servantés et un
paysan, une meute de 5 écorchés a
leurs trousses.

Cet événement coincide avec le mo-
ment ou les PJ sont en barque pour le
trajet entre la ville et la tour du phare.

Action !

Alors que vous ramez en direction
de la tour, vous entendez quelques
cris et apercevez deux hommes qui
courent désespérément vers les
bateaux du port. Un groupe d'écor-
chés les poursuit, mais semble s'étre
momentanément laissé distancer
pour s'acharner sur un troisiéme
homme, qui, sans doute blessé,
vient de trébucher. Les entrailles du
malheureux ne tardent pas a jaillir
vers le ciel, déchirées par les griffes
des mort-vivants !

Si les personnages rament assez
vite, ils pourront arriver vers les
2 hommes avant les écorchés. Ceux-
ci, comprenant que leur plat de ré-
sistance peut leur échapper, vont se
ruer dans leur direction.

Demandez un test de FOR et de CON
difficulté 12 a chaque personnage
présent dans la barque, quelquun
qui ne rame pas est un poids mort et
on consideére que ses 2 tests sont des
échecs automatiques !

« Si les personnages obtiennent plus
de succes que d’échecs, ils arrivent
assez tOt, Servantés et son com-
pagnon ont le temps de monter a
bord et la barque de repartir avant
lattaque des écorchés.

« Si le nombre de succes est égal au
nombre d’échecs, c’est beaucoup
plus limite. Servantés parvient
a sauter a bord, mais son com-
pagnon est trop court et tombe a
I'eau ou il commence a se noyer.

LI —



Un écorché arrive dans la barque
grace a un bond prodigieux et le
combat s’engage, risquant de faire

chavirer tout le monde.

2 écorchés. Il mourra avant que
quelqu’un ne puisse lui venir en
aide, tandis que Servantés tient
en respect les 3 autres, mais
semble en mauvaise posture
(il éliminera 2 des créatures
avant de mourir si personne
n’intervient).
Notez que si les PJ com-
battent sur le quai, il faut
comme d’habitude faire des
tirages pour savoir si des
écorchés supplémentaires
interviennent.

A larescousse

Une fois Servantés (et éven-
tuellement Thyrus, le jeune
paysan) hors-de-danger, ils
expliquent leur probléme. Bien
entendu, ils esperent que les PJ
vont sauver leurs compagnons et
Thyrus est prét a les supplier.

Servantés est volontaire pour gui-
der les personnages, méme s’il est
sérieusement blessé. Vous devrez
jouer les rencontres habituelles
pour aller jusqua la place, de-
mandez aux PJ le mode de dépla-
cement qu’ils choisissent.

« S’ils choisissent d’un pas
alerte, ils auront sans doute
quelques ennuis en route
mais ils arriveront avant que
les choses ne tournent mal
dans le refuge. Vous ajoute-
rez le troll mort-vivant a la ren-
contre suivante lorsque les
personnages escortent les
réfugiés (voir L’escorte au
paragraphe suivant).

Si le nombre d’échecs est supé-
rieur aux réussites, les PJ arrivent
alors que le combat est déja en-
gagé sur le quai. Le compagnon
de Servantes est aux prises avec

Servantes di Paledido

Aventurier niveau 8
NC4

FOR +1 DEX +4* CON +1
INT +0 SAG +0 CHA +1

DEF 25 PV 50 Init 18
Rapiére +12 DM 1d6+1
Capacité :
Voie du
déplacement rang 5
Voie du spadassin
rang 2
Voie de la résistance
rang 4

Tactique : Servantes est
un héros mais il n'est pas
suicidaire, il fuit si la défaite
est inévitable.

L'Aventurier est un profil
hybride de voleur ayant
la Voie de la résistance
du guerrier, a la place
de celle de I'assassin du
voleur. Jouez-le exubérant,
héroique, chanceux et
avec |'accent espagnol
si vous aimez incarner
« physiquement » vos PNJ.
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€rorche froll

Lorsque deux trolls sont
morts, carbonisés dans le
couloir du mausolée de
Selmak, Dominia n'a pas

pu résister a la tentation
d'essayer d'en transformer
un en écorché. Le rituel a
accouché d’une créature
totalement incontrolable et
enragée dont la magicienne
s'est vite débarrassée ! Le
troll ressemble a un énorme
écorché a la peau com-
plétement noircie, il porte
également les griffes dont
sont équipées les autres
morts-vivants et sa peau
osseuse bien que carbonisée
le protége efficacement. Il
émane de lui une odeur de
chair carbonisée absolument
écceurante...

NC 4, taille grande, créature
non-vivante

FOR +5 DEX +0 CON +5
INT -4 SAG +0 CHA -4

DEF 18 PV 50 Init 10
Griffes +10 DM 2d6+6
Capacités

Sans esprit : aucune ame
n’habite la carcasse morte,
I'écorché est immunisé a
tous les sorts qui affectent
I'esprit (INT, SAG et CHA).

ML ——

« S’ils choisissent profil bas, ils
arriveront juste au moment ot les
choses tournent mal au refuge. Le
troll mort-vivant accompagné de
4 écorchés a enfoncé la porte et la
barricade lorsque les personnages
arrivent dans la ruelle, le combat
est inévitable.

S’ils choisissent en rasant les
murs, ils arrivent apres la ba-
taille. Le troll et les écorchés ont
déja envahi les lieux et massacré
tous les occupants dont il ne reste
que des cadavres déchiquetés et a
moitié dévorés. Les écorchés sont
déja repartis, il ne reste que le troll
occupé a machouiller une jambe a
I’étage. Thyrus va se jeter sur lui
dans une attaque totalement suici-
daire et mourir...

L’escorte

Il reste une dizaine de réfugiés
dans la maison, 1 homme adulte,
1 vieillard, 1 grand ado, 3 femmes,
2 jeunes filles et 2 enfants. Tout ce
petit monde est désespéré. La pré-
sence des PJ est considérée comme
un miracle et on les suivra comme
des messies. Ces gens ne sont pas
de taille a4 aider, au contraire, leur
nombre ralentit les PJ et 'expédition
n’est pas discreéte.

Faites faire un test 'INT et de SAG
difficulté 13 au guide du groupe pour
trouver le chemin le plus sfir. Un peu
avant d’arriver au port, I'expédition
est repérée et prise en chasse par un
groupe de 5 écorchés. Ajoutez un
écorché supplémentaire par test raté
et le troll mort-vivant s’il n’a pas en-
core été abattu.

Les joueurs devront étre vigilants
pour protéger les réfugiés car les
écorchés vont essayer d’attaquer les
plus faibles, de contourner les PJ et
semer la panique pour les disperser.

Au beau milieu du combat une
des jeunes filles devient hystérique
et prend ses jambes a son cou, le

grand ado lui emboite le pas pour
la protéger, 2 écorchés dans leur
sillage. Il faut que les joueurs se
séparent et se répartissent pour
sauver la situation. Et comme tou-
jours tant que le combat dure, de
nouveaux écorchés peuvent surgir
de n’importe ot.

Au final, si les PJ gerent bien cette
situation terrible, les réfugiés survi-
vants arrivent au port et embarquent.
Sile bateau est prét a 'avance, tout se
passe bien, sinon cela prend 10 tours
pendant lesquels il faut de nouveau
faire des tests a chaque tour pour sa-
voir si un écorché arrive...

Récompense

Si presque tous les réfugiés ont été
sauvés, ils embrassent chaleureuse-
ment les PJ avant de partir en bateau
pour Lycanis. Une des femmes remet
a un des sauveurs particuliérement
héroique un médaillon porte-bon-
heur. Icarn, son mari lui avait confié
juste avant de partir au port (c’est
I’homme que les PJ ont vu mourir au
début de la rencontre).

Médaillon Porte-bonheur : il
s’agit d’'un simple bijou d’argent re-
présentant un tréfle & quatre feuilles.
Ce bijou permet au personnage de
relancer un d20 de son choix une fois
par jour.

Le Destin de Servantés

Servantes embarque pour Lycanis
avec les réfugiés. Mais, en chemin,
ils vont croiser le navire de Lycanis
qui les accoste. Les réfugiés conti-
nuent leur chemin vers la ville du
loup, tandis que Servantes propose
ses services comme guide. Si votre
groupe semble un peu faible ou
manque d’expérience, vous pouvez
choisir d’en faire un allié qui pourra
leur donner un coup de main et leur
servir d’espion.

Si vous souhaitez au contraire
rendre 'aventure plus délicate pour



des joueurs plus expérimentés, vous
pouvez décider qu’il s’agit d'un indi-
vidu sans scrupule avant tout inté-
ressé par le profit qu’il peut tirer de
la situation. Il pourrait alors jouer
double jeu et se ranger du coté de
Dominia ou d’Hector (voir plus loin)
le moment venu !

LaMission de Lucanis

Lisez ou paraphrasez le paragraphe
suivant :

Ce matin, vous étes réveillés par
des cris de rage et de douleur.
Lorsque vous jetez un ceil dehors,
vous apercevez un gros navire de
guerre qui a jeté l'ancre au milieu
du port, a bonne distance des quais.
Il arbore un pavillon a téte de loup.

Quelques écorchés ont été atti-
rés et se sont approchés mais les
occupants du bateau leur trouent
la peau a coup de fleches enflam-
mées, bien a I'abri du bastingage.
Ce sont les écorchés qui hurlent, cris
parfois soutenus par des hourras
provenant du navire lorsqu’un coup
fait mouche. Rapidement, lorsque
deux écorchés sont carbonisés, les
autres fuient a distance raisonnable,
en embuscade dans les ruelles.

1l s’agit d’'une mission de reconnais-

sance en provenance de la ville de
Lycanis, dont le but, disons-le tout
de suite, n’est pas philanthropique.

Depuis la chute du roi de Cobis,
Lucius IV, le pouvoir maléfique de
Lycanis, qui se cachait jusqu’alors
sous des apparences civilisées, s’est
enhardi et se révéle peu a peu au
grand jour. Avec la chute de Pale-
seaux et du puissant magicien Urbius,
la famille régnante de Lycanis se sent
les mains libres pour se saisir d’'une
partie du royaume et commettre les
pires exactions. Le but de la mission
de reconnaissance qui arrive au port

est de vérifier que Paleseaux est tom-
bée aux mains de Lytochronox, de pil-
ler ce qui peut I'étre mais surtout de
jeter les bases d’une alliance diploma-
tique avec les forces du dragon.

La situation est trop ouverte pour
prévoir a 'avance ce qui va se passer.
Essayez simplement de jouer les ac-
tions des forces de Lycanis de facon
logique par rapport aux motivations
de leur chef, Hector de Lycanis. A la
téte de forces lourdement armées,
il explore la ville. Il va rapidement
envoyer une mission pour essayer
de pénétrer dans la tour du phare.
Les PJ auront le choix de se faire
connaitre ou pas, de négocier ou non,
etc. A priori, ils sont a I’abri derriére
la protection magique qui enveloppe
toujours la tour.

Clovik, quant a lui, est terrorisé par
Hector et essaye de 'éviter. Si les
personnages ne connaissent pas en-
core son histoire, c’est le moment de
la mettre en scéne, il faudra charisme
et persuasion pour obtenir toutes les
explications.

Hector et Dominia

Hector prend contact avec Dominia
pour passer un accord mutuel
de non-agression et dessiner les
contours du partage du royaume de
Cobis entre leurs forces respectives.

Une rencontre entre les 2 chefs pa-
ranoiaques est organisée en terrain
neutre, a Grand Place a J+7. Si les
PJ lapprenaient, ce pourrait étre
Poccasion de faire d’'une pierre deux
coups : déclencher une bataille entre
les deux camps en se faisant passer
pour l'un ou pour l'autre... Si vous
avez joué la scene des survivants,
Servantes devient un élément inté-
ressant, il pourrait étre 'espion qui
leur fait savoir que la rencontre va
avoir lieu et, éventuellement, leur
filer un coup de main plus tard (par
exemple si les PJ souhaitent capturer
Hector pour son sang de loup-garou).
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Jouer Gector

Hector est rusé et déloyal, mais ce
n’est pas un couard. Il n’évite pas
le combat et aime le gofit du sang.

Vous le jouerez arrogant, siir
de lui et dominateur, il méne ses
hommes d’'une main de fer. Ceux-
ci ont toujours eu pour lui un
mélange de peur et d’admiration,
ils savent qu’il est cruel et impi-
toyable, mais qu’il sait générale-
ment étre juste avec eux. Depuis
peu, les dirigeants de Lycanis ont
révélé a leur peuple leur nature
véritable de lycanthrope. Ceci a
encore accentué la crainte dont ils
font I'objet. C’est un fait que Clovik
ignore. Lorsqu’il était encore a
Lycanis, la véritable nature de la
famille de Lycanis était un secret.

Hector est un loup-garou pur
sang, c’est-a-dire qu’il est né ain-
si. II contrdle parfaitement ses
transformations que la lune soit
pleine ou non. Avec de I'entraine-
ment, Clovik aurait dii parvenir
a faire de méme, mais comme il
n’acceptait pas sa nature, il n’y a
jamais réussi. Il est important de
se rappeler que, malgré leur phi-
losophie opposée, les deux freres
ont encore de 'affection et qu’au-
cun ne souhaite la mort de 'autre.

Hector est un adversaire formi-
dable que les personnages ne de-
vraient pas prendre a la légére.
Clovik qui le connait bien pourra
les mettre en garde. Si les per-
sonnages tombent sous les coups
d’Hector, il les capture pour en
faire une monnaie d’échange. Il
peut soit les livrer a Dominia, s’il
pense qu’ils représentent une
valeur quelconque aux yeux de
Lytochronox (dans ce cas, ils se-
ront faits prisonniers, voir le para-
graphe Et si tout dérape p. 47), soit
les libérer contre le retour de Clo-
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vik dans le giron familial. Clovik
sera désespéré, mais se rendra
a son grand frére qui respectera
pour une fois sa parole (seulement
par ce qu'elle a été donnée a son
petit frére). Clovik sera loyal a sa
parole et les joueurs perdront cet
allié jusqu'a ce qu’ils déclenchent
la Chronosphére. En effet, quelle
que soit la distance au moment du
rituel, Clovik sera emporté avec
eux dans le temps dans le scénario
3, grace aux cendres de Selmak,
ses propres cendres, contenues
dans la Chronosphere...

Si Hector apprend qu’une par-
tie de 'ame de Clovik est dans le
cristal noir, il tentera de négocier
avec Dominia pour l'obtenir, par
exemple en capturant les PJ et en
les lui livrant.

NC7

FOR +4* DEX +1* CON +3*
INT +0 SAG +2* CHA -2

DEF 21 (26) PV 75 Init 17

Epée 2 mains +10 DM 2d6+9
Morsure +10 DM 1d6+6
Capacités :

Voie du PNJ récurrent rang 1

Voie du prédateur rang 1

Voie des créatures magiques rang 1
(RD 5 / argent) : cette réduction des
DM ne s'applique que sous forme ani-
male ou sous forme hybride.

Forme hybride (L) : le personnage
adopte une forme qui reflete to-
talement sa nature duale, mi-loup
mi-humanoide. Il peut a la fois faire
des attaques de morsure et utiliser
une arme. En termes de jeu, cela lui
accorde une attaque de chaque type
(loup + humanoide) par tour en utili-
sant une action limitée. Hector, a force
d’entrainement, a acquis la capacité
d'utiliser son Second souffle en méme

temps qu'il se transforme. Cela lui per-
met de ne pas étre a la merci de ses
ennemis en plein combat.

Second souffle (L) : comme la ca-
pacité de guerrier du méme nom.
Hector récupére 1d10+15 PV

Transformation en loup(L) : la créa-
ture peut se transformer a volonté
en loup. Hector n‘assume cette
forme que s'il doit fuir.
Lycanthropie : voir

p. 261 pour les détails.

CO Fantasy

Tactique : Hector combat sous sa
forme normale jusqu’a ce qu'il ar-
rive a 40 PV ou moins, a ce moment
13, il se transforme en Hybride et
utilise Second souffle, puis il com-
bat jusqu'a la mort. Il se rend seu-
lement si on lui propose une red-
dition honorable et lorsqu'il ne lui
reste pas plus de 5 PV.

Armure du Loup : I'armure lourde
d'Hector a la particularité de s'adap-
ter a son changement de forme hy-
bride et de ne pas le géner. C'est une
armure de plaque compléte +1 (qui
l'immunise aux DM critiques).

Saignemort : cette magnifique épée
batarde incrustée de motifs d'argent
semble toujours maculée de sang
frais. Méme si on la nettoie, du sang
recommence bientét a perler de
son tranchant, comme si on venait
de lutiliser. Lorsquelle inflige un
coup, en plus des dégats normaux,
Saignemort inflige a la cible du pre-
mier coup 1d6 DM chaque tour sui-
vant pendant 3 tours. Cet effet ne se
cumule pas (pas plus de 1d6 DM de
saignement par tour) et il est stoppé
par un sort de soins.

Transformation

Lorsquil adopte sa forme
Hybride, lisez ou paraphrasez le
texte ci-dessous a vos joueurs.
Ceux-ci doivent bien comprendre

que ca va faire mal...




Alors que ce dernier coup passe a

travers la garde d’Hector et mord la
chair en trouvant un des rares en-
droits non protégés par I'armure, le
guerrier grimace un sourire féroce.

« Clest mieux que ce que je rencontre
habituellement ». || fait craquer son
cou, comme pour remettre ses ver-
tébres en place, puis écartant les
bras, il serre les poings. « Nous allons
voir ce que vous valez vraiment ! » ||
jette alors la téte en arriere et pousse
un hurlement terrible tandis que les
muscles et les veines de son cou
saillent soudainement. Sous l'effort,
sa peau devient violacée puis brunit
et commence a se couvrir de poils
noirs. Sa bouche s'allonge et prend
la forme d’une gueule aux babines
retroussées. Ses dents s'allongent et
deviennent des crocs impression-
nants. Certaines de ses blessures
se referment, des griffes déchirent
brusquement ses gants, tandis
que son corps devient énorme
et incroyablement robuste. Son
armure craque et grince, mais
semble étrangement s'adapter
a cette mutation. Devenu mi-
homme mi-loup, il porte a
présent sur vous un regard
jaune empli de bestialité en
laissant échapper un gron-
dement sourd. « Le sang
appelle le sang... »

La transformation dure
1 tour complet pendant
lequel il utilise aussi sa
capacité second souffle,
mais ne fait rien d’autre a
son tour. Il ne souffre
d’aucune pénalité

en DEF et les

personnages
peuvent
lattaquer.




Soldats de Lycanis

NC1

FOR +3* DEX +0 CON +3
INT +0 SAG +0 CHA +0

DEF 15 PV 15 Init 10
Epée longue +4 DM 1d8+3

Tactique : en présence

de leur chef, les soldats
combattent jusqu’a la mort,
sinon ils se rendent lorsqu'il
ne leur reste que 3 PV ou
moins.

Les soldats de Lycanis
portent des cottes d‘écailles
métalliques (équivalent a
une chemise de maille mais
plus encombrant), ils uti-
lisent des boucliers d'acier
rond portant 'embléme du
loup noir sur fond argent. lls
possédent aussi chacun une
fiole d’huile et une dizaine
de fléches pouvant étre
enflammées, ces fleches
infligent 1d8 DM aux écor-
chés sans réduction.

«Le Sang Appelle le Sang »
— Devise de Lycanis.

MR- —

Le Miroir de Tromperie peut s’avé-
rer trés utile pour des missions fai-
sant plus appel a la ruse qu’a la force
brute !

Dans tous les cas, considérez
qu'Hector est impitoyable et cruel.
Il négociera avec les PJ pour mieux
les trahir et les vendre a Dominia
s’il apprend que se sont des héros
sensés vaincre Lytochronox. De
méme, s’il apprend ou devine qu'ils
tentent d’annuler la pétrification de
Lytochronox, il fera tout pour les en
empécher et utilisera cette informa-
tion a son avantage pour négocier
avec Dominia. Enfin, il essayera de
s’emparer de la Chronosphere par
tous les moyens. Il est tout a fait ca-
pable de capturer un PJ en lui ten-
dant un piege lors d’'une négociation
puis de marchander son otage contre
lartefact.

S’il apergoit Clovik, il reconnaitra
immédiatement son petit frére et
cherchera des lors a le ramener par
tous les moyens a la maison pour que
leur pére « le remette dans le droit
chemin ».

Le navire

Le bateau transporte 5 patrouilles
de 6 soldats (30), 5 sergents et un
capitaine (Voir CO Fantasy p. 279).
A cela, il faut ajouter 10 marins et
le capitaine du bateau. 12 soldats
restent en permanence sur le navire
avec 2 sergents et le capitaine. Lors-
qu’'Hector explore la cité, il emmeéne
donc avec lui 18 soldats et 3 sergents.
La nuit, tout le monde dort sur le
bateau. 6 soldats et un sergent sont
de garde. La garde change toutes les
4 heures.

Si Hector meurt, le capitaine essaye
de récupérer son corps pour le rame-
ner a Lycanis. Si le capitaine est mort
lui aussi, il est possible de retourner
les soldats pour les mettre au service
de Paleseaux.

Lo Jang du Loup-garon

Le sang de loup-garou doit étre
récolté a la pleine lune soit a J+7.
Comme pour les cockatrices, le
fonctionnement de la Chronospheére
nécessite plus que quelques gouttes
sur une épée, il faudra donc disposer
d’un spécimen capturé ou a peu pres
maitrisé sous la main. Il y a plusieurs
solutions pour trouver un loup-ga-
rou a Paleseaux.

Hector, le frére de Clovik, en est un
mais il n’arrive que tardivement. Les
PJ auront donc probablement déja
échafaudé un autre plan autour de
histoire de Clovik. De toute facon,
Hector n’est pas disposé a offrir son
sang spontanément. Lui prendre de
force risque de ne pas étre une mince
affaire, méme si la ruse peut réussir
1a ou la force échouerait.

L’autre solution, c’est donc Clovik.
Mais Clovik n’est plus un loup-garou
et va tout faire pour essayer de ne pas
en redevenir un ! Il a emprisonné cette
partie de lui-méme dans un cristal
qu’il a enterré au cimetiére et ce cristal
a été déterré par les trolls de Dominia.
1l est & présent dans la chambre de la
magicienne mort-vivante au Coq Doré
en attendant qu’elle réussisse a déter-
miner ce dont il s’agit.

Les PJ pourront mener des re-
cherches dans la bibliotheque pour
essayer de déterminer ce qu'on peut
faire du cristal. Faites faire un test
d’INT difficulté 15 par heure de re-
cherche (bonus de profil selon les
Voies). Au fur et 4 mesure des succeés
obtenus, révélez les informations du
tableau ci-dessous a vos joueurs.

1 succes : briser le cristal libérera
le fragment d’ame prisonnier qui va
chercher a posséder ’humanoide le
plus proche.

2 succes : sil s’agit de Clovik, il
retrouvera sa nature originelle, mais
il prend le risque d’étre submergé a



jamais par sa nature maléfique em-
prisonnée depuis tres longtemps !

3 succes : si un hote est possédé
suite a la destruction du cristal, il
risque de devenir un loup-garou ab-
solument incontrolable qui cherche-
ra a retrouver Clovik et a le tuer.

4 succes : il faudrait utiliser le
méme appareillage qui a servi a créer
le cristal pour rendre a Clovik sa na-
ture de loup-garou dans de bonnes
conditions.

5 succes : hélas, il ne serait pas
possible ensuite de lui retirer a nou-
veau car cette fois, cela le tuerait.

6 succes : il est théoriquement éga-
lement possible d’utiliser I’appareil-
lage pour injecter a un autre individu
la lycanthropie de Clovik. Mais, il est
difficile de savoir quel contrdle ce
dernier aurait sur son affliction.

Convaincre Clovik

1l va étre tres difficile de convaincre
Clovik de redevenir un loup-garou.
Une seule tentative par jour est pos-
sible et cela demande de réussir un
test de CHA difficulté 20. Le seul
argument qui fait vraiment mouche
pour le convaincre concerne Urbius.
Si on lui rappelle son dévouement
pour le vieux magicien et que cela est
nécessaire pour le libérer, la difficul-
té baisse a 15.

S’il refuse, il est toujours possible
de se saisir de lui et lui imposer de
force. Ce n’est pas trés moral, mais
en fin de compte, Clovik ne leur en
voudra pas trop, car une fois sa par-
tie loup-garou réintégrée, son carac-
tére va changer.

Si le cristal est brisé ?

Rien ne semble se passer, si ce n’est
que les morceaux du cristal perdent
rapidement leur teinte noire pour re-
devenir transparents. Au tour suivant,
I’humanoide le plus proche sent une
présence a la fois terrifiante et bestiale

s’emparer de son ame. Il faut réus-
sir un test de SAG difficulté 15 pour
y résister. En cas de succes, la force
sombre s’éloigne vers I'humanoide
suivant le plus proche. Elle voyage de
50 metres par tour et tente de s’empa-
rer d’'une nouvelle personne, des que
possible jusqu’a trouver un héte.

Si Clovik est dans les parages, la
forme sombre le choisit en priorité,
méme s’il n’est pas vraiment le plus
proche.

La créature affectée se transforme
immédiatement en loup-garou in-
fecté (NC 3, CO Fantasy p. 261) et
elle va alors traquer Clovik avec un
instinct infaillible, jusqu’a ce qu’elle
le trouve et qu’elle le tue. Le porteur
de laffliction deviendra alors un
loup-garou ordinaire.

Si le personnage sous la domi-
nation de la forme sombre est tué
avant d’avoir pu tuer Clovik, la force
sombre s’échappe du corps et tente
de posséder un nouvel hote. Notez
que les loups-garous (Hector) sont
immunisés a cette possession.

Si le cristal est brisé pres de
Clovik

Clovik se tord de douleur et de
terreur. Son visage commence a se
transformer en celui d’un garou. Il
hurle un « nooooon ! » désespéré.
1l résiste 2 tours puis se transforme
en un loup-garou enragé pour
10 tours pendant lesquels il attaque
toutes les créatures a vue. A chaque
fois qu’on le blesse, cela alimente
sa fureur et augmente la durée de
sa rage de combat de 1 tour (un
test d'INT 15 réussi permet de le
remarquer a chaque nouvelle at-
taque). Lui parler et essayer de se
faire reconnaitre de lui en tentant
simplement de se défendre de-
mande un test de CHA difficulté 15
a chaque tour et réduit cette durée
de 1d6 tour.

CloviK




Magicien de niveau 4

NC 2, créature humanoide

FOR +0 DEX +2 CON +2
INT +2 SAG -1 CHA +1

DEF 14 PV 21 Init 14

Dague +4 DM 1d4
Attaque magique +6

Voie de la magie des-
tructrice rang 1 (projectile
magique)

Voie de la magie protec-
trice rang 1 (armure)

Voie de la magie uni-
verselle rang 4 (lumiére,
détection de la magie,
invisibilité, vol)

Anneau de Protection :
cet anneau d'acier posséde
un écu miniature monté
en chevaliére, il octroie a
son porteur un bonus de
+2 en DEF et lui fournit une
réduction des dégats de

10 points contre le feu, la
foudre et I'acide. C'est un
cadeau d'Urbius.

MENEZNIRE, ———

Dans tous les cas, Clovik finira par
se dominer avec le temps, mais il
sera encore sujet a des crises impré-
visibles et il continuera toute sa vie a
craindre la pleine lune...

Utiliser ’appareillage sur
Clovik

Comprendre et faire fonctionner
Tappareil du cachot (piece 3 de la
tour du phare) demande de réussir
un test d’INT difficulté 15. Ce test
passe a 10 avec l'aide de Clovik. Si le
test est raté, la procédure suivie n’est
pas la bonne et cela revient a briser
le cristal !

En cas de réussite, Clovik assimile
plutét bien l'expérience, il ne se
transforme pas de facon involon-
taire, méme s’il devient différent. La
nuit de pleine lune cependant, il ne
réussira pas a contenir sa nature et
se transformera en béte sanglante et
attaquera méme ses amis. Les per-
sonnages seraient avisés de I'enfer-
mer et peut-étre méme de I'attacher
cette nuit-la.

Cependant Clovik a bien grandi de-
puis I’époque ot il avait peur chaque
nuit de se transformer contre son gré
et il apprendra rapidement a contr6-
ler son pouvoir et ne sera plus sujet a
des crises involontaires.

Le nouveau Clovik

Si Clovik récupeére la partie sombre
de lui-méme, son caractére change
de facon assez spectaculaire. Il reste
quelqu’un qui respecte la vie d’au-
trui, mais il perd son coté timoré voir
peureux, il devient aussi plus colé-
rique et agressif.

QActisnaee la Shronosphice

« En théorie, il n’y a pas de diffé-
rence entre la pratique et la théorie.
En pratique, il y en a beaucoup. »

— Urbius.

Clovik

(Armand de Lycanis)

La partie loup-garou de Clovik a été
transférée dans un cristal (transpa-
rent a l'origine et devenu noir en-
suite) qu'Urbius lui a remis. Symbo-
liquement Clovik s’est débarrassé de
son ancienne vie en allant 'enterrer
au cimetiére dans une tombe qui
porte son véritable prénom. Hélas
pour lui, Dominia, intriguée par
I'inscription, a ouvert la tombe dans
le cadre de ses activités au cimetiere
(la création de mort-vivants). Elle a
trouvé le coffret contenant le cristal
et ne sachant pas trop de quoi il s’agit
elle I'a pour le moment mis de c6té
dans ses appartements a l'auberge
du Coq Doré.

Clovik va tout faire pour essayer
d’éviter de redevenir un loup-garou
et il va cacher son histoire aux PJ. A
chaque fois que le sujet du compo-
sant magique du sang de loup-garou
sera abordé, il trouvera générale-
ment un prétexte pour s’éclipser, un
test de SAG difficulté 15 suffit pour
remarquer son attitude trés étrange.
Interrogé, il restera sur la défen-
sive et dira avoir trés peur de ces
monstres.

Vous voici arrivés a la scéne finale !

Les personnages ont récupéré les
4 composants et doivent trouver un
lieu pour activer la Chronosphere.
Clovik insistera pour étre présent
lors du dénouement. Il s’agit de sa
ville, des travaux de son malitre, il
est hors de question de le laisser a
Pécart cette fois-ci ! Si les PJ I'en
empéchent, ne paniquez pas, de
toute fagon Clovik et la Chronos-
phere sont lié par les cendres de
Selmak et il partira quoi qu’il arrive
dans le passé avec les PJ.




Utiliser appaceillage
Sur na anive

Les joueurs peuvent également dé-
cider de transformer un PNJ en
loup-garou pour lui prélever son sang.
1l s’agit de quelque chose d’odieux
mais d’efficace ! Soit un des PJ se
porte volontaire. Sa motivation pou-
vant étre purement désintéressée ou
au contraire parce que jouer un per-
sonnage loup-garou présente un at-
trait irrésistible !

Quoiqu’il en soit le nouveau loup-garou
ne se contrdle pas et jusqu'a J+8, il se
transforme chaque nuit et assassine et
dévore tout ce qui lui tombe sous les
crocs (Voir CO Fantasy p. 261).

Jouer un loup-garou : s’il s’agit
d’'un PJ, il voudra sans doute ap-
prendre a contrbler sa transforma-
tion. Il ne pourra le faire qu’en chan-
geant de niveau. Le PJ doit alors faire
lacquisition de la Voie de prestige de
loup-garou. Exceptionnellement, le
MJ pourra autoriser le personnage a
choisir cette Voie deés le niveau 7.

En attendant, le personnage devra
réussir un test de SAG difficulté 18
ou se transformer en loup enragé a
chaque pleine lune et a chaque fois
qu’il encaisse un coup critique.

“Voie de Prestige du
Loup-garon

1. Controéle : le personnage obtient
un bonus de +2 par rang pour résis-
ter aux transformations involontaires
(pleine lune ou coup critique) et pour
se souvenir de ses actions. Ce bonus
s’applique aussi aux transformations
volontaires en forme de loup ou en
forme hybride (voir ci-dessous).

En utilisant une action limitée et en
réussissant un test de SAG difficulté
15 (difficulté 10 s’il vient d’étre bles-

N

sé), il peut réussir a se transformer
en loup (CO Fantasy p.261) pour 1d6
heures. Le joueur garde le contrdle du
personnage et il peut reprendre forme
humaine prématurément seulement
en réussissant un test de SAG difficul-
té 15 (un seul essai).

Armure : si un personnage porte une
armure au moment de la transforma-
tion en loup, celle-ci lui inflige autant
de dégéts que sa valeur de DEF et elle
est détruite par le processus, sauf si
elle est magique (elle n’est alors pas
détruite, mais elle inflige les dégats).

2. Forme hybride (L) : le person-
nage peut prendre une forme hybride
pour [1d6 + Mod. de CON] tours en
réussissant un test de SAG difficul-
té 15. En forme hybride, le personnage
devient plus puissant et plus rapide,
mais il peut continuer a utiliser ses
armes, il gagne +2 en attaque et aux
DM, a tous les tests de FOR, DEX et
CON et +4 en Initiative. Tous les dé-
gats qui lui sont infligés sont réduits
de 5 points sauf ceux infligés par les
armes en argent.

3. Loup géant (L) : au lieu de se
transformer en loup, le personnage
peut choisir de se transformer en loup
géant. Utilisez les caractéristiques
de la créature du méme nom (p. 260
de CO Fantasy), mais le personnage
conserve ses propres PV et son propre
score de d’'INT et de SAG.

4. Forme hybride supérieure
(L) : désormais, lorsque le person-
nage se transforme en hybride, il
devient encore plus fort et rapide. Il
gagne +4 en attaque et aux DM, a tous
les tests de FOR, DEX et CON et +10
en Initiative.

5. Loup-garou naturel : le per-
sonnage peut se transformer a vo-
lonté sans nécessité de test de SAG,
il n’a plus aucune chance de transfor-
mer contre son gré. De plus il peut se
transformer au prix d’'une simple ac-
tion de mouvement.




L Chronosphere

w L

Latour grise

Il faut un endroit en hauteur pour
attirer la foudre et alimenter en
énergie 'artefact, de préférence vers
le centre du maelstrom, car c’est 'en-
droit ou la foudre frappe souvent, ce
qui permettra de charger plus facile-
ment l'artefact. Et surtout, il faut un
lieu central pour étre siir de toucher
toute la ville. Un lieu évident corres-
pond a ces criteres : la Tour Grise.

Des joueurs contrariants ou fai-
néants pourront éventuellement lui
préférer la Tour du Phare sous pré-
texte que c’est plus siir et plus pra-
tique... Cela ne change pas grand-
chose, mais cette solution priverait
une partie du Quartier marché des
effets de la guérison, ce qui est fort
préjudiciable pour ses habitants. Un
simple test 'INT 5 permet de s’en
rendre compte.

Si les personnages n’‘ont pas en-
core été en reconnaissance a la Tour
Grise, il reste a nettoyer le secteur...

Préparation

Une fois la tour sécurisée, il faut
que les PJ installent une sorte de
paratonnerre pour capter la foudre
et suspendent la Chronosphére a
cet élément par une chaine en mé-
tal conducteur. Ils trouveront une
chaine dans la cave de la tour du
phare et une épée (de l'armurerie
de la tour grise par exemple) fera un
paratonnerre parfait. Le trébuchet
facilite la mise en place du dispositif.

Pour réussir a mettre en place I'en-
semble, il faut réussir un test de DEX
difficulté 10. Faites aussi lancer 1d6
a celui qui met en place le dispositif,
sur un résultat de 1 a 3, il subit im-
médiatement les effets des foudres
du temps (cf. page 51).

Comment ¢ca marche ?

Un personnage doit placer les
4 composants magiques dans les

petites coupelles prévues a cet effet
dans la sphére puis la refermer. Avec
la grande aiguille, on indique alors le
nombre de jours depuis lesquels les
cibles sont affectées par le souffle du
dragon : par exemple si vous étes a
J+8 cela représente 11.

Ensuite avec la petite aiguille, on
régle le niveau d’énergie qu’emma-
gasinera le cristal avant le déclenche-
ment, en pratique c’est ce qui déter-
mine le rayon d’effet. Pour affecter
toute la ville, il faut le régler sur le
maximum, c¢’est-a-dire 12.

Enfin il faut suspendre la sphére et

attendre que la foudre frappe plu-
sieurs fois jusqu’a ce que le seuil
d’énergie soit atteint. En théorie.

En effet, Lytochronox va sentir que
l'on siphonne 1’énergie de son arrét
du temps pour un rituel et il va ten-
ter d’arréter les personnages. Dés
le départ, faites sur votre table de
jeu un plan du sommet de la tour
(15 metres de diametre), placez le
trébuchet (3 meétres sur 4 au sol) et
les 2 balistes (1 métre sur 2 au sol) et
demandez aux joueurs de situer leurs
PJ avec des figurines, des jetons en
carton ou tout autre repere.

Action !

Lisez ou paraphrasez les textes sui-
vant, a mesure que le temps passe :

Aprés quelques secondes, la foudre
frappe une premiére fois le paraton-
nerre. L'énergie parcourt la chaine
et la sphere sursaute violemment.
La petite aiguille bouge légérement
et vient se positionner doucement
sur le chiffre 2 tandis que I'ensemble
émet un bourdonnement sourd.

Si un personnage se tient a moins
de 3 meétres de la Chronosphére
lorsque la foudre la frappe, il devra
réussir un test de CON difficulté
10 ou étre Affaibli 1 tour (d12 au

R ——



lieu du d20). Et ceci a chaque fois
que la foudre frappera, personne
n’est obligé de rester a cet en-
droit, mais il faut bien protéger la
Chronosphere...

Au second coup de foudre, la
Chronosphére  bourdonne de
plus belle et semble sélever |é-
géerement dans les airs. Votre at-
tention est cependant attirée par
une étrange lumiere bleutée qui
éclaire le centre du maelstrom
comme si un passage s'ouvrait
soudain vers l'au-dela. Léclat
cligne une ou deux fois comme un
ceil géant puis projette un puis-
sant cone de lumiére qui fouille la
cité plongée dans l'ombre. Brus-
quement, la lumiére se pose sur
le sommet de la tour ol vous vous
trouvez et s'y arréte.

Tout semble se figer pendant
quelques longs instants silencieux.
En pleine lumiére, vous vous sentez
exposé a mille regards au milieu de
la cité pétrifiée. Puis le maelstrom
lance un terrible cri, comme un ap-
pel a la fois titanesque et lointain
qui retentit dans la cité. La lumiere
s'éteint aussi soudainement qu'elle
était apparue.

D'une seule voix, une horde de
gorges mortes répond a lI'appel de
leur maitre. Vous sentez que tous
les écorchés de la ville tournent
leurs yeux phosphorescents vers la
tour. Des dizaines de mort-vivants
se mettent soudain en route et ac-
courent dans votre direction...

Les personnages peuvent prendre
des mesures pour bloquer la trappe
d’accés au toit, par exemple en dé-
placant une baliste dessus et en
confiant a quelqu’un la tache de 'y
bloquer. En se penchant par-dessus
les créneaux, on peut apercevoir les
premiers écorchés arriver au pied de
la tour et se ruer sur la porte.

A ce moment 13, I'aiguille de charge de
la Chronosphére indique le chiffre 4.

L'orage se calme sur la ville et pen-
dant de longs instants, rien ne se
passe. Seul le bruit de nombreuses
griffes sur le sol des rues pavées
vient troubler le silence, un son qui
se rapproche inéluctablement. Lat-
tente devient insupportable lors-
qu'enfin la foudre frappe non pas
une fois mais cing fois d'un coup !
Un des éclairs atteint votre instal-
lation, mais les 4 autres frappent le
sol autour de vous, faisant trembler
la tour sur ses fondations. Vous étes
projetés au sol. Lorsque vos yeux
récuperent, vous constatez que des
créatures se dressent a I'endroit ou
chaque impact a eu lieu. Des sortes
de spectres tourbillonnants ani-
més par une énergie électrique se
jettent vers la Chronosphére. Lai-
guille qui indique le niveau d'éner-
gie est a présent passée a 6 et le
bandeau chiffré se met a tourner
tout doucement.

Positionnez les 4 éclairs sur le toit
de la tour : tout personnage a moins
de 4 metres d’'un impact doit réussir
un test de FOR difficulté 12 ou tom-
ber au sol. Chaque impact donne
naissance a un Spectre de Foudre.

Tour 1 : a partir de ce moment,
commencez a compter précisément
les tours de combat. Les événements
suivants sont calés sur ce point de
départ. Les Spectres tentent d’at-
teindre la Chronosphére, mais si on
leur barre le chemin, ils ripostent,
délaissant momentanément 'objet.

Si rien n’est fait, il faut 6 attaques
pour mettre la Chronospheére hors
d’état, mais gageons que les PJ ne
laisseront pas faire cela ! Si c’était
toutefois le cas, vous avez le choix
de mettre fin au scénario (!) comme
indiqué dans au début de ce scénario
(page 47) ou de simplement passer

Spectre de foudre

NC2
FOR +1 DEX +3 CON +1

INT -2 SAG +0 CHA -2
DEF 16 PV 29 Init 16

Masse +6 DM 1d6+1 +1d6
foudre

Réduction des Dégdts : tous
les DM infligés au Spectre
de Foudre sont réduits de

5 points (sauf les dégats
magiques).

Electricité : le Spectre de
Foudre inflige 1d6 DM
supplémentaire d‘électricité.
A chaque fois qu'une créa-
ture lui inflige des DM en
utilisant une arme naturelle
ou métallique, elle subit en
retour 1d6 DM d'électricité.

Tactique : le spectre essaye
en priorité d'atteindre

la Chronosphére pour la
détruire, mais si on l'attaque
cela le détourne de sa

cible. Il combat jusqu’a la
destruction.

———TT R



tout de suite a la mise en route de
la Chronosphere. Vous pourrez tou-
jours faire croire que le désastre qui
a projetés les PJ dans le temps est 1ié
aux coups de masse que l’artefact a
encaissés !

Clovik dans la bataille : Clovik uti-
lise un sort de Vol pour se mettre
hors de portée des créatures puis il
lance son sort de Projectile magique a
chaque tour. 1l est parfois frappé par
la foudre, mais son anneau de protec-
tion lui permet de tenir le coup.

Tour 2-4 : la bataille suit son cours,
les Spectres tentent d’atteindre la
Chronosphere.

Tour 5 : un nouvel éclair frappe la
Chronosphére amenant le curseur
a 8. Le bandeau tourne a présent
nettement plus vite et la partie infé-
rieure commence a tourner en sens

inverse.

Un autre éclair frappe le sol et donne
naissance & un nouveau spectre
(vous pouvez augmenter ce nombre
a 2 siles personnages ont déja abattu
2 spectres et a 3 s’il n’en reste plus

aucun).

Tour 8 : le premier écorché ar-
rive sous la trappe et accede au toit
si rien n’a été fait pour la bloquer
auparavant. Tant que rien ne sera
fait, un nouvel écorché sortira par
1a a chaque tour (seulement tous les
3 tours si les personnages ont suppri-
mé Dominia). Les écorchés ignorent
la Chronosphére et se jettent sur le
personnage le plus proche.

Tour 10 : un écorché enjambe le
crénelage de la tour et attaque le PJ
le plus proche, il a escaladé par I'ex-
térieur ! Un nouvel écorché arrive par
1a a chaque tour (tous les 2 tours si
Dominia est morte), mais quelquun
qui surveille leur progression peut les

faire tomber en leur infligeant des dé-
gats avant qu'ils n’arrivent au sommet.

Tour 11 : trois éclairs frappent la
tour. Deux nouveaux spectres appa-
raissent et visent la Chronosphére.
Le dernier éclair frappe le paraton-
nerre, il est impossible de dire ou en
est le curseur car I'ensemble tourne a
présent beaucoup trop vite !

Tour 14 — Dénouement !

Lisez ou paraphrasez le paragraphe
suivant :

Quelque chose se prépare dans le

tourbillon de nuages noirs qui do-
mine la tour. L'ceil du cyclone juste
au-dessus de vos tétes s'anime,
quelque chose de puissant, quelque
chose dénorme se forme. Dans le
coeur du maelstrom, une tempéte
de foudres se déchaine, des éclairs
zébrent le ciel en tous sens.

La silhouette d'un immense dra-
gon de pure énergie se dessine pro-
gressivement. Dans le hurlement
démentiel du vent et le fracas du
tonnerre, il s'abat soudain sur le
sommet de la tour, telle la mére de
toutes les tempétes !

La projection de Lytochronox (ce
n'est pas Lytochronox lui-méme)
fonce sur les personnages et la
Chronospheére pour les détruire. Les
PJ ont un tour pour réagir, ensuite il
s’abat telle une tempéte de vent et de
foudre destructrice.

Chaque personnage doit réussir un
test de DEX difficulté 15 ou étre frap-
pé par la foudre et subir 3d6 DM.
De plus, la violence des vents oblige
a faire un test de FOR. Ceux qui at-
teignent une difficulté de 18 réus-
sissent a s’accrocher a quelque chose
et ne subissent pas de DM. Ceux qui
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atteignent une difficulté de 13 sont
projetés vers l'extérieur de la tour
ou ils percutent les remparts pour
1d6 DM. Ceux qui font moins que
cela, s’envolent littéralement et sont
projetés au-dela de la tour !

tels des spectres sur lesquels vous
n‘avez aucun controéle. Vous revivez
également des événements de ces
derniers jours, Dominia, Hector, Clo-
vik passent devant vous. Vous per-
dez toute notion du temps au cours

Lisez ou paraphrasez le paragraphe d’un voyage initiatique infini. Vous

suivant : prenez conscience du chemin par-

couru, des épreuves que vous avez

La foudre du dragon percute tout traversées et de l'expérience acquise
le sommet de la tour. Malgré la en poursuivant cette mission...

douleur, vous apercevez avec sou-
lagement qu’une bonne partie de
I'énergie a été canalisée par votre
paratonnerre et redirigée vers la
Chronospheére. Sous la puissance de
I'énergie, la chaine elle-méme est
chauffée a blanc!

Les joueurs ont terminé le scéna-
rio 2, bravo !

Alors qu’ils flottent dans le vortex
temporel, vous pouvez faire passer
les personnages au niveau 7... Ils ne
guérissent pas, mais gagnent les PV
du passage de niveau, ils peuvent no-
ter leur score de PV actuels augmen-
té pour l'utiliser lors de la prochaine
aventure.

La violence de la tempéte est
inouie. Le trébuchet est renversé
par la fureur du dragon-typhon.
Sous votre regard incrédule, la
Chronosphére décrit un arc-de-
cercle au bout de sa chaine qui se
brise en son milieu. Vous retenez

La suite au prochain épisode mais...
avant de conclure, rien ne vaut un

votre souffle. Le temps ralentit et ~ Petitteaser:

vous laisse admirer la trajectoire qui

propulse I'artefact droit sur le dra- Vous ne savez toujours pas ol vous
gon de foudre. Elle émet soudain étes, mais vous ne pensez pas étre
un violent flash et, en réponse a la mort. Vous flottez dans le néant et
foudre du dragon, elle géneére a son cela vous rappelle étrangement
tour des arcs électriques dans un votre arrivée dans le marais du
tonnerre de déflagrations. Dragon. Peut-étre allez-vous rentrer

chez vous ? Si vos souvenirs sont
bons, logiquement apres I'état de
grace, il y aune chute...

Le temps s'arréte... Soudainement,
la Chronosphére explose en une
onde de choc lumineuse.

Le mur de lumiére sphérique, aveu-
glant, sétend dans toutes les direc-
tions et vous avale comme dans un
réve qui tourne au ralenti. Vous n'y
voyez plus rien. La lumiére blanche
vous brale la rétine.

Afin de bien commencer I'aventure 3,
vous avez besoin de garder une trace
de la position de chacun des person-
nages sur la tour ou au-dessus pour
ceux qui se sont envolés. Vous devez
savoir ou ils vont tomber... Clovik a été
projeté non loin de la tour, mais il est
encore sous les effets d’'un sort de Vol.

Fin du scénario 2

Aveuglé, vous voyez votre vie dé-
filer devant vous. Des amis ou des
scénes s'animent devant vos yeux

ﬂ



« L'immense dragon noir plonge ses yeux cruels dans
ceux de la jeune fille terrorisée. 1l laisse courir une griffe
sur sa joue blanche. Un éclair déchire alors le ciel, sorti
de nul part, et vient frapper le grand ver. Le dragon ru-
git de douleur, sa téte bat l'air de tous cotés a la recherche

d'un adversaire. Flottant dans l'air, Rodrick, Célestine et
la Chronosphére commencent se matérialiser. »







ar le dragon et les PJ sont
rojetés dans le passé, a

ps ou le terrible monstre
butait son regne de terreu
leur arrivée, ils mettent le
and ver en déroute grace
I'aide inopinée de l'obje
porel. Les PJ découvren
ue le dragon a asservi les
euples du lac et, mis a
anc des accusés pour leu
tervention, ils devront
voquer une rébellion lors
e leur procés s'ils veulent
pérer sauver leur pea
ncontrer I'Oracle, finir le
doulot et retrouver leu
poque ! Il va falloir faire
Jéballer le linge sale de
te société qui vit dans |
eur du monstre et de ses

\VESTIGATION

Ml es racinesauinal)

Al pen de eontexte

Les personnages ont été transportés
six siecles dans le passé de Paleseaux
depuis la fin du scénario 2. A cette
époque, le lac Diamant est habité
par trois communautés nommées
Hauvre, Ruissel et Lyca qui vivent
dans la terreur du puissant dragon
noir Swarathnak depuis plus dun
siecle. Aprés plusieurs massacres et
Téradication complete de Bastere,
un quatrieme village aujourd’hui
disparu, les villages restants, au-
trefois rivaux, réunirent leurs ainés
en un groupe nommé le Conseil des
Anciens. Un compromis fut trouvé et
un marché passé avec le dragon. En
échange de la paix, chaque année,
a tour de role, chaque village offre
au monstre le sacrifice d'une jeune
femme tirée au sort. Le tirage au sort
et les rencontres du Grand Conseil se
font toujours sur l'ile de 'Oratoire,
sous le controle d’une puissante sor-
ciere nommée la Reine des Harpes.

Il y a une vingtaine d’années, le dra-
gon a chassé les habitants de Paleau,
leur promettant le méme sort que
Bastere s’ils persistaient a empiéter
sur ce qu’il considére comme son
territoire. Les villageois se sont alors
réfugiés plus au Nord-Est ou ils ont
fondé Hauvre (haut havre), hélas a
proximité des dangereuses falaises
de la Harpe, investies par de cruelles
harpies.

Le niveau de développement est
assez primitif. La plupart des édi-
fices sont en bois. Des palissades
de troncs encerclent les villages ;
le seul batiment de pierre est géné-

>

ralement une grande construction
communautaire sur une butte appe-
1é le Mortte. Pour des personnages
érudits, ce peuple ressemble fort a
ce qu'on appelle des barbares. La so-
ciété compte peu d’artisans ; chacun
subvient a ses propres besoins. Par
exemple il n’y a pas de boulanger et
le pain est fait dans le four de la mai-
son communautaire. Il y a trés peu
de professions spécialisées, a part
le forgeron, et les seules distinctions
sociales qui existent concernent les
membres du Conseil.

La valeur morale dominante dans la
société des tribus du lac est la force.
C’est pourquoi la société est globale-
ment machiste. Ceci étant, seul I'age
est un critére de sélection pour obte-
nir le statut d’Ancien. Les Khals et les
champions des tribus (les Gueroks)
sont presque toujours des hommes
(il y a une exception), mais on trouve
chez les femmes quelques sorciéres.
Elles sont craintes ou respectées,
cest selon, mais vivent générale-
ment en dehors des villages.

Le dragon a édicté des régles trés
séveres pour les hommes. Ils ne
peuvent pas chasser ou bon leur
semble et sont limités a un périmetre
assez étroit autour de leurs villages.
Il en va de méme pour toutes les
formes de culture. Le dragon n’aime
pas voir des humains errer sur son
territoire, cela le met de féroce hu-
meur. Ces restrictions ne permettent
pas aux communautés du lac de bien
vivre. Elles stagnent et la population
commence méme a décroitre.

Comprenez bien que les habitants
du lac Diamant forment un peuple
rude. La survie était déja difficile
avant 'arrivée du dragon. Les regles
qu’il a imposées et le sacrifice annuel
qu’il exige créent une ambiance délé-
tére et une société cruelle.



SJmacathoak

Au cours de cette aventure, le dra-
gon ne porte pas encore le nom de
Lytochronox. Swarathnak est un ty-
ran qui regne sur le lac et ses alen-
tours. Il maintient les humains dans
la terreur et les oblige a sacrifier de
jeunes femmes en gage de leur sou-
mission. Cela lui permet a la fois d’af-
firmer son autorité et de contréler
I'expansion démographique des tri-
bus. En effet, a ce rythme, le nombre
de jeunes femmes en age de procréer
a drastiquement diminué. Ne nous
mentons pas, il aime aussi se repaitre
de la terreur de ses victimes et savou-
rer sous sa dent des corps tendres. De
temps a autre, il épargne une jeune
femme au caractére mieux trempé
que les autres et en fait une sorciere
qu’il place a la téte des harpies de la
falaise, dont il a aussi obtenu la sou-
mission. Il livre alors la précédente a
ses anciennes sujettes.

Le dragon regne enfin sur une tribu
d’homme-lézards qui vivait aupara-
vant au Nord du marais. Il a installé
la plupart des males dans les ruines
de Bastére. Cette petite force armée
est pour le moment occupée a couper
les arbres d’Ombrebois, car le pou-
voir de I'arbre-oracle Pelomonius sur
la forét originelle est la seule chose
qui contrarie encore la mégalomanie
du monstre.

Le dragon vit au milieu du marais qui
porte son nom. Il considére toute la
région du lac Diamant comme son ter-
ritoire et il le parcourt régulierement.
Une chronologie détaillée du regne
du dragon est fournie en annexe pour
vous aider a en fixer les dates.

e Jraad Coaseil

Chaque village posséde un conseil
constitué de sept individus : le Khal
(le chef), le Guerok (le champion) et
cing Anciens.

« Les Anciens sont simplement les
cing plus vieux du village (homme
ou femme).

« Le Khal doit avoir vaincu le précé-
dent Khal lors d’'un combat rituel
dans le cadre d’'un défi accepté
par les Anciens. Si le Khal meurt
accidentellement, c’est le Guerok
qui devient le nouveau Khal.

» Le Guerok est choisi par le Khal
pour ses talents de guerrier. Il
applique les sentences du Khal
et peut aussi relever un défi a la
place du Khal si ce dernier le lui
ordonne. Le Guerok ne peut pas
défier le Khal. Le Khal choisit gé-
néralement stratégiquement le
Guerok pour éviter un défi qu’il ne
serait pas certain de remporter.

Le Grand Conseil est constitué
du Conseil de chacun des trois vil-
lages auquel on ajoute la Reine des
Harpes, qui le préside. Il comporte
donc vingt-deux membres.

Lo Talmeg

Depuis plus d’un siecle, le Talmeg
est le nom de la cérémonie pendant
laquelle, chaque année au solstice
d’été, une jeune femme de I'une des
trois tribus est tirée au sort et offerte
en sacrifice au dragon.

Bien que les PJ n’assistent pas au
tirage au sort, n'importe qui pourra
leur en conter le déroulement. Placé
dans un moment de roleplay, I’his-
toire participera a 'ambiance, mais
surtout elle donnera aux joueurs les
clefs pour comprendre le fonctionne-
ment et la perversité du systéeme mis
en place par le dragon.

Toutes les jeunes femmes entre leur
onzieme et leur vingt-deuxiéme an-
née (incluses) participent au Talmeg,.
Comme le tirage a lieu dans un village
tous les trois ans, cela représente un
total de quatre Talmeg dans la vie de
chaque femme autour du lac Diamant.

Meteo

Le climat est nettement
plus chaud que celui qu'ont
connu les PJ durant leur
passage a Paleseaux. Vous
pouvez leur rappeler qu'au
cours du scénario 2, la ville
restait constamment sous
de lourds nuages noirs

qui cachaient le soleil. Au
cours de cette aventure,
les PJ vont rencontrer des
conditions proches du
climat de la bulle tempo-
relle du marais du premier
scénario, ou le soleil brillait
continuellement.

Date

Les PJ sont a présent en
-800 AM. A I'Ouest, le grand
empire d'Osgild a atteint
son apogée, mais son
influence ne s'étend pas
jusque la. Les PJ sont au
bord du monde, dans une
contrée encore habitée par
des peuplades barbares. Du
moins, en ce qui concerne
les humains.
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Langage

Tous les habitants du lac
Diamant que les PJ rencon-
treront parlent une forme
de patois archaique mais

qui reste toutefois com-
préhensible pour les héros.
Utilisez de temps a autre
quelques mots étranges
(voir « un court lexique ») et
employez des synonymes a
mauvais escient pour simuler
les problemes de com-
préhension que cela peut
provoquer. Dans les textes

a lire a haute voie, les mots
volontairement inappro-
priés sont écrits en italique
pour les rendre facilement
identifiables suivis de leur
véritable sens entre paren-
thése. Par exemple il sera
écrit « Qui sont ces tocards
(étrangers) ? » au lieu de

« Qui sont ces étrangers ? ».
Un PJ cultivé (sachant lire et
écrire) tel qu'un magicien ou
un barde pourra faire un test
d’INT difficulté 10 pour obte-
nir la véritable signification
indiquée entre parenthése.
Inversement, dans les scénes
de diplomatie, n'hésitez pas
a jouer la-dessus pour créer
des quiproquos et méme
des conflits qui n‘ont pas
lieu d'étre parce que I'un des
protagonistes a compris le
contraire de ce que le joueur
a voulu dire. N'hésitez pas a
étre de mauvaise foi, surtout
lorsque vous interprétez un
PNJ peu intelligent ou oppo-
sé aux PJ. C'est aux joueurs
de réfléchir un peu, de faire
preuve de diplomatie et
d'expliquer la mésentente.

Chaque fillette, a son dixiéme an-
niversaire, doit graver sur un petit
bout d’os une rune qui la représente
et qu’elle doit porter en permanence
au bout d’un lacet de cuir autour de
son cou. Le jour du tirage, la Reine
des Harpes méne ses harpies au vil-
lage concerné par le tirage annuel.
Chaque jeune fille est saisie par les
bras par deux harpies et emmenée
dans les airs vers I'lle de I'Oratoire.
Les traces sanglantes laissées par les
serres sur les bras des jeunes femmes
formeront des cicatrices qui leur rap-
pelleront leur condition pour le res-
tant de leurs jours.

Sur llle, le Grand Conseil est déja
réuni. Les jeunes femmes sont dépo-
sées devant les Anciens et surveillées
par les champions des trois tribus.
Chaque jeune fille dépose sa rune
dans I'Urne des Mortes, dont les pa-
rois sont gravées des runes de toutes
celles qui ont été sacrifiées. La Reine
des Harpes elle-méme choisit alors
au hasard une rune. Elle est ensuite
montrée a l'assemblée et la jeune
femme désignée s’avance pour la ré-
cupérer. La Reine prononce alors la
phrase rituelle : « Le grand dragon
choisit d’épargner cette jeune fille
des hommes. »

La jeune fille sort alors de I'espla-
nade du Talmeg. Elle est sauvée.
Au pied de 'urne, les malheureuses
attendent en priant pour que leur
rune sorte et, tandis que leur nombre
diminue, l'attente se fait de plus
en plus insupportable. La derniére
a rester est celle qui sera sacrifiée
au dragon. Lorsqu’il ne reste plus
qu'une seule rune dans 1'Urne des
Mortes, la Reine prononce alors la
phrase rituelle :

« L’Urne des Mortes a rendu son
verdict ! » Elle montre la derniére
rune a tous et les Anciens prononcent
son nom. « Entendez son nom pour
la derniére fois, car elle appartient

désormais a Swarathnak. Par son sa-
crifice, elle sauve votre peuple. » Les
harpies se saisissent d’elle, la Reine
passe sa rune autour du cou, non
sans l'avoir observée pour l'ajouter
sur I'Urne des Mortes la nuit méme.
Puis les harpies s’envolent vers I'en-
droit du sacrifice. Chaque tribu dis-
pose de son propre lieu d’offrande au
grand ver.

La principale partie du scénario s’ar-
ticule autour du procés des PJ pour
avoir perturbé le rituel. Tout I'enjeu
est de faire éclater la vérité sur des gé-
nérations de tricheries dans la tenue
du Talmeg (petits arrangements entre
puissants, manceuvres pour faire sa-
crifier la fille d’un rival, etc...) En révé-
lant la vérité et les blessures terribles
qu’elle cache, les PJ prennent un gros
risque. Tout peut se finir dans un bain
de sang, mais il existe également une
chance de gagner les villages a leur
cause contre le dragon.

Yitsnme de Vaction

Cette présentation du déroulement
possible du scénario n’a pour but
que de vous donner un fil conducteur
clair. I est toutefois probable que les
événements prennent une tournure
totalement différente selon les ac-
tions de de vos joueurs.

Ala fin du scénario 2, les PJ ont acti-
vé la Chronosphére in extrémis, alors
que la projection de Lytochronox
essayait de les détruire. L’explosion
d’énergie produite par l'artefact a
englouti les héros dans un vortex
temporel dans lequel ils flottent sans
repére, pendant un temps qui leur
semble tres long mais qui leur per-
met de mettre a profit 'expérience
gagnée. Lorsqu’ils réintegrent le

monde réel, ils tombent - littérale-
ment - sur une scéne dramatique. Un
puissant dragon noir est sur le point
de dévorer une jeune femme atta-
chée a un poteau.



Le festin est interrompu par la chute
des PJ et I'arrivée de la Chronosphere
qui blesse le dragon. Le ver décide de
détruire la sphéere de la maniére la plus
efficace qu’il connaisse, a grands coups
de dents. L'objet, encore immatériel
au début de la scéne, reprend forme au
plus mauvais moment, dans le corps
du dragon qui en fait une bien vilaine
indigestion ! Le dragon est puissant et
le combat sanglant tourne sans doute
a l'avantage du monstre. Les PJ ne
doivent la vie sauve qu’aux dégats pro-
voqués par la Chronosphere a I'inté-
rieur de I'estomac du dragon.

Dans un ultime acces de rage, ulcé-
ré, le dragon, faute de pouvoir vomir
I’artefact, crache sa bile sur la mal-
heureuse attachée. Clovik, héroique,
sauve la jeune femme en faisant bar-
rage de son propre corps, devenant

son sauveur, qui se dit Selmak dans
la langue natale de la sacrifiée.

Sélona, la jeune femme, s’avere étre

la fille de Loknir, le chef du village
tout proche de Hauvre. Sur place,
Loknir est partagé entre la joie de
revoir sa fille et la peur des repré-
sailles du dragon qui ne manqueront
pas de frapper le village. Certains le
font d’ailleurs clairement entendre
et I'accueil des sauveurs oscille entre
peur, colére et espoir. Les PJ devront
convaincre qu’ils sont des héros et
non pas des fléaux.

Les PJ sont ainsi menés devant le
conseil des trois tribus. Selon les ac-
tions et les interactions de chacun,
la rencontre se passe avec plus ou
moins de violence et d’épreuves. Les
PJ sauront peut-étre semer la dis-
corde dans le conseil en devinant et
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Un court Lexique

Dovak - FantdOmes, esprits

Drorn - Dragon

Guerok - Champion

Harpe — Harpie

Khal - Chef de village

Talmeg - épreuve mais aussi
le tirage au sort annuel

Tocards - Etrangers

Ubers - Héros
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en révélant un certain nombre de tri-
cheries qui ont eu lieu lors de Talmeg
passés. A la suite de ce chapitre et en
fonction des succes et des échecs du
groupe, deux issues sont possibles.

« Siles PJ se sont montrés convain-
cants quant a leur capacité a défaire
le dragon, ils ménent une véritable
révolution au conseil, plus ou
moins sanglante. Ensuite, ils sont
chargés d’en finir avec le monstre.
Mais avant la confrontation finale,
ils doivent trouver et rencontrer
I’Arbre-Oracle, Pelomonius.

. S’ils ont laissé entendre qu’ils
ne sont pas de taille a occire le
monstre, les chefs sont terrorisés a
I'idée des représailles que le dragon
exercera sur leurs villages lorsqu’il
aura récupéré de ses blessures.
Les PJ sont offerts en sacrifice afin
d’apaiser la colére du monstre.
Dans ce cas, Sélona les délivre et
leur demande de vaincre le dra-
gon. Clest elle qui leur parlera de
I’Arbre-Oracle (Pelomonius).

Les PJ comprendront quoi qu’il ar-
rive qu’il est impératif de rencontrer
Pelomonius avant la confrontation
avecle dragon. Il faut s’enfoncer dans
le Brume Bois ou les personnages
rencontrent deux lutins espiegles qui
se jouent d’eux. Ils prétextent qu’il
leur faut vérifier qu’ils ne sont point
des orques et leur imposent quelques
épreuves de leur cru pour avoir le
droit de voir ’Arbre-Oracle.

Cet épisode se termine lorsque Pelo-
monius délivre ses prophéties sibyl-
lines que les PJ devront interpréter
avant de parcourir a nouveau la ré-
gion. Mais ceci est une autre histoire,
contée dans le scénario suivant.

1- Jatxifice

Reprenez les notes de fin du scéna-

rio 2 que vous aviez mises de coté
pour vérifier les PV actuels des PJ
ainsi que leur position sur le plan.

Relisez-leur alors la conclusion de
laventure précédente :

Le terrible Lytochronox a tenté de
mettre un terme a votre rituel, ap-
paraissant soudain sous la forme
d'un vortex d'énergie au centre de
la tempéte qui frappait la ville de
Paleseaux. Il a déchainé sa colere.
En percutant le sommet de la tour,
son souffle de foudre a renversé le
trébuchet relié a la Chronosphere.
L'artefact chauffé a blanc a été pro-
jeté droit sur l'avatar du dragon ou
il a explosé alors en une onde de
choc qui vous a submergés... Vous
avez vu vos vies défiler devant vous.
Des scenes sur lesquels vous n'aviez
aucun controle, des moments de
votre enfance, des événements de
ces derniers jours. Vous avez perdu
toute notion du temps et ce voyage
initiatique vous a semblé infini.
Etes-vous morts ? Cela a-t-il duré un
instant ou des années ? Ce pourrait
tout aussi bien étre des siecles, tant
vous étiez perdus et désorientés.

Et pourtant il semble que méme
I'éternité d’'une errance ait une fin.

La lumiere reprend une teinte plus
ordinaire et la situation vous rap-
pelle étrangement votre arrivée ini-
tiale dans le marais du Dragon aprés
cet étrange éternuement donc vous
vous rappelez tous. Peut-étre al-
lez-vous rentrer chez vous ? La pre-
miére fois, aprés I'état de grace, il y
avait eu une chute... Mais non, rien
de tout cela. Il ne s'agit que d'une
nouvelle vision.

Marquez une courte pause pour
vous assurez que tout le monde est
bien prét. Enchainez ! Les PJ vont
avoir une derniére vision avant de
revenir dans le monde « réel ».

Une jeune femme d'une grande
beauté est attachée par d'épaisses
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chaines a un grand poteau. Derriere
elle, un village en ruines. Ses bras le-
vés sont lacérés et couverts de sang
et ses cheveux sales recouvrent son
visage. Elle est a demi-nue, elle fixe
le sol. Ses vétements en lambeaux
pendent a sa taille, révélant sa poi-
trine. Entre ses seins, un pendentif en
forme de téte de loup. Elle sanglote :
«Pas moi, pas ma rune, pas a moi... »

Une ombre la recouvre et une
bourrasque repousse sa chevelure
noire, elle leve son beau visage. Des
larmes ont zébré ses joues. Votre
réve plonge dans ses yeux sombres
écarquillés par une vision de ter-
reur. Dans le miroir de ses prunelles,
se dresse Iimmense silhouette noir
d'un terrible dragon.

Soudain, le regard de la jeune
femme reprend consistance. La peur
a laissé place a la haine la plus pure.
Dans un brusque accés de rage,
elle hurle a la face du monstre : « O
grand Drorn, dévore moi ! Pour moi, je
n’implore rien, dévore jusqu'a la der-
niere once de chair mais exauce-moi!
Fais souffrir tous ces abjects ldches !
Tue-les tous ! La Reine des Tricheuses,
le perfide Khal Rognar et son infame
rejeton Urimak ! Tue-les tous, tous
ces sales laches. Et aussi toutes celles
qui attendent leur tour en baissant la
téte, tous ceux qui ne font rien pour
les protéger ! Qu'ils crévent tous, ces
tricheurs. Ce n'était pas mon tour, ce
n'était pas amoi!» Elle se tait alors et
fixe la mort bien en face.

La silhouette terrible grossit en-
core dans les prunelles de la jeune
femme. La créature prend une
longue, une interminable inspira-
tion. Le beau regard ne cille pas.
Linstant s'étire sur une éternité. Puis
une voix d'une tonalité démesuré-
ment basse se fait entendre.

«Ma Reine des Harpes, une tricheuse ?
Raconte-moi, mon enfant... »

Cette scéne s’est déroulée il y a
quinze ans. La jeune femme dont
les PJ ont eu la vision est devenue la
nouvelle Reine des Harpes. Le dra-
gon se fichait éperdument que I'an-
cienne eut triché, mais il vit 1a une
occasion de remplacer une Reine des
Harpes vieillissante par une tres belle
jeune femme, dont la haine pour son
propre peuple convenait parfaite-
ment a la fonction. Ainsi fut fait.

Cette vision du passé n’est pas reliée
ala scéne que vont vivre a présent les
personnages, mais il se peut qu'une
certaine confusion régne dans l'es-
prit des joueurs a ce sujet... ce qui est
parfait !

Reprenez :

Soudain, un voile se déchire et, de-
vant vos yeux incrédules, apparait
un énorme dragon. Son corps ser-
pentin est couvert d'écailles noires
impénétrables, sa gueule terrifiante
exhale des vapeurs d'acide ver-
datre. Vous étes apparus a plusieurs
metres de haut et pourtant son
regard maléfique vous domine en-
core. Il semble vous avoir vu et hé-
site un instant devant votre brusque
apparition. Au centre de la scéne,
juste au-dessus du dragon, la Chro-
nosphére pulse doucement d'une
lumiere bleutée, mais Iénorme
créature semble plutot focaliser son
attention sur vous.

Tour1

Les personnages sont en apesan-
teur, ils ne sont pas encore vrai-
ment arrivés et sont encore incor-
porels, mais ni eux ni le dragon ne le
savent...

Ils ont un tour pour tenter d’agir,
mais ils ne peuvent pas se déplacer
— ils sont comme pris dans une toile
invisible — et ne peuvent pas intera-
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Sauyer Selona

Si un PJ fait mine de vouloir
porter secours a la prison-
niére, le dragon concentre

ses attaques sur lui. Cela
devrait vite le calmer...

N'oubliez pas que le réle du

sauveur est dévolu a Clovik!
Quant a la jeune femme, elle
est maintenue attachée par

des menottes de métal et il

faudra plusieurs tours pour

la délivrer. Ce que Clovik va
d‘ailleurs essayer de faire
durant les tours 4 et suivants,
mais sans succes.
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gir avec leur environnement. En fait,
ils ne peuvent faire que deux choses :
observer les alentours, ou agir sur
eux-mémes ou leurs camarades (par
exemple en lancant un sort de pro-
tection ou en buvant une potion).
Un personnage qui prend un tour
pour observer les alentours obtient
la description suivante :

Vous étes sur la berge d'unerriviere,

a I'endroit ou elle se jette dans une
vaste étendue d'eau. Le lieu est oc-
cupé en amont par les ruines de
ce qui semble avoir été un village
sur pilotis. Derriere le dragon, a
une cinquantaine de metres, on
peut remarquer un mur de pierres
circulaire effondré sur un tumu-
lus d’herbe jaunie. Au centre de
I'anneau de pierres, un poteau est
planté en terre, et une jeune femme
y est attachée. Elle semble hurler
quelque chose, mais aucun son ne
parvient jusqu'a vous. D'ailleurs, tu
remarques a présent que toute la
scéne est plongée dans un silence
surnaturel.

Pendant ce premier tour, Clovik
lance un sort d’invisibilité et disparait.
Faites un plan rapide avec la riviere,
le dragon et les PJ, et attaquez le PJ le
plus proche du monstre. Ne dessinez
les ruines, le tertre et la jeune femme
que si quelqu’un a pris le temps d’ob-
server la situation a ce tour.

Le dragon porte une attaque de
griffes vers un des PJ. Lancez le dé
d’attaque et décrivez I’énorme patte
griffue qui va découper en deux le PJ
avant de lui passer a travers comme
une simple image.

Pendant ce temps, la Chronosphere
s’arréte progressivement de tourner
et descend doucement vers le niveau
du sol, les personnages suivent ce
mouvement. Ils sont encore a trois
métres de hauteur a la fin du tour.

Tour 2

Les personnages qui ont plus de
18 en Initiative peuvent encore agir
une fois avec les mémes restrictions
qu'au tour précédent, ensuite inter-
viennent les événements suivants.

Lisez ou paraphrasez ce paragraphe
avos joueurs :

La Chronosphére émet une série
d‘éclairs qui fusent en direction de
tous les protagonistes de la scéne,
y compris le dragon. Mais autant
vous ressentez a peine un petit fris-
son lorsque I'éclair vous frappe de
plein fouet, autant le dragon subit
manifestement quelque chose de
beaucoup plus violent et de trés
douloureux. Ses écailles fument et
semblent avoir été transpercées.
Avec une vitesse stupéfiante pour
une créature de cette taille, il se jette
immédiatement a pleines dents sur
la Chronosphere. Mais comme lors
de sa précédente attaque sa gueule
passe a travers |'artefact intangible
qui disparait dans la silhouette du
monstre.

Les personnages qui ont plus de 10
en Initiative (Clovik lance un sort de
Vol) peuvent alors agir, puis lisez le
texte suivant :

Un brusque changement de pres-
sion survient, comme la sensation
que vos oreilles se débouchent, tan-
dis qu'une odeur acide agresse im-
médiatement votre odorat, d'abord,
puis trés vite vos poumons aussi. Et
c'est la chute!

Les personnages chutent de 3 metres,
ils subissent 1d6 DM et doivent réussir
un test de DEX difficulté 10 pour ne
pas tomber a terre. Ceux qui ont an-
noncé utiliser leur action précédente
pour se préparer a chuter évitent au-



tomatiquement ces DM et arrivent sur
leurs pieds. Il faut une action de mou-
vement pour se relever.

Ceux qui n’ont pas encore agi a ce
tour peuvent le faire, mais jusqu'a
la fin du tour, les personnages sont
désorientés et subissent une pénalité
de -5 a leurs actions.

Tour 3

Initiative 18 : le dragon se tord de
douleur alors que la Chronosphére
se matérialise dans son corps, il se
roule au sol dans un fracas terrifiant
et souléeve un nuage de poussiére
dans des rugissements horribles. Les
PJ qui se trouvent a six metres ou
moins de la créature doivent réussir
un test de DEX difficulté 12 ou subir
2d6 de DM parce que le dragon les
a écrasés sans méme le faire expres.

Par moments, son corps devient
presque transparent, on apercoit a
travers la chair et les écailles tout son
squelette et, au centre, un point lu-
mineux aveuglant, la Chronosphére.

Si un PJ veut attaquer le dragon a
ce moment-la, il obtient un bonus
de +5 en attaque, mais il doit réussir
un test de DEX difficulté 10 ou su-
bir 1d6 DM et chuter au sol a cause
des mouvements imprévisibles du
dragon.

Tour %

Le dragon, bien que terriblement
souffrant, se ressaisit. Il identifie les
PJ comme les responsables de ce qui
lui arrive, et les attaque avec fureur. Il
souffre toutefois d’'un malus de -5 en
attaque et aux DM en raison de la dou-
leur provoquée par la Chronosphére.
Il utilise ses griffes, sa morsure et
éventuellement son attaque de queue
mais pas son souffle que vous ré-
serverez pour plus tard.

Commencez par jouer les effets de
sa capacité d’Effroi.

Tours

Si tous les PJ sont au tapis ou en
fuite, passez a la scene finale. Sinon,
le dragon se tord de douleur et ne
peut pas agir (voir le tour 3).

Tou 6

Le dragon attaque, mais avec une
pénalité de -5 en attaque et -5 aux
DM. 1l serait de bon ton qu’au moins
un PJ reste conscient pour assister
a la scene finale et pouvoir en faire
part aux autres.

Un éclair de la Chronosphére peut
fort a-propos frapper le dragon de I'in-
térieur pour lui faire rater son attaque
et ainsi épargner le dernier héros
restant. Toutefois, a la suite de cette
rencontre, les joueurs devraient com-
prendre que le ver déploie une puis-
sance qui dépasse de loin celle de leurs
personnages, méme en pleine forme...

Enfin, notez ici le nom des PJ au ta-
pis lorsque le dragon s’enfuit, ce ren-
seignement sera utilisé contre eux
lors de I’épreuve face au Conseil.

Héros au tapis :

Seeae finale

Lisez ou paraphrasez ce paragraphe
a vos joueurs :

Le dragon est une fois de plus agité
de soubresauts et hurle de douleur,
alors que de violents éclairs déner-
gie frappent son corps de l'intérieur,
illuminant son anatomie. De la fu-
mée sort de sa bouche et de ses
naseaux et sa peau se craquelle par
endroits, laissant passer d'étranges
rayons lumineux violacés. Dans un
dernier effort, il bat puissamment
des ailes et s'arrache du sol.

Swarathnak

Dragon Noir adulte
NC 14, taille colossale

FOR +12 DEX +2* CON +12
INT +4 SAG +4 CHA +4

DEF 28 PV 180 (RD 3) Init 15

Morsure et griffes +22
DM 4d6+16

Souffle acide (L) 6d6+30
(20x5metres)

Voie des créatures élé-
mentaires rang 1

Voie des créatures vo-
lantes rang 3

Voie du colosse rang 1

Effroi : lorsque le dragon at-
taque pour la premiére fois,
toutes les créatures a moins
de 50 metres doivent réussir
un test de SAG difficulté
[5+Mod. de FOR du dragon]
ou étre submergées par la
peur et Ralenties pendant
1d4 tours.

Coup de queue : a chaque
fois gu'un adversaire
attaque le dragon dans le
dos, il subit une attaque de
queue gratuite équivalente
a une attaque avec un ma-
lus de -5 et des DM divisés
par 2.

Immunités : un dragon est
immunisé au sommeil et a
la paralysie et ne subit au-
cun DM du type correspon-
dant a son souffle.
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Tout PJ encore debout dans un
rayon de 10 meétres doit réussir un
test de FOR difficulté 10 pour ne pas
étre projeté au sol par le battement
des ailes gigantesques (20 metres
d’envergure).

Reprenez :

Le dragon séléve avec peine. Sa
trajectoire décrit un arc-de-cercle
au-dessus du tumulus ou la jeune
femme est encore attachée et, dans
un dernier accés de cruauté, il lache
sa bile acide sur la belle.

Mais Clovik s’interpose pour la sau-
ver. Le souffle du dragon est terrible,
et malgré son anneau de résistance,
Clovik va flirter avec la mort.

Clovik, jusque la invisible, réapparait
mortellement blessé par lichor qui
ronge son dos. La chaine qui retenait
la demoiselle cede sous les effets de
ce méme acide et elle prend son sau-
veur a peine conscient dans ses bras
pour I'empécher de choir, en répé-
tant plusieurs fois ce mot : « Selmak ».

Une idylle vient de naitre... Un per-

sonnage qui parle le Sylvain pourra
faire le rapprochement avec cette
langue et traduire ce mot approxi-
mativement par « sauveur » ou
« sacrifice ».

Interroger Sélona

A moitié nue car elle a été dépouillée
de la plupart de ses vétements pour
étre offerte en sacrifice, la premiére
action de Sélona est d'utiliser un
sort de soins pour empécher Clovik
de mourir. Ensuite, elle va secourir
chaque PJ inconscient. Enfin, elle ré-
cupérera ce qu’il reste de ses habits
lacérés (par les harpies) et éparpillés
au sol. Dans l'intervalle, les PJ pour-
ront noter le pendentif en argent en
forme de feuille de chéne qui pend &
son cou ainsi que de profondes bles-
sures sur ses bras. Interrogée a ce su-
jet, elle y accordera peu d’attention,
il s’agit des marques des griffes des
« harpes » qui 'ont transportée.

Sélona remercie les PJ et les traite
comme les héros qui vont sauver
la région des griffes du Drorn (le
dragon). Les personnages ont déja
connu cela, vous pouvez jouer sur la
similitude de la scéne avec celle du
premier chapitre. Toutefois, détail
amusant, cette fois, Clovik a changé
de role. Il assume mal celui du hé-
ros, surtout face a Sélona, et il rou-
git lorsque la demoiselle le remercie,
bredouillant que ce sont les PJ les
héros et pas lui.

« Merci, Ubers, vous m‘avez sauvée
et vous avez débouclé le grand Drorn,
Swarathnak. Tombés des nues, en-

Option a5 Pd

Cette scéne doit obligatoirement
étre ajoutée si vous avez cinq joueurs
avotre table, car elle donne un indice
sur une quéte supplémentaire du scé-
nario suivant, indispensable si votre
groupe est constitué de cinq PJ. Tou-
tefois, vous pouvez aussi I'inclure si
votre groupe de quatre PJ comprend
un prétre orienté vers la priere. L'ob-
jet clé de la scéne conviendra parfai-
tement a ce type de personnage. En-

fin vous pouvez simplement décider
de I'ajouter pour 'ambiance ou pour
donner plus de liberté d’action aux
joueurs dans le choix de leurs quétes
lors du prochain scénario (S4, Les
sept vies du dragon).

Lisez ou paraphrasez le paragraphe suivant
a vos joueurs :

Tandis que le dragon fuit, une
femme en guenilles, crasseuse et
échevelée émerge de derriere une
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pile de gravats. Elle [éve un poing au
ciel et défie le dragon ! « Part ! Va-t-
en!lln’yarienicipour toi! Tu nel'auras
pas ! Oh, non, tu ne 'auras pas... ». Sa
voix se brise en sanglots et elle part
en courant se cacher dans un trou.

Ce qu'elle a hurlé pourrait laisser
penser qu’elle parlait de Sélona, mais
il n’en est rien. Si un PJ la poursuit et
la retrouve (test de DEX et de SAG
difficulté 15), il ne peut pas tirer grand
chose d’elle. La femme a le regard fou,
couchée dans la position du feetus au
fond d’un trou étroit. Elle serre dans
ses mains sales une sorte de chapelet
et maugrée une litanie devenue in-
compréhensible. Comme si, a force
de les répéter, elle en avait usé les
mots. Un double test, d’'INT et de
SAG difficulté 15, est nécessaire pour
saisir qu’il s’agit d’'une sorte de priere
a la mémoire de sa fille. Elle est irré-
médiablement folle et rien ne peut la
faire sortir de la torpeur dans laquelle
T'ont plongée la vue du dragon et le
brusque rappel des douloureux sou-
venirs. Tout au plus, un PJ extraor-
dinairement patient, doué en psycho-
logie et chanceux (CHA difficulté 25)

pourrait obtenir ce demi-aveu : « On
a fait ce qu'’il fallait... Oui, il faut com-
prendre, on a fait ce qu’il fallait. »

Son chapelet est magique et si on es-
saye de lui prendre, elle se bat jusqu’a
la mort, a coup de dents et d’ongles,
pour le conserver. Interrogée a son
sujet, Sélona peut indiquer qu’il s’agit
de Marille, une femme devenu folle
apres le suicide de sa fille Mélune qui
s’était jetée du haut de la falaise plutot
que de participer au tirage au sort.

Mais la vérité, que Sélona ignore,
est bien plus dramatique encore.
Marille a tué sa fille de ses propres
mains pour qu’elle échappe au tirage
au sort... Elle a tressé le chapelet de
priere qu’elle tient en main avec les
cheveux et les dents de lait de son en-
fant adorée. Des reliques qu’elle avait
conservé depuis sa tendre enfance.
Sous la charge émotionnelle et les
centaines de milliers de priéres a la
mémoire de Mélune, I'objet est deve-
nu magique. C'est la cinquieme ancre
du temps proposée dans le scénario
4, Les sept vies du dragon. Ne vous
tracassez pas plus avec cette péripétie
pour le moment, vous aurez toutes les
réponses en lisant le scénario suivant.

voyés des Divins. Je vous prie d'accep-
ter le pain et la paille, mon pere est
le Khal de Hauvre, il vous accueillera
comme il se doit lorsqu'il saura que
vous avez vaincu le Drorn ! Vous étes
ceux de la parole.

Et toi, tu es Selmak, car cela signifie le
sacrifice qui sauve et c'est ainsi que je
t'appellerai. »

Si quelqu’un rappelle que Selmak
est le nom du fondateur de Paleseau,
Clovik reste un peu interloqué avant
sourire en secouant la téte : « Non,
c’est juste un hasard ! ».

+ Les personnages voudront sans
doute savoir pourquoi elle était

attachée 13, Sélona leur expliquera
alors le Talmeg.

- Sils demandent a quoi cor-
respondent les ruines ou ils se
trouvent, elle leur indique qu’il
s’agit de Paleau et que c’est ici que
sa tribu vivait naguere, le dragon
les en a chassés, il y a environ vingt
ans.

- Si les personnages lui font part
de la vision précédant leur arri-
vée, elle confirme qu’il ne s’agit
pas d’elle. La seule personne por-
tant le titre de Reine est la Reine
des Harpes.

Enfin, elle leur propose de les em-
mener a son village, Hauvre.
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Jilona

Sélona est une jeune

femme de 18 ans au visage

bronzé et aux cheveux

noir corbeau, de taille

moyenne, le visage et

les formes rondes,

d’apparence  plutot

ordinaire. Elle est tres

peu loquace, mais

son regard trans-

perce les ames avec

une intensité déran-

geante. Elle sha-

bille de vétements

couvrants malgré

la chaleur et semble

souvent avoir froid.

Elle confectionne

elle-méme ses tenues

dans des tons de vert

aux motifs de feuilles et

de fleurs. Son apparence

contraste fortement avec

celle de ses compatriotes,

légerement vétus et de facon

beaucoup plus rudimentaire. Elle

parle un peu le Sylvain, langue que
sa mere Léora lui a apprise.

£ histoive de Jélona

La vie de Sélona a été marquée par
une tragédie immense. Le jour de
ses dix ans, sa mére Léora partit en
direction des falaises de la Harpe
pour trouver un morceau d’os, afin
de réaliser la rune du Talmeg de sa
fille. Il est en effet communément
admis parmi les peuples du lac que
les runes gravées a partir d'un os-
sement prélevé dans le nid d'une
harpie protégent la porteuse lors du
Talmeg... En réalité, c’est le dragon
lui-méme qui a lancé cette croyance,
afin de fournir aux harpies de la
chair fraiche livrée & domicile et en-
tretenir une saine dose de conflit
entre les factions de son territoire.
Toutefois, il est vrai que la Reine des

Harpes sait reconnaitre au toucher
les os provenant de nids de harpie
dans I'Urne des Mortes et choisit le
plus souvent en premier parmi ceux-
ci. Mais pas toujours.

Quoi qu’il en soit, cette croyance dé-
truit plus de vies qu’elle n’en sauve.
Léora en paya le prix. Poussée du
haut de la falaise par une harpie,
son existence prit fin sur les rochers
en contrebas. Effondré, le Khal son
mari organisa une expédition pour
récupérer le corps de sa femme. Les
barbares tuérent plusieurs harpies et
provoqueérent le mécontentement de
la Reine des Harpes...

Lorsque Sélona réalisa pourquoi sa
meére venait de perdre la vie, sa rai-
son vacilla. Elle était morte en ten-
tant de confectionner une rune pour
lui donner d’hypothétiques meil-
leures chances de survie au cours
de la grande mascarade du Talmeg.
Sélona s’enfuit.

Elle partit en direction du marais
avec la ferme intention de trouver
le dragon, de le maudire de toute
sa haine avant de mourir. Echap-
pant aux gens du village lancés a sa
recherche, la toute jeune druidesse
marcha plusieurs nuits, se cachant
le jour. Arrivée dans le marais, sa ré-
solution faiblit. Le destin lui épargna
de trouver le dragon. Elle se perdit
puis découvrit Ombrebois.

Elle s’enfonca dans la forét bru-
meuse ne sachant pas trop si elle
cherchait la mort ou simplement un
voyage sans retour. Elle erra long-
temps dans la forét. Un jour, elle mit
le pied dans une clairiére ot un tres
grand et trés vieil arbre se dressait.
Délicatement, elle posa la paume de
sa main sur I’écorce rugueuse et cre-
vassée de cette merveille. Quelle ne
fut pas sa surprise de sentir 'arbre
s’animer et un visage se former dans
le tronc ! Elle venait de trouver Pelo-
monius, I’Oracle d’Ombrebois...
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Aprés avoir écouté son histoire,
Pelomonius apaisa de sa magie régé-
nératrice I'esprit de la jeune femme et
lui révéla une prophétie en sylvestre.

« Drogon selmak naelle, selmak
Drognor tael. » Ce que Sélona tradui-
sit approximativement par « Le dra-
gon est a lorigine du sacrifice, mais
le sacrifice causera la fin du dragon »

Cependant, en langue sylvestre
Selmak signifie a la fois sacrifice et
sauveur. Notez que Drogon et Dro-
gnor signifient tous les deux « dra-
gon », mais dans des contextes diffé-
rents (vie et mort, origine et fin).

Sélona n’a presque aucun souvenir
de son retour, si ce n’est d’avoir mar-
ché sans fatigue de jour comme de
nuit, portée par I'étrange breuvage
que lui avait offert I'Arbre-Oracle.
On la retrouva au petit matin de-
vant la palissade du village. Peu de
questions furent posées et aucune ne
recut de réponse. Sélona s’enferma
dans un mutisme solitaire, errant
souvent seule dans les landes séches
du Nord, tournant et retournant
dans sa téte la prophétie cryptique de
Pelomonius. A 12 ans, elle participa &
son premier Talmeg. Puis un autre a
15 ans, le tirage de ses 18 ans devait
marquer la suite des événements.

Un mois avant la cérémonie, par une
nuit comme tant d’autres, elle veil-
lait en contemplant sa vieille amie
la lune, I'astre dont son prénom est
issu, lorsque la silhouette du dragon
en vol occulta un cours instant I'’éclat
argenté avant de se fondre a nouveau
dans les ténébres. A cet instant pré-
cis, un éclair traversa son esprit. Elle
fut soudain persuadée d’avoir saisi le
sens de la prophétie. Il fallait un sa-
crifice volontaire, accepté et assumé
pour mettre fin au régne du dragon :
son propre sacrifice.

Sélona prit une barque pour rejoindre

I'lle de I'Oratoire. Animée par une ré-
solution et un courage dont elle se

croyait incapable, elle rencontrala sor-
ciere pour lui demander une faveur :
tricher au tirage au sort pour étre
choisie. La Reine des Harpes accepta,
trop satisfaite de sacrifier la fille du
Khal qui avait tué des harpies et défié
son autorité. Un signe du destin et un
avertissement qu’elle pourrait reven-
diquer face a tous ceux qui voudraient
remettre en cause Son pouvoir.

La sorciere prit alors entre ses mains
la rune de Sélona et la marqua par un
rituel magique qui lui permettrait de
la distinguer de toutes les autres une
fois dans I'urne. Ainsi, Sélona rentra
a Hauvre assurée d’étre choisie au
prochain Talmeg.

Ce que Sélona ne soupgonnait pas,
c’est qu’il ne s’agissait pas de la pre-
miére fois que le rituel avait été perver-
ti. Les vies de nombreuses filles de Khal,
de grands guerriers ou de membres du
Conseil, avait été préservées au cours
de rituel truqués et achetées de toutes
les facons possibles. On triche toujours
pour ne pas étre choisie. Mais une fois
déja, on a influencé le tirage non pas
pour sauver mais pour condamner :
l'actuelle Reine des Harpes fut aussi
désignée sur une tricherie (cf. la vision
des PJ au début du chapitre).

NC 1, créature humanoide

Guérisseur  (hybride
niveau 3
FOR-1 DEX+1 CON +0

INT +1 SAG +3 CHA +2
DEF 13 PV 18 Init 13

Voie de la nature rang 2
Voie des soins rang 3

druide/prétre)

Amulette de Léora : cette amulette en
forme de feuille de chéne appartenait
a sa mére, c'est un souvenir important
pour Sélona. Lamulette donne un bo-
nus de +2 en DEF et permet de com-
muniquer par télépathie avec les ani-
maux a une distance de 20 métres.

Developpements

Sélona possede une volonté
de fer et elle est détermi-
née a en finir avec le régne
du tyran. Sa foi en I'avenir
estinébranlable : les PJ

et Selmak vont vaincre le
dragon, car la prophétie de
Pelomonius ne peut mentir.
Le sacrifice volontaire
qu'elle a consenti n'a-t-il pas
coincidé avec l'arrivée des
héros ? Elle va donc les dé-
fendre contre tous ceux qui
doutent de leurs capacités.
Pour jouer sa foi inébran-
lable et son amour pour
Selmak, vous pouvez vous
inspirer de ce qu'éprouvent
respectivement Morphéus
et Trinity pour Néo dans la
trilogie des films Matrix.
Elle les guidera vers Pelo-
monius et elle paiera d'une
partie de son humanité
pour honorer la requéte

de I'Oracle devenant

ainsi la premiere gardienne
d’Ombrebois (la sorciere
Rebecca, personnage des
scénarios 1 et 2, est sa
petite-fille).

Plus tard elle deviendra la
compagne de Selmak et
I'aidera a refonder Paleau
(Paleseaux). Enfin, c'est

elle qui créera le trone de
la forét dans le tronc de
Pelomonius lorsque I'Arbre-
Oracle trépassera. Ce tréne
que les PJ connaissent déja
(scénario 1).
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Vous trouverez un plan
de Hauvre p. 169 dans le
scénario suivant.

LoKnir

11 - Hauore

Le trajet vers Hauvre fait environ
25 kilomeétres, ce qui prend a peu
prés une journée de marche. Les per-
sonnages ne rencontrent personne
en route, si ce n’est un troupeau
de bisons. Le paysage est constitué
de vastes prairies a ’herbe jaunie
écrasées par la chaleur de I'été. Au
loin quelques collines ondulent. A
I'Ouest, les eaux du lac Diamant
portent bien leur nom, tant 1’éclat
du soleil les rend aveuglantes. Alors
que le soleil décline et que la chaleur
devient plus supportable, le terrain
s’éleve progressivement et, sur le
flanc d’une colline qui surplombe
le lac, les héros arrivent en vue
d’une haute palissade parse-

mée de tours en bois.

Les villageois de Hauvre
sont sans doute ceux
qui détestent le plus le
dragon. Les plus vieux
se souviennent du
temps ou ils habi-
taient Paleau et ils
regrettent amere-
ment cette époque
révolue. L’ancien
village était en effet si-
tué sur des rives fertiles
et giboyeuses. Ici, le sol
rocheux n’est pas adapté
a la culture et la présence
des harpies non loin réduit
la population du gibier. Les
habitants vivent constam-
ment a la limite de la fa-
mine. Ici, les enfants sont
mal nourris, tombent ma-
lades et meurent malheu-
reusement fréquemment.
Ce contexte constitue
une opportunité pour les
personnages, car méme
si la peur du dragon est
forte, il est possible de
convaincre ces villageois
de lui résister.

“Prewmier tontat

Les portes sont fermées et le villa-
geois qui garde la tour (un dénommé
Harsk) semble désemparé. Il sonne
lalarme. Apres deux minutes d’at-
tente, la porte basculante s’ouvre.

Lisez ou paraphrasez ce paragraphe
avos joueurs :

Un groupe de villageois armés de
fagon hétéroclite, arcs, lances et
couteaux s'est regroupé derriere les
portes, des femmes et des enfants
observent en restant a bonne dis-
tance. Le groupe principal est mené
par deux barbares a fiere allure. L'un
d'eux doit froler la cinquantaine
mais, c'est encore une force de la
nature. L'autre est plus jeune et plus
grand.

Vous pouvez souffler au joueur dont

le personnage possede la plus haute
sagesse que si le plus agé des deux
barbares se tient dans une posture
neutre, le plus jeune semble claire-
ment en colére et serre ses armes
de facon agressive. Il s’agit du Khal
Loknir, chef du village et pere de
Sélona et du Guerok Praegar.

Sélona prend alors la parole. « Khdl,
comme tu le saisis, le Drorn ne ma
pas dévorée. Ces tocards sont appa-
rus par grand ensorcellement et par la
force de l'orage et de la foudre, ils ont
débouclé 'immonde. Il est gravement
amputé, il a da fuir ! Il n'est pas invul-
nérable, c'est la promesse d’un avenir
pour notre peuple, l'esprit de I'Arbre
me l'avait instruit, pére, Selmak était
nécessaire et Selmak est venu. Je te
demande le pain et la paille pour moi
et pour eux. »

Aprés ces premiers mots, Sélona
fait signe aux PJ de prendre la parole
pour se présenter et revendiquer leur
exploit. A vous d’improviser selon
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lattitude des PJ. Globalement, ce
village est disposé a accueillir les PJ
en héros malgré l'agressivité franche
du Guerok Praegar qui déclare tout
net que « si le dragon n’est pas mort,
c'est le village qui lest ! » Praegar se
montre provocateur, presque insul-
tant sur les capacités des PJ a avoir
vaincu le dragon. Voyez comment les
PJ réagissent. Loknir se montre par-
tagé entre le soulagement de revoir sa
fille, 'espoir de se débarrasser du dra-
gon et le poids de la responsabilité.

A la suite du discours des PJ, faites
faire un test de CHA au personnage
le plus représentatif du groupe, vous
pouvez leur donner un bonus allant
jusqu’a +5 pour une interprétation
active.

« Siles PJ se montrent siirs de leur
force et certains de leur victoire
sur le dragon : difficulté 5

« Siles PJ se montrent siirs de leur
force, mais prudents quant a leur
victoire sur le dragon : difficulté 12

+ Si les PJ avouent ne pas étre de
taille a vaincre le dragon, 1’échec
est automatique.

Sueees

« Le sang de mon sang ne saurait
mentir, peut-étre la durée de redres-
ser la téte est-elle arrivée. Qui se-
rions-nous pour ne pas accueillir ceux
qui ont risqué leur sang pour celle qui
n‘appartenait pas a leur tribu. Vous
étes les bienvenus Ubers, entrez, man-
geons et buvons dans le Mértte »

Les PJ sont accueillis en héros et en
invités. Si certains villageois restent
trés distants ou méme effrayés
quant au possible retour du dragon,
d’autres veulent y croire et entendre
leur histoire. Une soirée festive a lieu
dans le Mortte. Les héros attirent les
regards et ceillades concupiscents
des jeunes du village.

Autre effet positif, Roril le forgeron

du village, un homme d’'une qua-
rantaine d’années, prendra contact
avec eux et leur parlera de sa fille
qui fut sacrifiée au dragon. Si les PJ
I’écoutent avec respect, il leur parle-
ra de la pointe de lance qu’il a for-
gée en secret. Il ne la leur donnera
pas immédiatement, leur indiquant
qu’il doit d’abord trouver une hampe
digne de ce nom pour assembler
I’arme (il le fera au scénario 4).

En fin de soirée, avant que tout le
monde ne parte se coucher, Loknir
prend une derniére fois la parole.

«Jai bien reflété, il faut réunir le
Grand Conseil et la seule fagon
de le faire est de se rendre sur
lile de I'Oratoire pour en
faire la pétition a la Reine
des Harpes. Cest la mesure,
mais aussi le seul moyen ra-
pide pour le faire. Toutefois,
la Reine, bien que de notre
race, est acquise au pou-
voir du Drorn. Nous de-
vrons la convaincre que
ce pouvoir est fini pour
quelle se range a nos
cotés. Nous aurons a af-
fronter ses harpes si ¢ca
tourne mal, mais
elle nest pas pré-
parée a nous re-
cevoir, il ne devrait
pas y avoir beau-
coup de ces créatures
avec elle. Peut-étre que
certains dentre vous de-
vraient tout de méme prévoir
de quoi se boucher les oreilles,
au cas ou... » Il regarde tout le
monde, en particulier Praegar,
a la suite de cette déclaration.
« Une fois queelle aura compris
que le temps du Drorn est termi-
né, jespére quelle saura se ranger
du coté des vainqueurs. »
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gtr‘tt la Reine, il a simplement I'espoir de
convaincre le Conseil d’agir contre le

dragon blessé.

« Sang de mon sang, mon ceceur
était mort de te voir sacrifiée, mais Départ pour l'ile de I'Oratoire
je suis aussi le Khal de tout un village
et je dois méditer a protéger tous les
miens. Jimplore les Divins que tu
n‘apportes pas sur nous la rage du
grand Drorn. Je vais devoir vous me-
ner devant le Grand Conseil... »

Dés le lendemain matin, deux lon-
gues barques munies d’une voile car-
rée sont mises a 'eau pour emmener
les PJ, mais aussi le Conseil du Vil-
lage (cinq anciens, Praegar, Loknir)
vers I'lle de I'Oratoire. Les villageois
assistent au départ et, selon le sta-

Les PJ sont traités comme des pri- tut des PJ, ce sont des signes d’en-
sonniers et personne ne leur parle. couragement et des regards emplis
On reproche du regard a Sélona d’espoir ou, au contraire, une bien
d’étre encore en vie. Les PJ passeront  sombre et défiante assemblée qui les
une nuit calme, sous bonne garde regarde partir.

(en particulier celle de Praegar). Seul
Loknir prendra la peine de venir leur
parler pour leur expliquer la situa-

thIl.’Il leur est re?onnalss.c;lnF d’avoir transporte les PJ, Loknir et Praegar
sauvé sa fille mais les prévient que

1 bres d 1 tandis que 'autre emmene les cinq
‘ ) es autres membres du C,Oflsel S€-  anciens et un marin pour s’occuper
Sf)u ,(.m\AQI.QA L ront moins enclins a la clémence. 11

de la voile.
ne prévoit aucun plan pour tromper
PAPY DONJON

€t si les P refusent ¥’ aller sur [ile ?

Ah ! Dis-moi, ¢a faisait longtemps qu’on n'avait pas sonné Papy, hein ? Quand ¢a roule, on l'oublie, on se sent pous-
ser des ailes, ¢ca déroule dans le feutré ! Mais 13, ca chauffe ! Tes joueurs font dans le récalcitrant et c’est la panique a
bord ? Calme-toi, jeune. Déja, assieds-toi, respire a fond et ouvre bien tes esgourdes. Papy va te sortir de la.

Les PJ peuvent refuser de se rendre au Conseil, parce qu'ils veulent immédiatement partir a la recherche du dragon
blessé. Je les connais ces joueurs-la. Droit au boss ! Ah ah, moi aussi j'ai été jeune ! Ou alors ils pensent que ce n'est
pas une bonne idée, et entre nous, ils n‘auraient pas tort ! Ce sont des bons, ces joueurs, garde-les !

Loknir ne s'opposera a leur départ que pour la forme. Il respecte trop ceux qui ont sauvé sa fille pour utiliser la force
(une dizaine de barbares NC 2 et une vingtaine de villageois aguerris NC 1). Si son devoir le pousse a les amener
devant le Conseil, son ceeur lui dicte de laisser sa fille fuir avec les étranger (Sélona insiste pour accompagner Clo-
vik). Mais la nuit méme de leur arrivée, Praegar a envoyé un homme a lui prévenir la Reine. Ah ! lIs ne I'avaient pas
prévue celle-la tes joueurs ! Les personnages seront donc interceptés par la sorciére et un vol de 20 harpies alors
qu'ils séloignent du village. La Reine tentera de convaincre les PJ de se laisser emmener sans résistance, mais, s'il le
faut, elle utilisera la force. Je t'en foutrais moi, du récalcitrant !

Tout PJ fasciné est immédiatement capturé et emmené vers l'ile par deux charmantes hotesses de « Harpy Air-
lines «. N'hésitez pas a prendre Clovik et Sélona en otage. Sélona se fait capturer la premiére, Clovik en volant a son
secours. Les personnages restants sont incités a se rendre. Si les PJ s'en sortent, il est peu probable qu'ils arrivent
jusgqu'au dragon (voir scénario 4). Une fois qu'ils se seront pris une bonne téle... Pardon, quand ils auront essuyé
un échec, Sélona tentera de les persuader de rencontrer Pelomonius. Et voila ! Revoila ton scénar sur les rails. Merci
qui ? Merci mon chien ? Non. Merci Papy Donjon !

Pendant le voyage, Loknir informe
les PJ de ce qui va se passer une fois
arrivés sur l'lle. L'une des barques
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Loknir, Khal de hauore

NC 4, créature humanoide

FOR +3 DEX +0 CON +2
INT +1 SAG +0 CHA +1

DEF 17 PV 65 Init10
Epée a 2 mains +10 DM 3d6+7

Attaque puissante (L) : le barbare uti-
lise un d12 en attaque et il ajoute
+2d6 aux DM.

Trancheboeuf : cette épée a 2 mains
posséde une lame d’une largeur et
d'un poids impressionnant. Il faut
un mod. de FOR de +2 au minimum
pour pouvoir l'utiliser sans pénalité
(-2 en attaque autrement), mais elle
permet d'infliger 3d6 DM.

Description. Loknir est un homme
d’une cinquantaine d'années. Il est
de petite taille (1,67 metre) mais
particulierement trapu et trés mus-
clé (83 kg). Loknir a été ravagé par
la mort de sa femme Léora, tuée
par les harpies alors qu'elle essayait
d'obtenir un ossement pour fabri-
quer la rune de leur fille. Depuis,
ceux qui le connaissent disent qu'il a
changé. Lui qui était bon vivant est
devenu triste et solitaire, il a méme
pris ses distances avec sa propre
fille, Sélona. Ce n'est que lorsquelle
a été tirée au sort qu'il a réalisé avoir
enfoui au plus profond de lui-méme
son amour, pour se protéger de
cette éventualité. Ayant amerement
regretté de ne pas lui avoir témoi-
gné son affection, il est a présent
décidé a sauver sa fille, méme si cela
faite prendre des risques a tout le
village. Cela en fait un allié naturel

des héros, si toutefois, ils arrivent a
le convaincre gqu'ils sont de taille a
défaire la créature.

Loknir connait les autres membres
du Conseil et c'est un assez bon juge
du tempérament des hommes. Son
avis pourrait étre précieux pour les
PJ si ceux-ci pensent a le lui deman-
der. Son plus gros probléeme risque
cependant d'étre Praegar qui va
s'opposer ouvertement a lui. Loknir
I'a choisi comme Guerok justement
pour le neutraliser, bien conscient
des capacités et du mauvais tempé-
rament du guerrier.

Praegar, Gueroh de

Ranyre
NC 4, créature humanoide

FOR +3 DEX +0 CON +2
INT +1 SAG +0 CHA +1

DEF 17 PV 55 Init 10

Hache main droite +8 DM 1d6+7
Hache main gauche +8 DM 1d6+7
Voie de la rage rang 5 (barbare)

Description. Physiquement, Prae-
gar est tout l'inverse de Loknir. C'est
un magnifique athléte dans la force
de I'age (30 ans), il est grand et ra-
pide (1,89 métre, 88 kg). Praegar n'a
pas connu sa meére qui est une des
rares jeunes filles a avoir été sacri-
fiée alors qu'elle avait déja eu un
enfant. On dit que le dragon est par-
ticulierement cruel avec les jeunes
femmes qui ne sont plus vierges et
qu’a la fin, il les jette en pature a ses
homme-lézards. Elle enfanta a I'age

de 17 ans et fut sacrifié I'année sui-
vante. Le jeune pére se rebella. Il fut
jugé par la reine sorciére et jeté au
Kraken de l'ile de I'Oratoire.

Praegar a donc été élevé par son
grand-pére maternel, Maég, un
homme brutal et sévere qui a érigé
en lois divines les regles du dragon
et lui a expliqué que son pére avait
mérité la mort pour sa désobéis-
sance (et pour avoir fait un enfant
a sa fille). Praegar vénére donc le
dragon comme un dieu cruel et ad-
hére a une morale douteuse basée
sur la loi du plus fort et la violence
pour obtenir le respect. Il parle peu,
déteste les joutes verbales et ceux
dont l'esprit remplace le courage
et la force. Bref, tous ceux qui sont
différents de lui. Il respecte Loknir,
mais le trouve faible et le retour de
Sélona exacerbe ce sentiment. Prae-
gar voudrait bien défier le Khal, mais
son statut de Guerok I'en empéche.
Toutefois, lors du procés des héros
devant le Grand Conseil, cela pour-
rait changer...

Barbares x 10

NC2

FOR +3 DEX+0 CON +2
INT-1 SAG +0 CHA +0

DEF 15 PV 25 Init 12
Epée longue +8 DM 1d8+5
Voie du pourfendeur rang 2

Yillageois aguerris x 20

NC1

FOR +1 DEX +0 CON +1
INT -1 SAG +0 CHA +0

DEF 14 PV 19 Init 10
Outil +4 DM 1d6+1
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Ce chapitre du scénario est sans
doute le plus complexe pour le me-
neur de jeu, car il repose essentielle-
ment surles interactions PJ/PNJ et le
roleplay MJ/joueurs. Lisez attentive-
ment chaque fiche de PNJ plusieurs
fois pour bien vous familiariser avec
les motivations et le caractere de
chacun d’entre eux. L’issue du Grand
Conseil est trés incertaine. L’éventail
des conclusions est tres large. Cela
peut aller d’une révolution contre
le pouvoir du dragon doublée d'un
soutien inconditionnel aux héros
jusqu’a un emprisonnement accom-
pagné d’une sentence de mort. Les
conclusions intermédiaires peuvent
également accoucher d’une situation
totalement chaotique ou différentes
factions entrent en conflit ouvert et
éventuellement sanglant...

Quoi qu’il en soit, le passage des PJ
devant le conseil s’apparente plus a
un proces qu’a un entretien avec des
sauveurs. Les personnages devront
se battre avec des mots, mais peut-
étre aussi les armes a la main pour
prouver leur valeur et convaincre.
Faites-leur bien comprendre que
rien n’est acquis, ils doivent gagner
leur place de héros !

£7le de U'ratoire

L’ile de I'Oratoire est un gros rocher
d’environ 100 meétres de diamétre,
située dans le prolongement d'une
ile beaucoup plus grosse appelée
I'lle du Croc. Sur la carte, il s’agit du
petit caillou dessiné a la pointe de
la dent. L’ile du Croc est seulement
habitée par un troupeau de moutons
sauvages qui sert de réserve de nour-
riture a la Reine des Harpes et ses
gardes harpies.

A Torigine, I'lle de I'Oratoire était
T'antre d'un monstre craint de tous
les riverains du lac : le Kraken. La
présence de cette créature a empé-

chéI’éclosion d’une culture basée sur
la péche dans les environs. Lorsque
le dragon a pris le pouvoir dans la
région et soumis les harpies, il a
enfermé le Kraken dans son repaire
en scellant la grotte d’entrée. 11 fit
fondre et ébouler la roche grace a son
souffle acide. Tout un versant de la
falaise qui encercle I'lle semble avoir
fondu comme du beurre au soleil. Le
Kraken vit toujours au centre de I'le,
affamé, il est tres affaibli et ne survit
qu’en dévorant les quelques condam-
nés que la Reine des harpes lui jette
en pature lorsqu’un inconscient a en-
freint les lois du dragon.

Avant l'arrivée du dragon dans la ré-
gion, un temple avait été dressé 1a par
les harpies pour honorer le Kraken,
considéré comme un dieu. La pre-
miére Reine des Harpes a recyclé la
construction pour construire I'espla-
nade puis l'amphithéatre. Chaque
nouvelle Reine a usé de son pouvoir
et de ses prérogatives pour améliorer
les infrastructures et le confort de sa
propre demeure.

Ce qui suit est une description ra-

pide, d’autres éléments sont décrits
lors des rencontres et des événe-
ments prévus sur Iille, mais certains
détails devront sans doute étres
improvisés.

1. Les marches du dragon

Cette falaise abritait a I'origine une
caverne béante a moitié immer-
gée qui permettait d’accéder a une
grande cavité sous l'ile : le repaire du
Kraken. Le dragon a fait s’écrouler
tout un pan de la paroi pour obstruer
I’entrée par une énorme quantité de
rochers qu’il a scellée de son souffle
acide en faisant fondre la roche.

Un escalier est taillé dans I’éboulis
et les premiers pas sur la roche liqué-
fiée rappellent immédiatement aux
arrivants la puissance du dragon. La
falaise mesure environ 20 meétres de
haut et l'escalier serpente en allant
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vers 'Ouest. A environ 8 métres de
hauteur, on peut distinguer un trou
lisse a 5-6 meétres de I'escalier. Le
Kraken peut projeter un de ses ten-
tacules par ce trou (voir arrivée sur
Iile).

2. La caverne du Kraken

Cette grotte naturelle est la prison
du Kraken. Vaguement sphérique,
elle mesure environ 30 meétres de
diamétre et 'eau du lac la remplit
jusqu’a mi-hauteur.

Un balcon naturel de roche d’en-
viron 3 meétres de large surplombe
leau a 5 meétres de hauteur, un large
et court tunnel meéne de ce balcon a
une lourde porte de pierre qui per-
met de communiquer avec 'amphi-
théatre. Le Kraken est capable d’at-
teindre des proies a une distance de
15 meétres du lac environ.

Une rencontre possible avec le
Kraken est décrite dans les consé-
quences du proces.

3. Lamphithéatre

Creusé dans la roche, I'amphithéa-
tre possede de nombreux gradins
abrupts. Lors d’'une exécution, un
village entier est parfois convié.
Tout en bas de ’entonnoir, la « fosse
du Kraken » est profonde de 5
meétres supplémentaires et mesure
15 meétres de diameétre. Des anneaux
et des chaines sont scellés dans le
mur sur toute sa périphérie. C’est la
qu'on attache les prisonniers dans
l’attente de leur jugement (ce pourra
étre le cas des PJ).

Au fond, une porte de pierre mas-
sive, sculptée d’'une représentation
stylisée du Kraken peut étre soule-
vée par deux treuils situés de part
et d’autre en hauteur. La force dé-
ployée par le dispositif est telle que la
porte s’éleve trés lentement et deux
hommes suffisent a faire le travail.
Ce sont normalement les Gueroks
qui s’en occupent. Un systéme de

cliquet empéche la porte de redes-
cendre mais il peut étre débloqué et
dans ce cas, elle tombe en moins d'un
tour, écrasant tout ce qui se trouve
en dessous.

Des anneaux de métal sont scel-
lés dans la porte. Les condamnés
sont attachés a une chaine passée
dans ces anneaux et lorsque la porte
monte, ils se retrouvent suspendus
juste en dessous, offerts aux tenta-
cules du monstre qui attend dans la
caverne.

4. Esplanade du Talmeg

Cest ici qu'a lieu le terrible tirage
au sort. Il s’agit aussi de ’endroit
ou se réunit le Grand Conseil. C’est
donc la que les personnages auront
a défendre leur cause. L’esplanade
est constituée de trois demi-cercles
concentriques situés a des hauteurs
différentes.

La partie centrale recoit un piédes-

tal sur lequel est fixée une urne en
bronze et le trone de la Reine des
Harpes. L'Urne des Mortes mesure
environ 50 centimeétres de diameétre
et porte 107 symboles gravés repré-
sentant chacune des jeunes filles
sacrifiées au dragon. Cest la que se
tient la Reine des Harpes pendant le
tirage ou le Grand Conseil.

Le cercle intermédiaire, « la fosse
du Talmeg » est situé 2 meétres en
contrebas. Les jeunes femmes ou les
prévenus, comme les PJ, doivent at-
tendre dans cette zone.

Autour, le dernier demi-cercle me-
sure 25 meétres de diamétre, 20 co-
lonnes de pierre se dressent a sa pé-
riphérie. Au pied de chaque colonne
est taillé un banc, c’est 1a que siegent
les Anciens de chaque village. En
face, de part et d’autre du trone de
la Reine des Harpes deux rangées de
quatre colonnes sont disposées. Ce
sont les siéges des Khals et de leurs
Gueroks.
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Il y a au total 28 colonnes soit 7 de
plus que de membres du Grand
conseil. Elles correspondent aux
sieges laissés vacants par la destruc-
tion du village de Basteére. Lorsque le
Grand Conseil se réunit, une harpie
s’accroupit au sommet de chacune
des colonnes. Il y a 21 harpies au
total.

5. Place de Vie

La Place de Vie est un espace va-
guement plat et rocailleux. Clest la
que les harpies déposent les jeunes
femmes lorsqu’elles les ameénent
pour le Talmeg et c’est la que se
rendent celles sauvées par le tirage
au sort, dés qu’elles ont récupéré
leur rune.

Accessoirement, lorsque des hu-
mains sont invités plusieurs jours sur
I'1le (par exemple des magons ou des
ouvriers pour réparer ou construire
un édifice), c’est 1a qu’ils sont autori-
sés a dresser leur campement.

6. Mortte de 1a Reine

Cette imposante batisse de pierre
est la demeure de la Reine. Au fil
des années, les sept reines qui se
sont succédé ont amélioré le confort
a lorigine spartiate. A présent, des
tapisseries et des soieries rendent
Iensemble agréable. Toutefois la
demeure ne recele pas d’objet de
grande valeur : 'or est réservé uni-
quement au dragon. Et malheur a
celles qui ne l'ont pas compris (le
regne le plus court d’'une Reine fut
d’une année).

La maison comprend une grande
salle de vie, une salle de travail as-
sociée a une modeste bibliotheque,
une salle d’eau, une chambre et une
vaste réserve ou sont stockées de
trés nombreuses jarres de grain,
d’huile, fruits séchés, etc. Aucune
porte n’est fermée a clef. Le concept
de serrure est inconnu autour du
lac.

w &

Latraiteise de “Praegar

Si les PJ sont présentés comme des
« prisonniers » de Loknir (ou méme
de la Reine), c’est tout naturellement
que le Grand Conseil est réuni pour
les juger d’avoir combattu le dragon.

S’ils ont été accueillis comme des
héros, le plan de Loknir était de
profiter d’'un effet de surprise pour
forcer la Reine a se rendre devant
une démonstration de force. Mais
Praegar a trahi Loknir. Il a fait pré-
venir la Reine dés le soir de l’'arrivée
des PJ et elle a envoyé ses harpies
convoquer le Grand Conseil pour
le petit matin. Le Khal est pris par
surprise et son plan tombe a l’eau.
De fait, c’est la Reine qui montre sa
force. Il y a seulement 5-6 harpies
perchées sur les colonnes a I'arrivée
du groupe afin de tromper Loknir,
mais les autres sont cachées dans la
fosse du Talmeg. Elles s’envoleront
pour aller se percher sur les colonnes
une fois que les PJ auront pris pied
sur I'esplanade.

Ce que sait le Grand Conseil :
pour le moment, les membres du
Conseil savent uniquement que la
fille de Loknir est vivante et que les
étrangers responsables de ce fait ont
été hébergés par le Khal de Hauvre.

Ce que sait la Reine : la sorciére
sait une chose qu’elle n’a pas révélé
au Conseil. Dés qu’elle a regu le mes-
sage de Praegar, elle a envoyé une
harpie chez le dragon pour prendre
ses ordres. Mais le messager n’est pas
revenu. La Reine a envoyé une se-
conde harpie au petit matin. Elle n’a
pas toujours pas de nouvelle et cela
Iinquiéte beaucoup. Le dragon est-
il gravement blessé ? Est-il en vie ?
Est-il dans une fureur telle que plus
personne n’est a 'abri ? Pourquoi les
harpies ne reviennent-elles pas ?

Ce que sait le MJ : la premiére

harpie a été témoin de l’atroce dou-
leur qui tenaillait le dragon alors
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Repartir de I'ile

Les bateaux des membres
du Grand Conseil ont été
ancrés et cachés derriere

I'lle du Crog, ils peuvent étre
prévenus en sonnant du cor
(chaque Khal en possede un
a cet effet). Il leur faut en-
viron une demi-heure pour
venir chercher des passagers.

MENEIEDR R ——

qu’il se tortillait comme un malheu-
reux ver dans son antre. Il n’a pas
supporté qu'un témoin le voie dans
cet état et elle a subi sa rage : il I'a
liquéfiée de son souffle. La seconde
a été frappée par un étrange éclair
et aspirée dans un vortex tempo-
rel alors qu’elle franchissait a peine
I'entrée de la caverne. Les effets de la
Chronosphere hors de tout controle
l'ont propulsée en pleine Gréce an-
tique. Maintenant vous savez d’ou
vient la 1égende des harpies, si, si.

QArerioée sue I'ile

Lisez ou paraphrasez ce paragraphe
a vos joueurs :

Pendant tout le trajet, la barque
longe a bonne distance dimpo-
santes falaises dont vous estimez la
hauteur a une centaine de metres.
Au loin, on peut parfois apercevoir
d'étranges créatures volantes dont
la silhouette n'est pas celle d’'un oi-
seau. Ce sont les fameuses harpies.

Aprés deux heures de navigation,
les bateaux se rapprochent d'une
grosse ile que l'on contourne par le
Sud. Sélona vous indique qu'il s'agit
de lile du Croc, I'lle de I'Oratoire
est située derriére dans le prolon-
gement de la dent, précisément
a sa pointe. Aprés une nouvelle
demi-heure de navigation, vous ar-
rivez enfin a destination, une sorte
de gros piton rocheux sur lequel
on apercoit des colonnes et une
grande batisse de pierre.

Tandis que la barque approche,
trois de ces étranges créatures aper-
cues prés des falaises décollent des
colonnes sur lesquelles elles étaient
perchées et approchent. L'une d'elle
se pose sur la proue, faisant tanguer
le bateau et vous observe. Un ma-
laise collant comme de la boue se
déverse sur I'embarcation. Ses ailes
sont immenses et ses serres puis-
santes s'enfoncent sans difficulté

dans le bois, produisant un sinistre
craquement. Elle dégage une in-
fecte odeur de charogne. Loknir
prend la parole : « Je suis le Khal
Loknir, va dire a la Reine que je suis
venu avec des Tocards et le Conseil de
Hauvre, je souhaite étre recu ». La har-
pie répond d'une voie éraillée « Re-
cuuu, tu vas étre recuuu, tueur, mais
rappelle toi, un signe de sa majesté et
nous te dévorons le cceur ! » Elle s'en-
vole brusquement.

Au pied de la falaise, plusieurs gros

rochers sont équipés d’anneaux
scellés pour amarrer les bateaux.
Mais ces rochers ainsi que la paroi
qui vous surplombe sont étranges.
La matiére qui la compose ne res-
semble pas a de la roche mais a
une matiére lisse qui aurait fondu...
Vous prenez pied sur un escalier
abrupt taillé dans ce qui semble
tout de méme bien étre du rocher.

Les harpies appellent Loknir
« tueur » parce quil a tué nombre
d’entre elles a la mort de son épouse.

£es mavehes du dragon

Avant d’emprunter le chemin,
Loknir montre aux personnages un
trou dans la paroi a quelques metres
de T’escalier. C’est un orifice lisse et
irrégulier taillé dans cette étrange
roche, fondue, puis a nouveau dur-
cie. A voix basse, il les prévient de
monter en silence et de rester le plus
éloigné possible de ce trou.

Il n’en dira pas plus et se contente-
ra de poser un doigt sur ses lévres si
on lui pose une question. En effet,
le Kraken affamé veille et on essaye
généralement de passer silencieuse-
ment afin de ne pas le provoquer.

Lorsque Loknir, qui ouvre Ila
marche, arrive a proximité du trou,
Praegar fait « malencontreuse-
ment » chuter une grosse pierre qui
déclenche l'attaque du Kraken.



Lisez ou paraphrasez ce paragraphe
a vos joueurs :

Loknir ouvre la marche, suivi de sa
fille et vous fait signe de les suivre.
Praegar entame son ascension der-
riére vous et les cing Anciens fer-
ment la marche.

Alors que Loknir passe a proximité
du trou, une grosse pierre rebondit
bruyamment sur la paroi, juste der-
riere vous, avant de tomber a l'eau
dans un «plouf » sonore. Presque im-
médiatement un long et massif ten-
tacule noir jaillit comme un serpent
pour frapper dans un éclair en direc-
tion de Sélona. Lappendice semble
un peu court pour l'atteindre, mais
la jeune femme réagit étrangement :
ses jambes se dérobent sous elle et
elle tombe de la falaise !

Si un PJ marche directement der-
riére Sélona, il peut tenter un test de
DEX difficulté 15 pour la rattraper,
puis un test de FOR difficulté 10 pour
réussir a la retenir (tout échec cri-
tique sur un de ces deux tests signifie
qu’il chute avec elle). Sile PJ n’arrive
pas a sauver Sélona, c’est Loknir qui
le fait juste avant d’étre saisi par le
Kraken.

Normalement, le Kraken n’a pas
lallonge nécessaire pour attraper
quelqu’un a moins que celui-ci n’ap-
proche un peu trop du trou. Le tra-
cé de l'escalier a été calculé dans ce
but, mais le Kraken, au fil des ans et
des privations, a imperceptiblement
accru son allonge. Dans la précipita-
tion, Loknir, pour rejoindre sa fille,
a commis une imprudence et passe a
portée du tentacule du monstre.

Lisez ou paraphrasez ce paragraphe
avos joueurs :

Le bruit de la pierre a attiré I'atten-
tion de Loknir qui s'est retourné et

a vu sa fille basculer. Il se précipite
a son secours, mais dans le feu de
I'action, il passe inconsidérément a
portée du long membre qui fouette
I'air a la recherche d’'une proie. Dé-
séquilibré en essayant d’attraper
Sélona, il ne peut éviter le tentacule
qui l'agrippe aussitot, sétire encore
et s'enroule comme un long serpent
autour de sa taille. Il est soulevé en
I'air.

Au tour suivant, le Kraken essaie
d’emmener sa proie dans le trou qui
est, heureusement, un peu trop petit
pour laisser passer une créature de
taille humaine. Cela empéche que
Loknir soit immédiatement aspiré
dans la caverne, mais le choc est trés
douloureux !

Le Kraken a une Initiative de 12.
A chaque tour, il inflige 2d6+7 DM
de constriction et 1d6+3 DM de
choc sur les rochers. Pour le déli-
vrer du tentacule, il faut réussir un
test de FOR difficulté 25 ou infliger
25 points de DM (DEF 17) pour sec-
tionner ’appendice.

Loknir subit une moyenne de
21 points de DM par tour, il peut
donc tenir 3 tours. S’il tombe a o0 PV,
au tour suivant, il est mort et son
corps brisé permet au Kraken de le
faire passer par le trou jusque dans
sa caverne et de le dévorer...

Mais gageons que les PJ ne vont pas
perdre trop de temps pour attaquer
le tentacule et le sectionner. Il n’est
cependant pas facile d’atteindre la
cible qui est hors de portée des armes
de contact depuis 'escalier. Cela né-
cessite de grimper de 5 métres (ac-
tion de mouvement) et de combattre
accroché a la falaise ce qui ne permet
que de libérer une seule main, de-
mande un test de DEX difficulté 10
a chaque tour (malus d’armure) pour
ne pas chuter et inflige une pénalité
de -5 en attaque.
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Si les PJ n'ont pas fait le boulot,
Loknir réussit a se délivrer seul dans
un effort surhumain (Tour de force)
au troisieme tour. Quoi qu’il en soit,
le Khal sort sérieusement blessé de
cette épreuve, ce qui le rend vulné-
rable pour la suite...

L’amulette de Sélona : pendant
cet incident, Sélona se tient la téte
entre les mains, comme en proie a un
violent mal de crane. Cest cela qui
I’a déséquilibrée et non pas l'attaque
du tentacule. Si un PJ lui en fait la
remarque, elle explique. « Je l'en-
tends, sa voix est si forte qu’elle me
fait mal. Il a faim, il a si faim ». Elle
explique que I'amulette qu’elle porte,
un souvenir de sa meére, lui permet
habituellement de communiquer
avec les animaux. Mais le Kraken
projette une telle force mentale que
cela est insupportable, elle enléve
donc 'amulette.

Ce détail aura son importance seule-
ment si les personnages sont amenés a
étre jetés en pature au Kraken. Ou qui
sait, si des joueurs imaginatifs écha-
faudent un plan original ou le Kraken
aurait un role a jouer, car I'amulette
permet de communiquer avec lui.

La faute de Praegar : a priori les
PJ ne peuvent pas avoir vu Praegar
faire tomber la pierre puisqu’il était
derriere eux. L’Ancien qui le suivait
directement a tout vu, toutefois il est
un peu effrayé par les conséquences
et n’ose rien dire. Les PJ ne devraient
pas avoir le temps de le cuisiner vu la
suite des événements, mais si ¢’était le
cas, Praegar se contentera de hausser
les épaules avec une moue de dédain.

Suei-apeas

Lisez ou paraphrasez ce paragraphe
avos joueurs :

L'escalier abrupt débouche sur un
chemin poussiéreux taillé entre des

rochers coupants. Il surplombe et
contourne un amphithéatre creusé
dans la roche et se dirige vers un
espace cerné de colonnes ou de
nombreuses personnes sont réu-
nies. Deux barbares vous attendent
sur le chemin. La femme, équipée
d'un casque a cornes, a en main
une arme étrange, entre la lance
et la faux. Lhomme tient un fléau a
plusieurs tétes, son buste est tatoué
de motifs tribaux, il a le crane par-
tiellement rasé et décoré de tresses
rousses. La femme a la carrure ath-
létique prend la parole tandis que
I'homme rejoint Praegar a l'arriére.

Les deux barbares sont Kamila et
Atamak, respectivement Gueroks
des villages de Ruissel et Lyca.

« Khal de Hauvre, la Reine a réuni le
Grand Conseil pour juger les tocards
qui ont rompu le Talmeg. Que les
membres du Conseil prennent place
sans délai. Les tocards doivent nous
suivre sans résister dans la fosse du
Talmeg, ot la Reine les attend. »

Loknir semble estomaqué. Il ne
peut dissimuler sa surprise et vous
lance un regard désolé. « Par les
Divins, qu'est-ce que ? »

« Rejoins ta place, honoré Khal et
la Reine répondra a tes questions. »
répond la femme.

L'autre barbare vient déchanger
un salut guerrier avec Praegar et
crache « Honoré ? Je vois que sa fille
est toujours vivante ! As-tu peur d'eux
pour leur donner du honoré ? ». En
une fraction de seconde, le regard
de la femme devient dur comme
I'acier « Qui a peur, Atamak ? Tu veux
te battre ?»

Le guerrier émet un rire crispé
« Cest bon Kamila, je plaisantais, tout
le monde sait que tu n‘as peur de rien. »
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Demandez un test de SAG (psycho-
logie) 18 a vos joueurs. Une réussite
implique que le personnage saisit
que Kamila a une revanche a prendre
sur la terre entiére. Puis reprenez.

De son coté Loknir hésite un ins-
tant, mais il finit par suivre la guer-
riere. Praegar, qui tient ses deux
haches a la main, vous lance un re-
gard menacant « Allez, avancez ».

ATamak

Praegar est aux cotés d’Atamak pour
couper la retraite aux personnages.

Que vont faire les PJ ?

Se battre contre l'ensemble des
forces en présence serait une folie,
mais pas un désastre pour le scéna-
rio. A vous toutefois de bien le faire
comprendre a vos joueurs, mais
aprés tout, ils sont libres de leurs
décisions ! Le proceés débuterait
simplement avec des PJ trés mal en
point et sans allié.

Kamila




NC 3, créature non-vivante

FOR +1 DEX+3 CON +1
INT +0 SAG +0 CHA +4

DEF 16 PV 29 Init 16
Serres +4 DM 1d6+3
Voie des créatures volantes rang 1

Chant captivant (L) : le chant d'une
harpie peut fasciner une créature.
Toutes les créatures humanoides
dans un rayon de 30 métres (sauf
les harpies) doivent réussir un test
de SAG difficulté 10 ou succomber
a la magie. Le chant affecte l'esprit,
aussi se boucher les oreilles apporte
un bonus de +5 au test de SAG, mais
cela nimmunise pas au pouvoir (se
boucher les oreilles avec les mains
remplace une action d'attaque a
chaque tour).

Une créature fascinée s'approche
de la harpie et reste sans défense
tant que la harpie chante, méme
lorsqu'elle commence a se faire dé-
vorer vivante (1d6 DM par tour). Une

harpie ne peut pas chanter pendant
qu'elle dévore sa proie, mais l'effet
fonctionne encore pour un tour
complet aprés la fin du chant. Une
créature qui résiste au chant des
harpies y est immunisée pour une
durée de 1 heure.

Chant choral (L) : lorsqu'elles sont en
nombre, les harpies peuvent s'as-
socier pour produire un chant plus
puissant. Plutét que de faire plu-
sieurs tests de résistance, les cibles
potentielles font un seul test de
SAG, la difficulté du test est égale a
[10 + nb de harpies/2]. Une créature
fascinée s'approche de la harpie
la plus proche d'elle. Les créatures
restent fascinées tant qu'au moins
une harpie chante, a l'exception de
celle qui commence a se faire dévo-
rer (1d6 DM par tour), qui bénéficie
a chaque tour d’'un nouveau test de
SAG difficulté 10 pour se libérer de
I'emprise.

Description. Les harpies mesurent
environ 1,80 métre. Leurs jambes
sont puissantes et armées de serres

impressionnantes. Leur envergure
dépasse les 4 metres. Elles parlent
le commun, mais avec une étrange
voix croassante et poussent sou-
vent des cris percants. Ce n'est que
lorsqu'elles utilisent leur pouvoir
de chant que leur voix deviennent
étrangement mélodieuses. ..

Les harpies servent la Reine uni-
quement parce qu'elles y sont
contraintes par le dragon. Elles
obéissent de mauvaise grace. La
Reine est immunisée au pouvoir de
leur chant mais pas a leurs griffes !
Si les harpies sont convaincues de la
fin du régne du dragon, elles se jet-
teront sur tous les humains présents
et ne fuiront que si la moitié d’entre
elles sont tuées.

Les harpies vivent dans les falaises
et si le pouvoir du dragon disparait,
elles meneront de nombreuses at-
taques sur les villages de Hauvre et
de Ruissel. Les villageois quitteront
donc ces sites pour former la ville
de Paleseaux sous la houlette de
Selmak.

Loknir essaiera de raisonner les PJ,
car méme s’il les soutient, il ne se
battra pas contre les siens. En cas
de combat, Calidann et Urimak, les
Khals de Ruissel et Lyca viennent
soutenir leurs champions, ils peuvent
attaquer au contact des le troisieme
tour. La Reine s’envole et se pose non
loin de la pour observer la situation,
un rictus sadique aux levres, entourée
d’une dizaine de harpies. Elle n’inter-
vient que si Urimak, le Khal de Lyca,
tombe. A ce moment-1a seulement,
elle lache ses harpies pour mettre tout
le monde d’accord. Elle s’approche
alors du corps d’'Urimak et déclare
qu’il est mort. Elle demande aux har-
pies de la débarrasser de cette cha-
rogne. Le pére du Khal, Rognar, hurle
des menaces, mais ne peut empécher
les créatures de jeter le corps de son
fils dans les eaux profondes du lac.

Ala fin du combat, si Kamila ou son
pére Calidann sont au sol, lancez
un dé pour savoir s’ils sont morts
(1d6, 1-3 vivant, 4-6 mort). Si I'un
des deux est encore vivant et l'autre
mort, les PJ se sont alors faits un en-
nemi mortel du survivant et le score
de confiance des PJ démarre a -3
pour Ruissel (voir le paragraphe sui-
vant, Le jugement, pour le fonction-
nement des scores de confiance).

Dans tous les cas, les PJ rencontrent
pour la premiére fois la Reine. Il
s’agit de la jeune femme de la vision
du début du scénario. Demandez un
test de SAG difficulté 20 a chaque
personnage. Une réussite signifie
que le PJ reconnait la Reine. Siles PJ
ne la reconnaissent pas immédiate-
ment, ils auront une autre occasion,
plus facile, lorsque le sujet de la tri-
cherie sera abordé.
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Les prolagonistes

Calidann, Khal de Ruissel

NC 5, créature humanoide

FOR +4* DEX+1 CON +1
INT +1 SAG +0 CHA +1

DEF 19 PV 75 Init 17
Buveuse d’ame +12 DM 2d6+9
Voie du pourfendeur rang 5 (barbare)

Buveuse d'dme : cette arme d’hast +2 est
une sorte d’énorme hachoir a 2 mains.
A chaque fois que son porteur tue une
créature avec cette arme, il récupeére
autant de PV qu'il en restait a la victime
juste avant cette attaque. Par exemple, si
Calidann achéve un personnage a qui il
restait 5 PV, il récupere 5 PV.

Description. Calidann est un géant
de 2,05 métres, un guerrier admiré et
réputé dans toute la région. Il parle
peu et semble toujours sombre. 11 est
dur mais juste, courageux et inflexible,
sa seule faiblesse est sa fille (sa seule
enfant) pour laquelle il est prét a tout
sacrifier. Si les PJ réussissent a gagner
son adhésion ou sa confiance, c’est
un allié de poids, car tous les autres
membres du conseil le respectent.

Lorsque sa fille Kamila révele sa tri-
cherie, il en congoit une grande honte.
1l avoue sa faute et déclare aux An-
ciens de son village qu’a leur retour,
il se soumettra au vote des Anciens et
qu’il abandonnera sa position de Khal
s’ils le souhaitent.

Calidann respecte la force et le cou-
rage de sa fille, mais il comprend in-
tuitivement que sa témérité est pro-
voquée par le poids du secret. Si elle
doit prouver sa valeur les armes a la
main, il n’intervient pas pour ne pas la
déshonorer, mais si sa vie semble en
danger, tout cela pourrait bien se ter-
miner dans un bain de sang...

Kamila, Guerok d¢ Ruissel

NC 3, créature humanoide
FOR +1 DEX +3 CON +1
INT +0 SAG +0 CHA +1
DEF 17 PV 55 Init17

Fauchegorge (crit. 18-20) +10
DM 2d6+8

Voie du pourfendeur rang 5 (barbare)

Fauchegorge : cette arme d'hast +1 est
constituée d'un long manche muni
d’une vicieuse lame recourbée. Fauche-
gorge augmente les chances de critique
de 2 points et ajoute 1d6 aux DM en cas
de critique.

Description. Kamila est la fille de
Calidann, le Kahl de Ruissel. C’est
une guerriére avec un fort tempéra-
ment et un courage reconnu. Elle a
environ 25 ans et mesure 1,73 meétre
pour 69 kg. Elle porte un secret qu’elle
vit trés mal. Son pére a triché pour
qu'elle ne risque rien au Talmeg.

Kamila




Urimak

Avant chaque tirage au sort, il pre-
nait sa rune pour la faire parvenir a la
Reine des Harpes qui langait dessus
un sort pour la distinguer des autres.
Mais une fois, la sorciere a joué avec
ses nerfs et a tiré sa rune en avant-der-
nier. Kamila a eu la peur de sa vie...
Depuis, elle se sent lache de n’avoir
pas participé sur un pied d’égalité
avec les autres jeunes filles. Cela dé-
cuple sa témérité et son impulsivité.

Elle collectionne les actes de bravoure
pour se prouver a elle-méme qu’elle
ne craint rien. Kamila constitue donc
un allié potentiel des PJ. Elle est préte
a défier 'autorité du dragon ou celle
de la reine sorciére. Au conseil, si le
sujet de la tricherie est exposé, il sera
assez facile de remarquer son malaise
et il sera possible pour un personnage
futé de provoquer ses aveux, ce qui
devrait causer un beau chaos dans
I’assemblée et obliger chacun a choisir
son camp.

drimak, Khal de Lyca

NC 5, créature humanoide
FOR +4* DEX+0 CON +2
INT-1 SAG +0 CHA -1
DEF 19 PV 95 Init 17
Cimeterre +10 DM 1d8+9

Attaque violente : sur 15-

20 au test d'attaque, a

moins de réussir un test

de FOR opposé, la victime

est repoussée a 1d6 métres

ou elle tombe au sol. Uri-

mak charge sa victime au sol

et obtient immédiatement une

attaque gratuite supplémentaire

au méme tour (bonus de +5 en
attaque).

Description. 34 ans, 1,84 métre,
125 kg. Urimak est un monstre. Phy-
siquement il fait peur. Il est grand,
formidablement massif, laid et sale
et il porte toutes sortes d’ustensiles
coupants et de colifichets repous-
sants. Moralement, c’est pire, il
est colérique, violent, fourbe,
cruel et vulgaire. Il assimile la
bonté, 'honneur et ’honnéteté a de
la faiblesse. Ses seules qualités sont
les valeurs qu'’il respecte : la force et le
courage. Aussi fait-il rarement appel a
son champion pour répondre aux dé-
fis. Il aime tuer lui-méme.

Urimak n’est pas apprécié des siens,
a l'exception de son pére et de son
Guerok. Mais il est craint et aucun des
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Anciens de Lyca ne votera ou ne s’ex-
primera autrement que pour soutenir
son point de vue. Praegar, le Guerok
de Hauvre I'admire et risque aussi de
le soutenir.

A priori, Urimak sera sans doute
contre les PJ et proposera de les jeter
au Kraken. Mais il est aussi contre la
Reine des Harpes. Entre ces deux-
14, la haine est palpable. Aussi, si les
PJ réussissent a convaincre le Grand
Conseil que le regne du dragon est
terminé, il en profitera pour régler
ses comptes avec elle en l'attaquant
sans prévenir. Cela provoquera une
mélée générale avec les harpies, mais
le vieux Rognar fera alors appel a son
Cor magique.

Atamak, Gueroh de Lyca

NC 3, créature humanoide

FOR +2 DEX +2 CON +2

INT +0 SAG +0 CHA -1

DEF 16 PV 49 Init 15

Fléau +8 DM 1d8+6

Gantelet a pointe +8 DM 1d6+2
Attaque sournoise (L) : +2d6 DM
Voie de I'assassin rang 2

Description. 40 ans, 1,75 métre,
73 kg. Atamak est un vicieux et un
opportuniste, il exécute volontiers
les basses ceuvres d’Urimak et couvre
les arrieres de son Khal lorsque ce-
lui-ci combat. Le Khal est une brute
sanguinaire qui releve tous les défis
lui-méme et Atamak se contente sou-
vent d’achever les blessés que son chef
laisse agoniser au sol. Le role d’Ata-
mak est aussi de venir discréetement
attaquer dans le dos 'adversaire de
son Khal si celui-ci est en difficulté.

Comme les adversaires du Khal sont
souvent projetés en arriere par ses At-
taques violentes, sa tactique préférée
est de se placer judicieusement, de
facon a simplement repousser l'ad-
versaire d’Urimak dans le cercle du
combat. Il en profite en fait pour infli-

ger un coup de poing discret avec son
gantelet & pointe dans les reins de la
victime [+5 en attaque, 2d6 DM]. En
cas de nécessité, il peut aussi interve-
nir a coup d’attaque sournoise et de
croc-en-jambe pour aider le Khal.

1l est plutdt loyal a Urimak, qui lui
permet d’exprimer sa cruauté na-
turelle, mais si vraiment les choses
tournent mal, il préférera prendre la
fuite plutét que d’aller vers une mort
certaine.

Rognar, Ancien de Lyca

Pére d’'Urimak
NC 2, créature humanoide

FOR +1 DEX-1 CON +1
INT +2 SAG +2 CHA +2

DEF 14 PV 39 Init 15
Dague +6 DM 1d4+1

Cor hurlant : souffler dans le cor de-
mande une action limitée et produit
un son assourdissant qui brise immé-
diatement l'effet du chant des Harpies
dans un rayon de 50 métres. Tous ceux
qui sont dans la zone d'effet sont sourds
pour 5 tours, mais obtiennent un bonus
de +5 pour résister au champ des har-
pies. Le porteur du cor est lui-méme im-
munisé au chant des harpies.

Description. 62 ans, 1,88 métre,
75 kg. Le vieux Rognar est bien mal en
point, mais il est encore vif d’esprit et
il réfléchit pour deux lorsque son fils
s’emporte. C’est souvent lui qui pren-
dra la parole pour soutenir la position
du Khal et mettre en difficulté les PJ
par le verbe.

Les anciens ne sont pas armés, mais il
posséde tout de méme une dague dont
il fera bon usage si nécessaire. Il pro-
tége son fils colite que coiite. Sa pré-
sence sera déterminante si l'issue du
conseil est un combat contre la Reine et
ses harpies. Le vieux renard pelé mijote
depuis bien longtemps un sale coup en
cas de vilain. Il porte sur lui un cor de
chasse magique qui peut lui permettre
de briser le chant des créatures.

ATamak




Leandra, Reine des
harpes

NC 5, créature humanoide
FOR-1 DEX +3 CON +1
INT +2* SAG-1 CHA +2*
DEF 18 PV 49 Init 16
Gant de la serre +10
(2 attaques) DM 1d6+3
Voie de la magie destruc-
trice rang 5 (magicien)
Voie des illusions rang 3 (ensorce-
leur)

Cape de la harpe : cette longue cape
en plume de harpie est cousu sur un
corset décoré d'un oiseau noir. Len-
semble apporte un bonus de +2 en
DEF (non cumulable avec une armure)
et immunise son porteur au chant des
harpies. La cape se transforme en ailes
noires et permet de voler de 30 métres
par action de mouvement avec une fa-
tigue équivalente a celle d'une marche
rapide (20 km/h). Cette cape ne fonc-
tionne que portée par une femme.

Gants de la serre : ces gantelets mu-
nis de griffes permettent d'attaquer
2 fois par tour avec le score d’Attaque
a distance en infligeant [1d6 + Mod.
de DEX] DM. Les blessures provo-
quées saignent, infligeant 1 point
de DM supplémentaire chaque
tour. Seul un sort de soins ou la
dépense d'un point de récupéra-
tion (action limitée) permet de
stopper I'hnémorragie.

Phylactére de vie : ce gros
rubis rouge apporte 20 PV sup-
plémentaires a son porteur. Il
encaisse la moitié des DM subis
a sa place. Lorsque tous les PV
du rubis sont détruits, il tombe
en poussiére.

Description. Léandra est une

superbe femme de

33 ans, née au village

de Lyca. Elle est la sep-

tieme Reine choisie par

le dragon et elle fut nommée a cette
fonction a I'age de 17 ans.
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Vers I'age de 15 ans Léandra était déja
une tres belle jeune fille et Urimak, le
fils du Khal de Lyca, une brute aussi vi-
cieuse que son pere était cruel, lui fit des
avances qu'elle repoussa plusieurs fois.
La concupiscence d’'Urimak grandissait
malgré tout de jour en jour, aussi, peu
de temps avant le Talmeg, il lui révéla
un secret important : « Je peux te per-
mettre déchapper au Talmeg, Léandra ! »
Ce a quoi elle répondit simplement :
« Je préfere encore étre offerte au dragon,
pourceau !'»

Hors de lui, il se jeta sur elle pour la
prendre de force et elle réussit a lui
échapper en lui plantant un couteau
dans le ventre. Mais, elle perdit sa rune
dans le combat...

Lorsque le Khal trouva son garcon grave-
ment blessé, il décida de se débarrasser
de cette jeune fille qui rendait son héritier
amoitié fou. Il récupérala rune duTalmeg
qu’Urimak serrait encore dans son poing
et 'apporta a la Reine des Harpes pour
qu'elle la marque. A son retour, il convo-
qua Léandra et lui présenta des excuses
pour le comportement de son fils, qui
avait « perdu la téte ». Le fourbe lui ren-
dit sa rune annongant qu'il avait passé un
arrangement avec la sorciére pour s'assu-
rer que Léandra ne risque rien au tirage
au sort. En échange, elle devait garder le
silence sur toute cette affaire. Le jour du
Talmeg, lorsque sa rune fut la derniére
a sortir de l'urne, elle tenta de hurler la
vérité, mais une harpie fut chargée de la
réduire au silence.

Les PJ ont assisté a la rencontre de
Léandra avec le dragon lors de la vision
du début du scénario et cette vision
leur a donné deux informations : il y a
eu des tricheries lors du Talmeg et la
Reine voue une haine féroce a certains
membres du conseil (Urimak, le Khal de
Lyca, et son pére Rognar, précédent Khal
devenu aujourd’hui un Ancien).

Swarathnak lui a interdit de se venger
de facon directe. Aussi, jusque-la, elle
s'est contentée d’attendre patiemment
le jour ou Urimak aurait une fille en
age de participer au Talmeg... Mais la

haine de Léandra est plus forte que le
dragon ne le soupgonnait. C'est pour-
quoi, malgré sa position, elle n'est pas la
plus fidéle alliée du dragon. En fait, au
cours du scénario elle considére deux
options:

« Soit le dragon n'est pas mortelle-
ment blessé et les PJ ne peuvent
pas le vaincre. Dans ce cas, la colere
du ver sera terrible et tous ceux qui
l'ont trahi périront. Elle pousse donc
insidieusement le Grand Conseil a se
rebeller dans le secret espoir que la
vengeance de Swarathnak les anéan-
tisse tous. Elle est préte a mettre en
danger sa propre vie a ce petit jeu.

«+ Soit le dragon est réellement en diffi-
culté et la fin de son régne est proche.
Dans ce cas, elle va essayer de ma-
nipuler les différentes factions pour
créer le plus de chaos possible. Dans
la confusion, elle cherche avant tout a
exécuter les dirigeants de Lyca, avant
qu'elle ne perde tout pouvoir.

Ainsi, lorsque des accusations de triche-
ries sont portées, elle ne nie pas et elle
joue la provocation lorsque les petits se-
crets des uns et des autres sont révélés.
De méme, plutot que de faire intervenir
les harpies qu'elle controle, elle préfere
laisser la situation dégénérer. Si un com-
bat survient, elle observe en souriant, en
particulier si un Lycanien peut y laisser
la vie. Quitte a condamner par la suite le
ou les coupables.

Développements

Sila Reine Léandra est encore en vie
lorsque le pouvoir du dragon cédera,
les harpies reprendront leur liberté
et elle se retrouvera seule. Elle devra
fuir I'ile de I'Oratoire pour ne pas de-
venir la premiére victime de ses an-
ciennes sujettes. Que deviendra alors
cette sorciére solitaire ? Si Rognar et
Urimak sont encore en vie eux aussi,
elle va sans doute mener sa vendetta
contre Lyca. Elle pourrait jouer de
ses charmes pour atteindre son ob-
jectif, pourquoi pas aupres des PJ ?

DNouvean sort

Voie des lllusions,
nouveau sortderang 2:
Marque magique

Au lieu de Mirage, Léandra
connait un sort qui lui per-
met de marquer un objet.
Elle peut alors le distinguer
de n'importe quel autre
simplement en le tou-
chant, peu importe qu'elle
le voie ou pas. Ce sort est
inscrit dans un grimoire
de sa bibliothéque et c'est
ce qui permet aux Reines
successives de tricher lors
du Talmeg.
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Pan comntils de

PAPY DONJON

€ e parle barbare
alors?

Ah, j'ai bien connu au club
en 1979 un MJ vraiment tres
bon dans l'interprétation

de ses PNJ. Accent, registre
de langage, attitude, tout y
était ! Et ca ne me rajeunit
pas. Mais ce n'est pas a la
portée du premier venu ! En-
fin bref... Rappelle-toi que le
langage des barbares devrait
t'obliger a parfois utiliser des
mots inappropriés au beau
milieu d'une phrase. C'était
trés sympa sur les premiéres
scénes pour amener un peu
d’exotisme et de malen-
tendus, pas vrai ? Mais sur
une séquence comme celle
que tu prépares, ou tu as
beaucoup de dialogues, cela
pourrait devenir fastidieux
et si tu ne te sens pas a l'aise
pour improviser dans ces
conditions. Alors que faire ?
Préviens tout simplement tes
joueurs qu'étant donné que
leurs personnages se sont
un peu habitués, ils ont a
présent moins de problémes
de compréhension. Hop, le
tour est joué et tu peux te
concentrer sur le fond.

MEEEDSTRE ——
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Leingemeat

Cette partie de roleplay peut étre in-
tense et détaillée ou beaucoup plus
résumée, selon la facon dont votre
groupe de jeu, MJ et joueurs, abordez
les échanges de dialogue. A vous de
décider. Le travail du MJ est impor-
tant puisqu’il doit animer un grand
nombre de PNJ. Les personnages les
plus importants de la scéne — Khal
et Guerok de chaque tribu — ont été
décrits en détail mais les Anciens
sont laissés dans 'ombre. A vous de
définir combien d’entre eux prennent
la parole et de détailler leur profil si
nécessaire.

Comment jouer le jugement ?

Concrétement, deux solutions
s’offrent a vous : improviser ou uti-
liser le canevas théatralisé. Si vous
voulez donner plus de liberté a vos
joueurs, vous devrez construire ce
proceés en partant de leurs prises
d’initiative. Pour vous guider,
les lignes directrices de quelques
scénes déterminantes vous aide-
ront. Vous pourrez vous y raccro-
cher a tout moment ou vous en
servir pour relancer la dynamique.
Pour procéder ainsi, vous devrez
trés bien connaitre les motivations
des protagonistes pour pouvoir re-
bondir de facon adéquate selon ce
que vos joueurs font. N’hésitez pas
a les relire plusieurs fois avant de
vous lancer.

L’autre solution consiste a jouer les
trois scénes décrites dans les pages
qui suivent. Elles sont plus direc-
tives, mais cela facilite le travail du
MJ et elles permettent d’aborder
tous les points importants de l'in-
trigue. Maintenant, c’est la beauté
du jeu de role, vos joueurs pourront
tout de méme vous amener sur des
chemins originaux qui nécessiteront
parfois votre improvisation.

Comment cela va finir ?

Plusieurs conclusions crédibles sont

décrites. Nous en proposons quatre
(voir plus loin). Choisissez celle qui
convient en fonction des points de
confiance obtenus par les PJ lors
des différentes scenes (improvisées
ou non). Chaque village possede
son propre score de confiance. Par
exemple il est plus facile de gagner
celle des Anciens de Hauvre que celle
du Conseil de Lyca.

Les scores de confiance initiaux
sont les suivants :

« Hauvre : +2 ou -1 selon que les
PJ ont été traités en héros ou en
prisonniers.

 Ruissel : -2

e Lyca:-4
Lorsque vous étes prét, démarrez le
proces.

Tatcoduetion

Lisez ou paraphrasez ce paragraphe
avos joueurs :

Le Grand Conseil se met en place
dansI’hémicycle autour de vous. Les
Anciens de Hauvre rejoignent leurs
pairs sur les sieges taillés au pied de
chaque colonne. Une harpie vient
se poser sur chaque sommet de
colonne dans un grand claquement
d‘ailes. Loknir et Praegar viennent
s'asseoir sous des colonnes situées
en face, a la gauche de la Reine,
leurs homologues des deux autres
villages s'installent a sa droite.

Sélona vous souffle leurs noms, le
Khal Urimak et le Guerok Atamak
pour Lyca, Calidann et Kamila pour
Ruissel. Elle vous indique que les co-
lonnes supplémentaires que vous
estimez a environ un quart du total
correspondent aux sieges laissés
vacants par la destruction du village
de Bastére. Un rappel permanent de
la puissance du dragon.




Setne1: Pracgar

Cette scéne a lieu tout au début
du Conseil avant méme que les PJ
n’aient eu 'occasion de prendre la
parole. Notez qu’elle a lieu unique-
ment si les PJ ont été accueillis en
héros a Hauvre, ce qui a provoqué la
trahison de Praegar. Sinon, passez a
la scene 2.

Lisez ou paraphrasez ce para-
graphe a vos joueurs, tout en restant
conscient du fait que les PJ peuvent
tenter d’intervenir.

La Reine prend la parole.

« Jiai convoqué le Grand Conseil
pour juger d’une affaire de la plus
haute importance. Les tocards qui se
présentent aujourd’hui a nous, menés
par Loknir, Khal de Hauvre, ont com-
mis un sacrilége en empéchant le bon
déroulement du Talmeg. »

Un murmure d‘indignation par-
court I'assemblée.

« De plus, Loknir dont le jugement
est sans doute affaibli par I'implica-
tion de sa fille est venu a nous sans
en informer le Conseil, sans envoyer
démissaire, en catimini. Dans quel
but Loknir ?

Heureusement, nous avons pu
compter dans cette triste affaire sur la
fidélité et la clairvoyance de Praegar
Guerok de Hauvre. Grace a lui, nous
avons pu nous réunir a temps pour
gérer cette affaire comme il se doit... »

Des poings se lévent et quelques cris
d'assentiment semblent rendre hom-
mage a Praegar qui opine du chef.

Loknir se dresse en regardant
Praegar, incrédule. Ses levres for-
ment un mot silencieux : « traitre »,
pensez-vous avoir reconnu. Praegar
se tient droit et défie son Khal du
regard.

« Khal, tu désapprouves mon action.
Si clest ce que tu penses, je demande
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Qlide-mémoire

Ganore

Khal Loknir, pere de Sélona.

Timissel

Khal Calidann

Luta

Khal Urimak, fils de Rognar.
Déteste la Reine Léandra.

Guerok Praegar, admirateur
du Khal Urimak de Lyca

Guerok Kamila, fille de
Calidann, honteuse de sa
tricherie au Talmeg

Guerok Atamak

Ancien Rognar, pére d’Urimak
(pas d'illustrations)
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a étre révoqué de mon devoir de
Guerok. Alors ?»

« Praegar, tu as défié mon autorité,
tu ceuvres sans m'informer », lui ré-
pond Loknir. « Je vois clair dans ton
jeu, mais je ne suis pas un ldche et je
sais que mon Conseil me soutient, je
te destitue. »

Praegar laisse échapper un rictus
de dédain et se tourne alors vers
I'assemblée.

« Puisque je suis libéré, je sollicite un
défi. Le Khal de notre village est faible,
il est temps de changer ». Un mur-
mure parcourt les bancs. Un Ancien
de Hauvre se dresse : « Les Anciens de
Hauvre doivent examiner ta requéte,
Praegar. Tu n‘auras pas ma voix, le Khal
est blessé, le moment nest pas venu. »

Praegar se tourne vers la Reine
« O puissante Reine, je demande un
vote du Grand Conseil. Son pouvoir
est supérieur au Conseil du village. Si
le Khal est blessé, cest seulement parce
qu'il a agi sans prudence, pour sa fille
encore une fois ! Le Khal est faible et
clest bien la notre probleme ! »

La Reine approuve. « Le Grand
Conseil a effectivement une Iégitimi-
té supérieure au conseil simple d'un
village. Aussi nous allons voter. Que
ceux qui soutiennent le défi levent la
main !»

Les Anciens de Hauvre sont
presque les seuls a ne pas lever la
main, I'affaire est entendue. Praegar
saisit ses haches et saute dans la
fosse oli vous vous trouvez.

« Faites place ! », vous crache-t-il au
visage.

Sélona semble paniquée, mais un
Ancien de Hauvre prend la parole.
« Reine, le Khdl est trop fier pour le
demander lui-méme mais il peut
faire appel a son Guerok pour le
représenter »

Urimak, le Khal de Lyca, une
énorme brute déplaisante, éclate

d’un rire gras : « Assieds-toi vieillard,
il vient de le destituer. Mais tu veux
peut-étre prendre sa place ! »

Laissez vos joueurs se proposer
pour défendre '’honneur et le statut
de Loknir et, si I'idée ne les effleure
pas, ’'Ancien leur demande :

«Moinon, mais peut étre un des Ubers
peut le faire!»l se tourne vers vous et
vous jette un regard désespéré.

Siun PJ se porte volontaire, onluire-
proche d’étre un tocard, mais Loknir
supporte sa candidature, avancant
qu’il est libre de choisir toute per-
sonne ayant partagé la paille et le
pain de son village. Le personnage
est donc officiellement nommé Gue-
rok (cela lui offrira un meilleur siege
par la suite et une chance accrue de
prendre la parole, s’il gagne et n’est
pas destitué). On demande a Sélona
et aux autres PJ de sortir de la fosse
pour la durée du combat et de s’ins-
taller en retrait derriére les colonnes.
Ensuite, le combat peut commencer.

Les magiciens et autres prétres ne
sont pas autorisés a aider le Gue-
rok, aucune magie n’est autorisée.
On informe le PJ que le combat se
fait jusqu’a I’abandon d’un des pro-
tagonistes. Jusqu’a la mort s’il n’y
a pas d’abandon... Grace a sa capa-
cité Défier la mort, Praegar pour sa
part n’hésite pas a combattre jusqu’a
0 PV avant de se rendre. Si le person-
nage tombe a 0 PV durant le combat,
Praegar ne 'achéve pas, il préfere le
voir survivre pour subir cette humi-
liation et le voir sacrifié au Kraken
lors du jugement.

[ Les différentes issues de cette scéne )
et les points de Confiance gagnés ou
perdus pour chaque village sont les
suivants :

+ Loknir blessé affronte Praegar et
perd : Hauvre -4.
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» Loknir soigné par les PJ affronte « Un PJ combat Praegar et gagne
Praegar. S’il perd : Hauvre -3. S’il par une victoire écrasante
gagne Hauvre +1. Hauvre +3, Ruissel +2, Lyca +1.

« Un PJ combat Praegar et perd. Si Loknir affronte Praegar, jouez le
Hauvre -3. Les autres villages -2.  combat en donnant les caractéris-

« UnPJ combat Praegar et gagne dif-  tiquesde Lokpir aunjoueur ! N'oubliez
ficilement : Hauvre et Ruissel +1. pas que Loknir a sans doute perdu une

etercadree op'importantpouretreflalsse a rapy onjonoesole vietux
ors des interaEtion?des?cénes&b U'a tout moment'si Vou?'joue ettepartie
Hu'Scénario'de facon improvisée ondissant $Ur les'actions et les'paroles'de Vo

oUielirsiil est fort probable'gue'des insultes'et des'défis fusent et que cela finisse'en

ombat. En'particulier face'atix dirigeants de LycarEn effet, les’/Anciens et le chef de Lyca
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bonne partie de ses PV lors de la scéne
des marches et du Kraken. Vous pou-
vez toujours autoriser vos joueurs a
dépensez les points de chance de leurs
personnages pour soutenir Loknir.

Si Praegar est vaincu, il doit partir
car il n’a plus de raison de siéger au
conseil, il va attendre avec les marins
qui gardent les bateaux pres de 'ile
du Croc. Si c’est Loknir, le méme sort
l’attend.

Setae 22 la pacole aux
actusts

Selon le statut des personnages, leur
prise de parole peut étre introduite
de facon différente. Si les PJ sont les
héros de Hauvre et si Lokniren al’oc-
casion, il les présente comme ceux
ayant vaincu le dragon. Etrangement,
la Reine ne semble pas aussi offus-
quée que tous les autres membres du
conseil. Le Khal de Hauvre leur de-
mande ensuite de conter leur exploit.
S’ils se présentent en prisonniers, au
contraire, le conseil les accuse d’avoir
mis en danger la communauté et on
les soumet a des questions sur leur
« crime ».

1l va falloir improviser. Faites jouer

la scéne en temps réel, les joueurs
doivent narrer les événements de
leur arrivée et répondre aux ques-
tions qui leur sont posées sur le
déroulement du combat qu’ils ont
mené contre le dragon.

Profitez-en pour donner des indices
sur la personnalité et I'opinion des
différents protagonistes des villages.
A Ruissel, on est plutdt neutre et on
pose des questions sur les détails, afin
de déterminer les probabilités que
le dragon soit vaincu. A Lyca, on est
agressif et on essaye de piéger les PJ
dans leurs contradictions. Le village
de Hauvre essaye par ses questions de
valoriser les actions des PJ. Sauf bien
entendu si Praegar est devenu Khal.

L’interrogatoire doit étre tres serré
et doit forcer les PJ a inventer et ré-
véler leur personnalité. Poussez vos
joueurs dans leurs retranchements
sous un feu roulant de questions :
« A quel endroit avez-vous blessé
le grand Drorn ? Comment avez-
vous fait ? Avec quelle arme ? Pou-
vez-vous nous montrer cette arme ?
Vous voulez vraiment nous faire
croire que vous avez blessé le Drorn
avec ce cure-dent ? » etc.

Les PJ sont interrogés un par un
tandis que les autres sont installés
en retrait quelques metres derriere,
sans étres autorisés a prendre la
parole. Durant son interrogatoire,
chaque PJ devra répondre a la ques-
tion suivante : « pensez-vous étre ca-
pable de vaincre le Drorn ?... »

Il est dans l'intérét des joueurs de
se montrer slrs d’eux, puissants.
Ils doivent laisser penser qu’ils ont
vaincu le dragon une premiére fois et
que, si besoin est, ils ont la carrure
pour lui régler son compte défini-
tivement. Un test de SAG (psycho-
logie) difficulté 15 permet de sentir
que l'assemblée attache une grande
importance aux valeurs de la force et
du courage et que cette attitude est la
plus appropriée.

A la suite des différents discours,
demandez a chaque PJ un test de
CHA par tribu (donc 3 tests).

La difficulté de base pour réussir
le jet est de 15. Le joueur obtient un
bonus ou un malus a son résultat en
fonction des options suivantes :

« +3 si son personnage était encore
conscient et combatif au moment
ou le dragon a pris la fuite.

» +3 s’il a décrit ses faits d’armes
face au monstre de fagon hé-
roique, quitte a embellir.

« +3 s’il s’est montré confiant en

leur victoire future sur le dragon,
quitte & mentir.
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« -5 si les PJ se sont contredits
entre eux ou se sont montrés
incohérents.

Chaque test réussi apporte +1 au
score de confiance du village pour
lequel il a été obtenu. Chaque test
raté -1.

SJeeae 3 les vévtlations de
Jilona

Vient le moment ou c’est au tour de
Sélona de prendre la parole.

Si les PJ 'ont questionnée sur son
passé au cours des scénes précé-
dentes, ils ont pu apprendre cer-
taines des révélations qui vont suivre.
Considérez le long texte qui va suivre
comme une trame directrice. Si vous
ne vous sentez pas tres a 'aise dans
I'improvisation, vous pouvez le lire
d’une traite en laissant vos joueurs
intervenir. Sinon, servez-vous-en
comme un guide. Les réactions de
chaque protagoniste sont facilement
repérables et vous permettront de
nourrir le dialogue selon les actions
de vos joueurs. Si le besoin s’en fait
sentir, vous pouvez ensuite revenir
au déroulement du récit.

La révélation

« Noble assemblée, comme vous me
l'avez demandé, je vais vous livrer
mon récit. Mais il me faut commen-
cer par sa genése, il y a de cela sept
ans déja. Si ces Ubers sont ici devant
vous aujourd’hui, cest par la volon-
té du destin ! Si je suis certaine qu'ils
sont venus pour nous délivrer du
grand Drorn et qu'ils réussiront cest

parce que cela m'a été prophétisé par
I'Oracle Pelomonius ! »

'assemblée est parcourue de com-
mentaires surpris, Sélona attend un
peu puis reprend.

«Les Anciens ici présents se rappellent
qu’a la mort de ma mére de la main
des harpes, alors qu'elle voulait créer
une rune qui me porterait chance au ti-
rage au sort, je me suis enfuie plusieurs
jours. Je voulais mourir, je me suis en-
foncée dans le marais a la recherche
du grand Drorn pour lui crier ma
haine ! Mais au dernier moment, ma
résolution a faibli et je me suis égaré
dans Ombrebois. Perdue au cceur de la
forét, j'ai fini par trouver le légendaire
Arbre qui Parle, celui que notre peuple
connait et vénére pour sa sagesse de-
puis bien avant que le Drorn ne vienne
et ne nous interdise de le consulter.
Et je sais maintenant pourquoi ! Car
I'Oracle, Pelomonius, le sage millé-
naire a vu la fin de Swarathnak... »

La réaction de la Reine

Des cris et le mot d’hérésie se font
entendre, d‘autres contestent, le
brouhaha monte, la Reine réclame
le silence et l'obtient non sans
avoir fait un signe aux harpes qui
poussent un cri strident qui couvre
tout le reste et fait taire chacun.

« Fait bien attention a tes paroles,
jeune femme. Peut-étre n‘as-tu été
sauvée des griffes du grand Drorn
que pour connaitre un sort pire que la
mort. Pense a ton village, pense aux
tiens avant d'en dire plus. »
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Sélona regarde la Reine sans ciller.
« Reine, je te remercie de ta sollicitude
et je connais le prix de la vérité, mais
nous avons trop longtemps survécu
au prix du mensonge et de la peur. »

Elle se tourne a nouveau vers l'as-
semblée et continue.

« Voici les paroles de Pelomonius
telles qu'il me les a transmises il y a
septans.

Drogon selmak naelle, selmak Dro-
gnor tael

Cest du Sylvestre, la langue des
arbres que ma mére m‘avait apprise
et que nos Anciens qui vénéraient Pe-
lomonius connaissaient. Ceux d'entre
vous qui savent encore pourront le
traduire par « Le dragon est a l'origine
du sacrifice mais le sacrifice causera
la fin du dragon ».

La réaction de Lyca

Des murmures parcourent I'assem-
blée. Un Ancien de Lyca, Rognar,
prend la parole : « Le Sylvain n'est
pas une langue pour les hommes,
personne ne saisit complétement ses
subtilités. Ce que tu dis pourrait aussi
bien se traduire par : " Le dragon créa
le sacrifice, le sacrifice apaise le dra-
gon " Je conjure notre assemblée de
ne pas écouter plus loin ces fariboles.
Cest une folie, nous allons tous le
payer de notre vie. O Reine, il faut jeter
les coupables au Kraken et prévenir le
grand dragon !'»

La réaction de Ruissel

Des cris et des avis fusent de par-
tout, on se leve et plusieurs camps
font leur apparition et sinvec-
tivent... La Reine semble samuser
de ces dissensions et pour finir c'est
le noble Calidann, Khal de Ruissel
qui dresse son immense silhouette.
Sa voix tonne pour ramener le calme.

« Cela suffit, ne sommes-nous donc

que des moutons pour braire de la
sorte ? Donnons-nous raison au
Drorn de se repaitre de nos filles en
nous comportant comme un trou-
peau stupide ? Reine des Harpes,
pourquoi laisser cette assemblée se
déchirer ? Ecoutons Sélona, fille de
Loknir, avec courage. Puis, si nous
estimons, comme Rognar I'a dit que
tout cela est folie, nous voterons et
nous pourrons sacrifier les tocards au
Kraken ou encore prévenir le grand
Drorn et attendre sa réponse. Mais
comportons-nous dignement ! Re-
prends, fille de Loknir et de Léora. »

La suite des révélations de
Sélona

« Ma mémoire de cette rencontre
est floue, mais je me rappelle parfai-
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tement la prophétie et je ne la com-
prenais pas. Ou plutét je ne voulais
pas comprendre. L'année suivante
j'ai participé, la peur au ventre a mon
premier Talmeg. Et puis encore I'an-
née de mes 14 ans. Mais cest cette
année seulement qu'enfin j'ai compris
la prophétie.

Pour mettre un terme au régne de la
peur, il fallait un sacrifice. Mais pas
celui que I'on fait habituellement. Car
il s‘agit d’un vulgaire meurtre si la vic-
time n'est pas volontaire. Toutes les
femmes qui participent sont terrifiées
et obligées de se soumettre. Non, le
vrai sens du sacrifice " Selmak !} c’est
de donner sa vie volontairement pour
les autres. Comme ce jeune sorcier
I'a fait pour moi (elle montre Clovik)
lorsque Swarathnak a craché son
acide, en me protégeant de son corps.

Aussi, je me suis volontairement of-
ferte au Drorn ! Les harpes m'ont em-
menée et mont attachée au poteau
mortel. Le fléau des hommes est venu
pour prendre son offrande, mais alors
sont apparus les Ubers qui m'ont sau-
vée de ses griffes. Ainsi, la prophétie se
réalise et nul ne peut en douter ! »

Le brouhaha reprend de plus belle,
mais le gros Urimak couvre le bruit
de sa voix. « Parfait ma belle, parfait
sauf que c’est un mensonge ! Tu ne t'es
pas sacrifiée, tu as été tirée au sort,
pauvre folle, il n’y a aucun courage a
¢a, tu l'as dit toi-méme I »

«Non, Khal. Car j'ai triché. Avec l'aide
de la Reine, jai triché pour étre cer-
taine d'étre choisie... »

Cette révélation fait l'effet d'un
coup de tonnerre, tous se taisent et
observent alternativement Sélona
et la Reine.

La moue de la Reine est étrange
et difficile a déchiffrer. Elle semble
presque amusée. « Ceci est un men-
songe, jeune femme, tiens-tu donc
vraiment a ce que mes harpes t’ar-
rachent la langue avant ta mort ?»

Un brouhaha séléve a nouveau
ou fusent différentes requétes par-
mi lesquelles on distingue : « Arra-
chez-lui la langue ! Menteuse ! » mais
aussi « Laissez-la s'expliquer ! », per-
sonne ne semble d’accord.

La confusion des villages et
leurs positionnements

Manifestement les différents vil-
lages ne sont pas d’accord. Une ra-
pide observation permet de distin-
guer trois avis.

« Sans surprise, chez Lyca on est
pour une méthode radicale sans
donner le droit a Sélona d’en dire
plus. Cela confine presque a I’hys-
térie chez le Khal qui sort une
pince et se propose de lui arracher
la langue lui-méme.

» Les Anciens de Ruissel restent
sur la réserve, copiant en cela I'at-
titude de leur chef. Mais un test
de SAG difficulté 15 permet de
percevoir une certaine géne dans
le mutisme du Khal et de sa fille.
Une réussite avec un seuil de 20
permet de voir que le chef évite
le regard de sa Guerok. Kami-
la semble en effet en proie a une
lutte intérieure qui déforme ses
traits en une grimace étrange.

« A Hauvre, on milite bien en-
tendu pour plus d’explications
et pour le respect de la parole de
Sélona.

Révélations en cascade :
I’histoire de la Reine Léandra

C’est le moment ou jamais pour les
PJ de se faire entendre, pour soute-
nir les propos de Sélona. Ils peuvent
révéler ce qu’ils savent sur la Reine
grace a la vision qu'’ils ont eu au tout
début du scénario. La Reine, elle-
méme a en effet été « tirée au sort »
sur une tricherie.

Peut-étre les PJ ont-ils déja révé-
1é cette information a ce stade des
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débats (La Reine les aura alors fait
taire, niant les faits sans grande
conviction). Néanmoins, apres le té-
moignage de Sélona, I'affirmation a
plus de crédit.

La Reine Léandra commencera par
réfuter les propos des PJ.

« Vos réves nont aucune Vérité en
eux, ce ne sont que des illusions. L'ins-
titution du Talmeg ne doit-elle pas
garantir Iéquité de toutes face au
Drorn, n'est-ce-pas le fondement du
contrat qui nous lie a son pouvoir ? »

Ce qui est tout de méme une facon
ambigiie de nier les propos des PJ...

Les personnages peuvent observer
deux choses (test de SAG difficulté 12
a chaque fois).

e Lorsqu’elle  prononce  cette
phrase, Léandra regarde de
maniere tres étrange (froide et
haineuse) Rognar et Urimak. Il
semble que la phrase s’adresse
plus a ces deux-la qu'aux PJ.

+ Le visage de Kamila, Guerok de
Ruissel, s’agite terriblement. Ses
lévres formant des mots silen-
cieux. Son pére l'observe lair
contrarié.

Les PJ devraient alors rebondir sur
ces deux occasions de creuser un peu
plus.

Il existe également deux moyens
de faire éclater des vérités qui pour-
raient faire basculer le proces.

La premiere solution consiste a
jouer sur la haine de la Reine pour
Urimak et Rognar pour provoquer
ses aveux (voir la description com-
pléte de Léandra). Quelques ques-
tions sur leurs relations, le fait qu’ils
viennent du méme village et un peu
d’entétement pourra pousser la
Reine dans ses derniers retranche-
ments, laissant éclater sa haine et la
vérité.

N

La seconde consiste a

interroger
Kamila. Une invitation a dire la vé-
rité tout en jouant sur son obsession
a montrer du courage doit suffire :
« As-tu peur de révéler la vérité ? »,
serait une interrogation clef.

Si 'une des deux commence a ré-
véler la vérité, 'autre suivra, ce sera
le grand déballage du linge sale du
conseil et cela provoquera la stupeur
générale. Si les PJ ne réussissent pas
a provoquer les aveux de la Reine,
passez directement a la conclusion.

Si la Reine raconte son histoire (a
vous de jouer a partir de la descrip-
tion de Léandra), elle-méme prendra
la parole en conclusion :

« Voici révélée la méprisable vérité,
mais vous la connaissiez tous n'est-
ce-pas ? Tout ceci n'est qu’une mas-
carade ! Ce qui tient les tribus dans les
griffes du Drorn, est-ce la peur ou les
bribes de pouvoir qu'il vous laisse et
sur lesquelles vous vous jetez comme
des charognards ? Toutes vos petites
magouilles puantes pour sauver vos
filles, sacrifier celles de vos ennemis...
Et vous ne savez pas tout. J'ai une liste
longue et nauséabonde de tricheries
sur plusieurs générations ! Sélona
avait raison sur au moins un point :
aujourd’hui est un jour de change-
ment, rien ne sera plus comme avant!
Car aujourd’hui, vous ne pouvez plus
vous cacher, et un choix s'offre avous !

Pensez-vous que ces tocards sont
de taille a affronter Swarathnak ?
Oserez-vous affronter mon pouvoir,
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conféré par le Drorn ici et mainte-
nant ? Etes-vous préts a affronter les
conséquences d’'un échec lorsqu'll re-
viendra pour vous détruire ?

Posez-vous la question : voulez-vous
réellement renverser la tyrannie du
Drorn ? Etes-vous prét d tirer un trait
sur vos titres et vos privileges ? Et ne ve-
nez pas me parler de votre honneur, de
la cruauté du Drorn et de sa méchante
Reine ! Vous allez voter et condamner
ces tocards au Kraken vous-mémes. Je
ne le ferai pas a votre place !

Pour que la vérité soit totale, je me
dois de vous dire une derniére chose.
Depuis que j'ai appris le retour de Sé-
lona chez les siens, j'ai envoyé deux
harpes prendre les ordres de Swar-
athnak. » Elle marque une courte
pause et elle part d'un rire presque
dément : « Eh bien ! Aucune n'est re-
venue ! Voila qui devrait vous donner
a réfléchir, n'est-ce pas ? »

Elle esquisse un grand sourire en
défiant l'assemblée du regard
«Alors votons ! »

Les PJ gagnent un bonus de +1 au-
pres de chaque village a la suite de
cet épisode.

Conclusions

La réaction et le vote de 'assemblée
dépend des scores de confiance ob-
tenus par les PJ aupres de chaque
village.

Si tous les scores sont positifs (pour
chacun des trois villages), jouez la
conclusion 1 « révolution ».

Si au moins deux scores sont né-
gatifs, jouez la conclusion 2 « le
Kraken »

Si au moins deux scores sont po-
sitifs, faites la différence entre le
score le plus haut et le plus faible de
Iensemble des villages(par exemple
Hauvre +6 et Lyca -5 donne une dif-
férence de 11).

Si cette différence est supérieure
ou égale a 10, dirigez-vous vers la
conclusion 3 : « bain de sang ».
Sinon, utilisez la conclusion 4
« bannissement ».

Enfin, si un événement particulier
ou votre envie vous guide vers une
autre conclusion, ne vous génez pas !

Mais au final, quelle que soit la
conclusion vers laquelle les PJ se
dirigent, Sélona, le Grand Conseil
ou méme le Kraken, tous pointent la
prochaine étape aux PJ. Demander
de l'aide a Pelomonius.

Conclusion 1 : « Révolution »

Les PJ ont mérité leur statut de hé-
ros. Ils ont convaincu leur auditoire
et s’assurent le soutien du Grand
Conseil. Les membres du conseil
se révoltent et le combat s’engage
contre les harpies pour les massacrer
et tuer la Reine des Harpes, symbole
du pouvoir du dragon.

La Reine se lance dans un dernier
combat et une vendetta personnelle
contre ses ennemis. Elle lache les
harpes sur l'assemblée, concentrant
toutes ses forces sur Urimak, Rognar
et Atamak (dans cet ordre de priori-
té). Elle ne prend pas la fuite avant
que ces trois-1a ne soient morts. Bien
entendu, Rognar fait usage de son Cor
pour contrer le pouvoir des harpes.

Si Urimak est déja mort au cours des
derniers événements, la Reine fait
volte-face. Elle se range du coté des
PJ et les harpies se retournent contre
elle. Elles la menacent et quittent
Ille. Léandra accompagne les PJ,
mais elle ne peut plus compter sur
les harpes et les villageois lui sont
hostiles. Les PJ voudront-ils d’elle ?

Quoi qu'’il en soit, les PJ sont désor-
mais des héros et ils pourront se dé-
placer librement dans les différents
villages lors de la suite de leurs aven-
tures, sauf peut-étre a Lyca.
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Conclusion 2 : « Le Kraken »

C’est sans doute la conclusion la plus compliquée a mettre en place pour le
MJ. Les PJ n’ont pas convaincu leur auditoire, le Grand Conseil les condamne
a périr dévorés par le Kraken. Mais Sélona offre une derniére chance aux PJ.

dont il faisait l'objet a mécaniquement

NC 12, taille colossale

FOR +15 DEX+0 CON +15
INT +1 SAG +1 CHA +1
DEF 26 PV 200 Init 10

Tentacules (2 attaques) +21
DM 2d6+7 + saisie

Tentacules : le Kraken attaque deux
cibles différentes a chaque tour.

Saisie : s'il réussit une attaque avec une
marge de réussite de 10 points (DEF
de la cible plus 10), le Kraken se saisit
de sa cible, la souléve et commence a
la broyer. Une victime saisie subit au-
tomatiquement des DM a chaque tour,
elle ne peut plus attaquer le Kraken
lui-méme, mais seulement le tenta-
cule qui la saisit, a moins que le Kraken
ne tente une morsure. Pour se délivrer
du tentacule, il faut réussir un test de
FOR difficulté 25 ou infliger 25 points
de DM (DEF 17) pour sectionner l'ap-
pendice (ce qui n‘affecte pas les PV du
Kraken).

Morsure : une fois par tour, le Kraken
peut tenter de mordre une créature
qu'il tient dans un de ses tentacules. Il
fait un test d'attaque normal et en cas
de réussite la victime subit 4d6+15 DM.

Description. Le Kraken était une sorte
de dieu pour les peuples des environs
et en particulier les harpies. Il repré-
sente l'incarnation du lac et de la vie
aquatique, tout comme Pelomonius est
l'incarnation de la forét et des plantes.
Il existait dans la région une troisiéme
puissance, l'esprit de la vie et des ani-
maux, un cerf aux bois immenses qui
fut piégé par les habitants de Lyca et
offert en offrande a Swarathnak.

Le Kraken possédait des pouvoirs ma-
giques qui ont disparu avec son em-
prisonnement. La fin de la vénération

entrainé la perte de son statut de divi-
nité. Lemprisonnement le fait sombrer
dans la folie et une faim terrible le te-
naille en permanence.

Aussi sa premiére intention est de ten-
ter de dévorer les PJ. Essayer de com-
muniquer avec lui grace a l'amulette de
Sélona est la seule solution pour éviter
cette issue fatale mais I'entreprise n'est
pas facile. En effet, méme affaibli, le
Kraken reste une entité tres puissante
et son esprit menace d‘absorber celui
qui tente de communiquer avec lui.
Réussir a attirer son attention demande
une force d’ame hors norme.

En clair, lorsque le Kraken attaque, il
faudra protéger le porteur de I'amu-
lette, le temps que celui-ci réussisse a
nouer le dialogue.

Etape 1 : Contact

Au premier tour ou il entre en contact
avec l'esprit du Kraken, le personnage
est assommé par la puissance de l'enti-
té, il doit réussir un test de SAG (ou de
CHA au choix) difficulté 15 pour ne pas
étre étourdi pour un tour complet (au-
cune action). En cas de succés, il peut
passer a l'étape suivante au prochain
tour. En cas d'écheg, il doit tenter un
nouveau test au tour suivant pendant
que ses camarades tentent de survivre.

Etape 2 : La faim

Le personnage risque d'étre submergé
par le sentiment de faim du monstre.
Il doit réussir un test de SAG ou CHA
difficulté 15. En cas d'échec, il attaque
a mains nues son compagnon le plus
proche et essaye de le mordre pour le
manger ! (DM 1d4-1). La difficulté lors
de la tentative suivant baisse de 3 a
chaque tour (12, puis 9, etc...) En cas
de réussite, il peut passer a I'étape sui-
vante au prochain tour.
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Etape 3 : Nouer le dialogue

Libéré des pulsions du monstre, le
personnage peut tenter de l'interpel-
ler, mais cela demande un effort de
volonté dont la difficulté dépend du
message que tente de faire passer le
PJ : les requétes et images fortes sont
les plus faciles a faire passer.

Projeter une image du dragon vers
I'esprit du Kraken est la meilleure mé-
thode pour attirer son attention, la dif-
ficulté du test est alors fixée a 15. Des
requétes plus compliquées fixent la
difficulté a 20 et éventuellement plus.
Cette étape doit étre recommencée
tant qu’un succes n'est pas obtenu.

Etape 4 : Négocier

A cette étape, le Kraken cesse ses at-
taques et il est possible de lui deman-
der de poser les personnages qu'il
a saisis de ses tentacules. Reste a le
convaincre que les PJ représentent
pour lui une chance de mettre un
terme au régne du dragon. lls devront
aussi lui promettre de trouver une
solution pour le délivrer de sa prison
une fois le pouvoir du dragon aboli.
Le Kraken conseille enfin aux PJ de
contacter une autre puissance dans
leur quéte pour vaincre le dragon :
I'Arbre-Oracle Pelomonius.

Le Kraken peut alors hisser les PJ un
par un jusqu'au trou prés de l'escalier
pour leur permettre de sortir.

Plusieurs options s'offrent dés lors
aux PJ:

« Fuir en volant le bateau amarré au
pied de l'escalier. lls seraient avisés
de le faire de nuit pour ne pas étre
repérés et poursuivi par les harpes.
Mais Clovik souhaitera d’abord dé-
livrer Sélona (voir ci-dessous).

+ Retourner immédiatement devant
le Grand Conseil en déclarant avoir
vaincu le Kraken. Pour étre convain-
cants, ne faudrait-il pas négocier
auprés du Kraken un bout de tenta-
cule ? Les personnages gagnent +3
au score de confiance de chaque
village, ce qui vous amene sans
doute a jouer une autre conclusion.

« Attendre la fin du Conseil pour lais-
ser partir tous les barbares et atta-
quer la Reine de nuit par surprise.

Quant a Sélona, aprés la fuite des
PJ, elle est attachée dans la fosse de
I'amphithéatre, elle est nourrie par les
harpes en attendant des nouvelles du
Drorn. Clovik fera tout ce qui est en
son pouvoir pour la délivrer, quitte a
fausser compagnie aux PJ pour s'ac-
quitter seul de cette mission.

« Membres du Conseil, vous avez
décidé de protéger votre peuple de la
colere du grand Drorn, je loue votre
sagesse, mais qu'en est-il si vous vous
trompez ? Laissez-leur une chance de
vous prouver leur valeur. Laissez-les
affronter le Kraken les armes a la
main ! S'ils terrassent le monstre, ne
méritent-ils pas une chance d‘affron-
ter le Drorn ? Swarathnak lui-méme
n‘a-t-il pas piégé le légendaire Kraken
plutét que de l'affronter ?

Vous n‘avez rien a perdre ! »

Le Conseil discute un peu et se
range a cette proposition. Pendant ce
temps-13, Sélona confie son amulette
de communication avec les animaux
a Clovik ou a un PJ de votre choix.

Les PJ ne sont pas sacrifiés et en-
chainés a la porte de pierre. Ils sont
libres d’attendre les armes a la main.
Kamila et Atamak se placent aux
treuils et les actionnent. La porte
massive s’éléve lentement dévoilant
la bouche ténébreuse d’une caverne.
Si les PJ tardent a entrer, un puis-
sant tentacule noir sort de la caverne
et palpe la porte a la recherche d'une
victime. N’en trouvant pas, il s’étire
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en direction des PJ. Attaqué, il se
rétracte. Les PJ doivent entrer dans
la caverne s’ils veulent combattre le
monstre et les barbares les pressent
de le faire.

Mais des qu'’ils ont franchi la porte,
Lyca leur réserve une derniere trai-
trise. Atamak débloque le treuil et la
porte retombe brusquement dans un
impact qui fait trembler toute la ca-
verne. Dans sa chute, le mécanisme
se brise et il n’est plus possible de
Pouvrir avant bien longtemps (plu-
sieurs jours pour réparer le tout).

Pour le combat contre le Kraken,
voir ses statistiques et sa stratégie
page 140 et 141. Le but pour les PJ
n’est pas de tuer le monstre mais de
réussir a obtenir son aide pour at-
teindre l'ouverture des escaliers et
s’enfuir. A eux de décider de la suite.

Conclusion 3 : « Bain de sang »

Cette conclusion s’imposera si les
dissensions entre les différents vil-
lages sont trop importantes. Ou
tout simplement si vos PJ sont assez
bourrins pour décider de taper dans
le tas si la situation leur échappe ! A
vous de voir les différentes factions
concernées en fonction des événe-
ments précédents mais on peut pro-
bablement déja prévoir les affronte-
ments suivants :

» Léandra et ses harpes attaquent
deux cibles prioritaires : les PJ et
les dirigeants de Lyca.

« Urimak et Atamak combattent
prioritairement les PJ et se dé-
fendent contre la Reine.

» Praegar combat les PJ

+ Loknir défend Sélona et les PJ

« Calidann et Kamila combattent
prioritairement la Reine.

« Certains Anciens se cachent,
d’autres attaquent les PJ ou des
harpes.

L’ile ne permet pas de s’enfuir bien
loin aussi les combats se poursui-
vront jusqu’a la victoire d’'une fac-
tion. Pour la suite de I’aventure, les
PJ pourront uniquement accéder li-
brement aux villages qui se sont ran-
gés de leur coté.

Conclusion 4 :
« Bannissement »

Libre a vous d’'improviser le bannis-
sement selon les événements qui ont
conduit les PJ ici.

Pour vous simplifier le travail, vous
pouvez également utiliser le dialogue
qui se trouve ci-dessous et qui résume
bien I’état du débat au sein du Conseil.

Sélona prend la parole: « Peuples du
lac, je vous en conjure, soulevez vous
contre la tyrannie, mettons a bas le
Drorn tant qu'il est affaibli ! »

Rognar : « Folie ! Nous allons tous
payer de notre vie. O Reine, il faut jeter
les coupables au Kraken et prévenir le
grand dragon. »

Calidann : « Notre lacheté, notre sou-
mission au monstre n‘a donc point
de limite ? Au nom de tout le village
de Ruissel, je m'y refuse ! Laissons-les
quitter le conseil en hommes libres ! »
Se tournant vers les PJ « Toutefois,
vous avez provoqué liire du Drorn
aussi n‘approchez pas de nos villages
ou jen fais le serment, vous périrez de
ma propre main ! Nous devons avant
tout protéger les nétres. »

La Reine « Je loue la courageuse
prudence du Grand Conseil, nous
attendrons donc de voir de quel cété
souffle le vent, n'est-ce pas ? »

Les PJ sont libérés ainsi que Sélona.
Pour autant ils ne sont pas les bienve-
nus dans les villages, ils sont bannis
sous peine de mort, ce qui va compli-
quer leur acces a certains objets de
leur prochaine quéte (scénario 4).
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IV - Ombrebois

Ce chapitre part du principe que
les PJ partent a la recherche de Pe-
lomonius. Selon leur provenance, ils
peuvent entrer dans Ombrebois en
différents points. Cela ne change rien
au programme, I’Arbre-Oracle ne se
laisse pas facilement trouver et la fo-
rét toute entiere est magique et égare
les voyageurs. Les personnages vont
donc se perdre avant d’étre contac-
tés par Poc et Roc, deux farfadets
farceurs, pénibles et crétins qui se
sont mis en téte de faire passer des
épreuves aux PJ pour vérifier « qu'ils
ne sont pas des orques » et détermi-
ner s’ils sont dignes de rencontrer
« L’Arbre qui parle ».

Appelée aussi la Forét des Brumes,
Ombrebois porte bien son nom. Le
feuillage est si dense que la lumiére
pénetre difficilement sous la cano-
pée. De plus, une brume surnaturelle
confere a l'endroit un air lugubre
et fausse tous les repéres. Ainsi, on
s’égare dans Ombrebois au bout de
quelques pas seulement.

Faites faire quelques tests de SAG
aux personnages, mais quoi qu’il ar-
rive, annoncez aux joueurs qu’ils sont
perdus. Les heures s’écoulent dans
la forét. A peine peut-on entendre le
bruit d’animaux qui s’enfuient hors
du champ de vision des PJ, réduit par
les brumes. Une journée entiere se
passe. Les personnages dorment dans
Ombrebois, sans encombre. Au ma-
tin, ils sont réveillés par une dispute...

Pot et Yot

Poc et Roc sont des farfadets ju-
meaux qui se ressemblent parfai-
tement. Il suffit de s’adresser a I'un
pour que ce soit 'autre qui réponde.
Et ils en jouent... Les deux freres
passent leur temps a se chamailler
pour savoir qui est le plus fort ou le
plus beau. Poc se vante d’étre ’ainé,
Roc grogne que quelques secondes
ne comptent pas. Bref, si vous en

appelez un par le prénom de l'autre
vous risquez de déclencher une
longue tirade :

« Non, Roc ! Moi, cest Roc, on ne peut
tout de méme pas me farfer avec cette
rognure de feuille de saule pleureur.
Non mais farfez-le, ses oreilles tombent,
moi, cest pointu et dressé. ... » Ce a quoi
Poc répondra « Quoi, pointu et dressé ?
Cest bien la seule farf qui se dresse chez
toi d'apres ce que ma farfer la petite
Dineth !'» « Répéte un peu, dégénéré de
Farf!» Etc.

Bien entendu les oreilles des deux
fréres sont exactement les mémes
et évidement, ils se sont totalement
désintéressés de votre question et ne
s’en souviennent plus.

Les farfadets parlent le commun,
mais pas comme tout le monde. Plus
précisément, ils parlent le Farf. Le
Farf, c’est comme le Schtroumpf,
sauf qu’on remplace les mots par Farf
au lieu de Schtroumpf. Lorsqu’ils ne
chamaillent pas, les jumeaux ont
aussi un petit coté Dupond et Du-
pont, répétant les derniers mots de
lautre pour commencer leur propre
phrase. Bref, imaginez le croisement
improbable entre le Schtroumpf
farceur et les Dupond et vous vous
approcherez du caractére de Poc et
Roc... Enfin presque.

1l y a quelque temps, Pelomonius a
informé les deux freres et d’autres
étres féeriques que des étrangers qui
le cherchent allaient pénétrer dans
Ombrebois. Le sage leur a demandé
de les conduire a lui. Connaissant les
deux lascars, il a ajouté : « Et évitez
de m’‘amener une bande d’'orques ! ».
Cest ainsi que 'idée des tests a germé
dans leur esprit dérangé. En dépit du
fait qu’ils sont parfaitement insuppor-
tables, Pelomonius aime beaucoup
Poc et Roc. En effet, 'Arbre-Oracle,
qui entrevoit la trame des futurs pos-
sibles de l'univers, apprécie de ne pas

poc et Y 0c
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Farfadet

Un farfadet est un étre féérique
de petite taille (environ 20 cm
pour 1 kg), d'apparence
humaine avec un grand nez et
un grand chapeau. lls vivent
cachés dans les foréts quiils
proteégent sans peur méme
devant les créatures les plus
malfaisantes, a coup d’humour
et de blagues douteuses.

NC 2, taille tres petite

FOR-3 DEX +3* CON -3
INT +2 SAG +2 CHA +2

DEF 19 PV 12 Init 22
Dague +7 DM 1+poison

Camouflage : le farfadet recoit
un bonus de +5 a tous les tests
de discrétion et en initiative.

Poison de sommeil : la dague
du farfadet ne provoque qu'un
seul point de DM, mais plonge
la cible dans un profond
sommeil. La victime doit réussir
un test de SAG difficulté 13 ou
sendormir immédiatement
pour 1d6 minutes. Le sommeil
est si profond quiil faut au
moins infliger 1 point de DM a
la victime pour la réveiller.

Téléportation : la créature
est capable de se téléporter
de 40 métres par action de
mouvement.

€ncore egaree !

Poc et Roc oublient et
perdent leur piéce assez
rapidement, mais si un PJ
leur fait remarquer, il faut
aller la rechercher. Ou leur
en donner une nouvelle...
Retrouver la piece demande
un test de SAG difficulté 20
et une heure par test.
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pouvoir prévoir les actions compléte-
ment aléatoires des farfadets. Méme
son pouvoir est totalement aveugle,
les farfadets ne savent jamais ce qu’ils
vont faire dans la seconde suivante...

La piéce d’or
Lorsque les PJ rencontrent les farfa-
dets, ils se battent pour une piéce d’or.

Lisez ou paraphrasez le dialogue
suivant :

« - Je I'ai vue en premier Poc, elle est
dmoooi.

- Non, Roc, je I'ai farf le premier, elle
m’appartient, ma précieuuuuse.

- Tu vas me la rendre, abject petit
Farf, elle est mienne. Ne me farf pas a
te la prendre de forfe !

- Essaye un peu de farfer ma pré-
cieuuuse et je te farf que tu vas le
regretter!

- La précieuuuse est a moi, a moi, a
moi. Je la veuuuuuux !

- Vil voleur, prend farf ! AIE ! Au
secours !'»

Il n’est pas si facile de repérer les
farfadets dissimulés dans la végé-
tation. Les PJ doivent chercher et
s’approcher en réussissant un test de
SAG difficulté 10. Continuez.

Les paroles proviennent d'un bos-
quet de fougéres hautes qui se met
a s'agiter violemment, tandis que
des cris et des grognements se font
entendre. Des choses se battent
dans la verdure, mais, il est difficile
de croire que ce sont ces deux tout
petits humanoides d’'une vingtaine
de centimeétres de haut qui font au-
tant de bruit : les elfes miniatures se
battent pour une piéce d'or!

Il faut donner une piece a chaque
farfadet pour les mettre d’accord (ils
veulent tous les deux la méme).

Lorsque les PJ annoncent leur in-
tention de voir Pelomonius, les farfa-
dets deviennent soupgonneux...

« Vous voulez farf Pelomonius...
Mais qui étes vous ? »

Laissez les PJ se présenter.

« Oui, mais enfin vous étes quoi ?

- Vous étes certains que vous n'étes
pas des orques ?

- Oui, certains ? Ce serait fort farfable.

- Bien entendu, si vous étiez des
orques, vous ne le farferiez pas ?

- Je dirais méme plus, ils ne nous far-
feraient rien...

- Oui, Roc je ne saurais dire mieux. »

Les farfadets se livrent alors a un
petit conciliabule a voix basse.

« Nous allons devoir vous faire farfer

des épreuves pour nous assurer que
vous n'étes pas des orques... »

Les farfadets annoncent six épreuves
aux PJ en montrant quatre doigts.

Toute menace de violence a l'en-
contre des farfadets est prise pour
une attitude d’orques et fait gagner
aux PJ « un point d’orque » (voir
plus loin).

1. Faire un feu

Les farfadets emmeénent les PJ dans

une clairiére et leurs demandent
de faire un feu qui brilera « long-
temps » (environ une heure). Si les
PJ coupent un arbre, ils gagnent
« 1 point d’orque ». S’ils font du feu
avec seulement du bois mort, ils
gagnent « 1 point de héros ». Ala fin
des épreuves, le nombre de points
gagnés dans chaque catégorie déter-
minera le destin des PJ.

Lorsque le feu est allumé, faites faire

des tests de SAG aux personnages
prés de celui-ci. Celui qui obtient la



plus haute fait une découverte stu-
péfiante, il lui semble un instant voir
la lumiére des flammes au travers du
corps d'un autre PJ ! Cet effet ne se
reproduit pas ensuite et le person-
nage peut étre tenté de croire a une
hallucination. Ce n’est pas le cas,
les PJ commencent effectivement a
perdre leur substance & mesure que
le dragon assimile la Chronosphere,
mais cela sera détaillé dans le scéna-
rio 4, Les sept vies du dragon.

Sélona : des la recherche de bois
mort, Sélona disparait. Les Farfa-
dets expliquent que Sélona est une
enfant de la forét. Ce n’est pas la pre-
miére fois qu’elle erre ici et rien ne
peut lui arriver. Elle doit suivre son
propre destin et franchir ses propres
épreuves. Clovik semble inconso-
lable et se reproche de I'avoir laissée
seule, il sera apathique et inutile par
la suite. Si vous trouvez qu’il est dif-
ficile de le gérer, une solution simple
s’offre a vous : il finira par se perdre
lui aussi en voulant retrouver Sélona.

2. Voler une pomme

Apres deux heures de voyage en fo-

rét, les farfadets conduisent les PJ
en bordure d’'une sorte de clairiére
au centre de laquelle un arbre de la
taille d’'un grand platane se dresse
sur une large butte de terre : le
Pommier Roi.

Leur mission et de rapporter aux
farfadets une pomme pour chacun
d’eux. Les pommes les plus basses
sont tout de méme a six metres de
hauteur. Plusieurs éléments sont a
prendre en compte :

- La butte est habitée par Hypoka-
rl, un centaure. L’entrée de son
antre est située du c6té opposé a
larrivée des PJ. Pour le moment,
il dort.

- L’arbre émet un puissant champ
magnétique qui empéche tout ob-
jet métallique d’approcher a moins
de 10 metres.

- Lecentaure, lassé que des farfadets
volent les pommes de l'arbre dont
il est le gardien, a mis en place des
piéges : de nombreux leurres, de
fausses pommes dangereuses...

Les personnages peuvent réaliser
les actions suivantes :

« Grimper dans larbre : test de
DEX difficulté 10

« Attraper une pomme
DEX difficulté 15

Pour chaque échec, la chute inflige
1d6 DM.

1l est aussi possible de tirer sur une
pomme avec un arc. Cela demande
un test d’attaque a distance contre
une DEF de 20. Cela permet d’éviter
les fausses pommes, mais les farfa-
dets ne veulent pas d'une pomme
abimée. Il faut donc aller les cueillir.

: test de

Lorsqu’'un PJ parvient a se saisir
d’'une pomme, lancer 1d6 :

1. Pomme illusoire.

2.Pomme piégée : des piquants
en surgissent. DM 1d4 et test DEX
difficulté 10 ou handicapé de la
main pour 24 heures.

3.Pomme piégée : la pomme
hurle et donne I'alarme, Hypokarl
est réveillé.

4.Pomme piégée : une guépe des
réves pique le cueilleur, celui-ci
subit 1 point de DM et doit faire
un test de CON difficulté 15 ou
s’endormir pour 1d6 heures.

5.Pomme piégée : le voleur est
badigeonné de peinture rouge in-
délébile pour 2 semaines...

6.Pomme magique : elle nourrit
celui qui la déguste pour 1 mois et
lui permet de lancer deux d20 a tous
les tests de CHA et de CON pendant
toute cette durée. C’est bien celle-ci
que Poc et Roc veulent obtenir.

Distinguer une pomme illusoire ou

piégée d’'une vraie pomme demande
un test ’INT difficulté 18.

Centaure

NC 5, voir CO Fantasy p. 238.
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Gros Grovic
NC 6, taille grande

FOR +6 DEX +1 CON +6*
INT -4 SAG +2 CHA -2

DEF 18 PV 50 Init 12
Défenses +10 DM 2d6+8

Voie du cogneur rang 3

Guendlynn

Profil hybride rédeur/druide
NC 5, créature humanoide

FOR +0 DEX +4* CON +2
INT -1 SAG +2* CHA +0

DEF 18 PV 46 Init 18

Arc court (2 attaques) +11
DM 1d6+4

Voie de I'archer rang 5
Voie du compagnon animal
rang 5

Voie des animaux rang 5

Arc en bois d'If-Roi : taillé dans
I'arbre roi, cet arc ajoute +2
en attaque et +1d6 aux DM.

Tactique : Gwendlynn utilise
Tir rapide et Dans le mille
pour infliger le plus de DM
possibles si sa cible posséde
une armure légére. Elle
privilégie a la place Fléche

de mort si I'adversaire visé
posséde une DEF élevée. Elle
tire depuis son rocher sur les
voleurs tant que quelqu’un
est en vue et en vie mais elle
ne poursuit pas les PJ s'ils se
sont contentés de lui voler
un vétement. Elle comprend
vite qu'il s'agit encore d'un
tour des Farfadets. Si le com-
bat tourne mal, elle saute

a l'eau, se transforme en
poisson et disparait sous les
rochers dans l'eau trouble.
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S’il est réveillé, le centaure Hypokarl
exige des PJ qu'’ils rendent les pommes
volées et qu'ils partent. Encore plus s’il
apprend que les farfadets (bien en-
tendu invisibles) sont a l'origine de la
tentative de vol. Le centaure est prét a
faire feu de son arc sur tout individu
qui refuse de descendre de I'arbre.

Si les PJ rapportent les 2 pommes
(le centaure ne poursuit pas au-de-
la d’une cinquantaine de metres),
les PJ gagnent « 1 point de héros ».
S’ils s’avouent vaincus, ils gagnent
« 1 point d’orque ». S’ils blessent
le centaure, ils gagnent « 2 points
d’orque » et s’ils sont assez infames
pour le tuer, les farfadets dispa-
raissent immédiatement et définiti-
vement. Rendez-vous directement
a la conclusion du chapitre. Les PJ
sont considérés comme des orques...

3. Sanglier sanguinaire

Aprés environ une heure supplé-
mentaire de marche, les farfadets em-
meénent les PJ sur un sentier. Un ro-
deur peut assez facilement déterminer
qu’il s’agit de la piste laissée par le pas-
sage fréquent d’un sanglier énorme.

Ils chantent a tue-téte sur l'air de
frere Jacques :

«llestgros, il est laid !
Le cochon, le ronchon !

Il couine et il grogne, il couine et il
grogne...

V’la Gros-Grouic ! V'la Gros-Grouic ! »

Un sanglier sanguinaire charge sou-
dain le groupe de PJ...

Siles PJ tuent le cochon, ils gagnent
« 1 point d’orque ». Toute autre so-
lution est bonne (fuir pendant au
moins 5 tours, assommer le sanglier
par exemple) pour gagner « 1 point
de héros ».

A chaque fois que le sanglier charge
un PJ, les farfadets assis sur des

branches

I'encouragent par des
« Olé ! » (lorsqu'un PJ esquive) ou
« Banderillas ! » (si un PJ s’est fait
toucher...)

4. Voler des vétements

Les farfadets décident de jouer un
tour pendable a une habitante de la
forét qu’ils trouvent hautaine et mé-
chante. Ils veulent se venger d’elle
pour une histoire de cceur avec la fée
Dineth (voir plus loin). Il s’agit de
Gwendlynn, une jeune femme réfu-
giée dans la forét pour échapper au
Talmeg, il y a de cela environ 50 ans.
Pelomonius l'a accueillie un temps
et elle a bu 'eau sacrée de I’Arbre-
Oracle pendant plusieurs années ce
qui explique sa longévité et son appa-
rence étonnante. Le sage, sentant sa
fin approcher, avait méme songé a en
faire la future gardienne du bois, son
héritiere. Mais il a abandonné ce pro-
jet lorsque la destruction du village
de Bastere a fait sourire Gwendlynn,
révélant son mauvais fond. Elle est
trop violente et habitée par la haine
des siens. Elle était incapable de rece-
voir I'enseignement de Pelomonius.

Lisez ou paraphraser a vos joueurs
le dialogue suivant :

«Vous farfez ce chant au loin ?

Clest le chant enchanteur de la for-
fiere Gwen.

- Enchanteur est son chant, vous ne
devriez point trop le farf.

- Une forfiére acariatre et méchante
de surcroit.

- De surcroit, méchante.

- Elle se farf dans la mare prés de la
cascade, comme toujours.

- Je dirais méme plus, dans cette
mare la, toujours.

- Vous vous farferez discretement et
vous lui volerez ses vétements.

- Oui ses vétements. Hihi...



- Des orques nen seraient point
capables.

- Pour sir des orques, n'y farferaient
pas.»

Des PJ scrupuleux peuvent argu-
menter et négocier pour ne pas voler
tous les vétements, mais cela semble
vraiment contrarier les lutins et les
fait bougonner (« Méme pas drole,
elle I'a, pourtant bien mérité... »)

Lorsque les PJ arrivent, Gwendlynn
se baigne et seule sa téte dépasse de
I’eau. Mais point de vétement en vue.
Un test de SAG difficulté 10 permet
d’apercevoir prés d’'un arbre, posés
au sol, quelques vétements légers et
une ample fourrure, dissimulés par
les herbes hautes. Derriére 'arbre,
un bouclier de peau et une épée
courte. Un PJ soupgonneux qui étu-
die de plus pres la fourrure et réussit
un test de SAG difficulté 15 (gardez le
résultat secret) peut déterminer que
la fourrure est sans doute celle d'un
animal encore bien vivant !

Si les PJ attendent un peu, elle sort

de I’eau pour se diriger vers une cas-
cade et s’y rincer. Ensuite, elle va
se sécher au soleil sur une grande
pierre plate au bord de la cascade
ou elle s’adosse a un tronc creux et
ferme les yeux.

Les personnages peuvent tenter leur
chance a tout moment durant cette
scéne, toutefois Gwendlynn repeére
les PJ des qu’ils s’approchent, car
son hibou (Voie du guetteur) veille
sur elle et elle peut observer par
ses yeux. Dés que les PJ sont repé-
rés, elle se dirige comme si de rien
n’était vers la pierre plate. Dans le
tronc creux, elle peut se saisir ins-
tantanément de son sabre et de son
arc qu’elle a caché, a portée de main.
Gwen est toujours sur ses gardes.
D’abord parce qu’elle est compléte-
ment paranoiaque et ensuite parce
que les farfadets ont déja essayé sans

succes de lui voler ses vétements. Ils
ont simplement gagné dans l'affaire
une fleche chacun, douloureusement
placée.

La fourrure est celle d'un blaireau
qui accompagne Gwendlynn et qui
mord tout intrus. Gwendlynn, at-
taque avec son arc sans faire de
quartier. Les PJ qui souhaitent la
combattre au corps a corps doivent
d’abord traverser la marre a la nage
ce qui prend au moins 2 tours et lui
laisse le temps de faire usage de son
arc avec un bonus de +5 au tir.

Elle tire jusqu’a ce que tous les ad-
versaires soient morts ou en fuite.
Elle ignore tout ce qui lui est dit en
langue humaine méme si elle la com-
prend parfaitement. Il faut lui parler
en langue sylvestre et méme dans ce
cas, un humain doit réussir un test
de CHA difficulté 20 pour quelle
cesse de tirer et se mette a parler. La
difficulté est de seulement 15 pour
un demi-elfe ou un halfelin et de 10
pour un elfe. Un nain, un gnome ou
un demi-orque n’a aucune chance.

Si un PJ tombe au sol et qu’il est
abandonné par ses camarades (ou
que tous sont abattus), les farfa-
dets eux-mémes apparaitront pour
demander grace a Gwendlynn en
langue sylvestre. Ce qu’elle accor-
dera a contrecceur apres que le nom
de Pelomonius ait été invoqué a plu-
sieurs reprises.

Au bout du compte, la meilleure
solution est de courir vite, voler un
vétement et fuir encore plus vite !
Si les PJ réussissent a voler un véte-
ment, « 1 point de héros ». S’ils tuent
Gwendlynn ou le blaireau, « 1 point
d’orque » pour chaque victime.

5. Protéger la forét

Les farfadets emmeénent les person-
nages a la lisiere de la forét, a proxi-
mité du village de Bastére. On n’aper-
coit pas les ruines du village, caché en
contrebas au bord du lac. Les arbres

Blaireau de

Guendlynn

FOR +2 DEX +2 CON +3*
INT -3 SAG +2* CHA -2

DEF 16 PV 48 Init 14
Morsure +14 DM 1d6+3

Déces : siun PJ tue le
blaireau de Gwendlynn,
cette derniére devient alors
un ennemi mortel. Elle le
piste dans la forét et essaye
de tuer le coupable des que
l'occasion se présente. Par
exemple lors du combat
contre les hommes-lézards
(voir plus loin).
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homme-lezard

NC1

FOR +3* DEX+1 CON +3
INT -1 SAG +0 CHA +0
DEF 15 PV 15 Init 10
Massue et morsure +4 DM
1d6+3

Javelot +1 (portée

20 métres) DM 1d6+1

Champion homme-

lezard
NC4

FOR +4* DEX +1 CON +3
INT -1 SAG +0 CHA +1

DEF 17 PV 35 Init 11

Massues (2 attaques) +6
DM 1d8+5

Voie du Championrang 1

Tactique : le groupe dirigé
par le champion approche
derriére de grandes protec-
tions de bois qui leur donne
+5 en DEF jusqu'a ce qu'ils
arrivent au contact ou au
pied des arbres.

Shaman

homme-lezard
NC4

FOR +1 DEX+1 CON +2
INT +1 SAG +3 CHA +1

DEF 16 PV 29 (DM/2) Init 12

Projectile acide (portée
30 métres) +6 DM 2d6+6
Dague et morsure +4 DM
1d6+3

Voie de la Magie de com-
bat rang 2

Tactique : le groupe dirigé
par le shaman envoie

6 guerriers derriére de
grandes protections de bois
qui leur donne +5 en DEF
jusqu'a ce gqu'ils arrivent

au contact ou au pied des
arbres. s transportent des
barils d’huile et des buis-
sons ardents pour mettre le
feu aux arbres et enfumer
les PJ (tests de CON difficul-
té 12 a chaque tour ou pas
d‘action).
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ont été coupés puis briilés sur une
distance de plusieurs kilométres, les
souches et la terre noircie offrent un
spectacle de désolation. Les respon-
sables sont une colonie ’hommes-1é-
zards qui se sont installés non loin.

Un bosquet d’arbres anciens et ma-
jestueux forme une avancée hors de
la lisiere. Les Farfadets demandent
aux héros de protéger le bosquet
durant une nuit (les personnages ar-
rivent sans doute en soirée mais cela
peut étre une journée s’ils viennent
de passer la nuit). Ils n’en disent pas
plus, mais lachent simplement cette
phrase cryptique. « Seuls les cailloux
ignorent la peur ».

Plusieurs  vagues  successives
d'homme-lézards vont essayer de
venir couper les arbres. Les PJ de-
vront les repousser, par la force ou la
ruse. Les tactiques qui provoquent
la peur constituent une bonne so-
lution pour les premiers groupes
dépourvus de leader (d’ou le mes-
sage de Poc et Roc). Mais les deux
dernieres attaques présenteront des
leaders plus difficiles a berner.

Premieérevague : 6 homme-lézards
Deuxiéme vague : 9 homme-1é-
zards et 1 champion

Troisiéme vague : 15 homme-lé-
zards, 1 champion et 1 shaman.
Héros en danger : si les PJ n’ont
pas élaboré de ruse, le choc frontal
risque de devenir difficile a tenir au
moment du climax. Gwendlynn peut
intervenir au moment opportun et
faire basculer la bataille par quelques
fleches judicieusement placées. Les
hommes-1ézards ont trés peur de ses
fleches particulierement reconnais-
sables de bois blanc a plumes noires.
Bien entendu la violente druidesse
n’interviendra pas pour aider des PJ
qui ont tué son blaireau.

Si les PJ n'ont réussi a bloquer au-
cune vague d’homme-lézard ou seule-
ment la premiére, ils gagnent « 1 point
d’orque », ’ils ont tenu jusqu’a la deu-
xiéme, ils ne gagnent rien. Enfin, s’ils
ont réussi a repousser les trois vagues,
ils gagnent « 1 point de héros ».

6. Parler a une fée

Les farfadets sont embétés. Ils ont
vexé une fée de leur connaissance
nommée Dineth pour laquelle ils en
pincent un peu. Mais elle refuse de
leur parler. Poc et Roc voudraient
que les PJ lui remettent un témoi-
gnage de leur affection et lui pré-
sentent leurs excuses. Les pommes
de I’épreuve 2 constituent le présent.
La bévue, que les farfadets n’avoue-
ront pas, c’est qu’ils se sont vantés



aupres de Gwendlynn d’avoir séduit
et mis la fée dans leur lit. Gwen l'a
répété a Dineth...

Cette épreuve ne demande pas de
courage ou de compétence particu-
liére mais les PJ doivent accepter de
se ridiculiser... Il s’agit effectivement
pour les farfadets de se faire pardon-
ner par la fée, mais en la faisant rire
aux dépends des PJ.

Les farfadets mentent aux PJ et leur
expliquent qu'’ils doivent d’abord ré-
aliser une cérémonie pour se trans-
former eux-mémes en fées, afin de
pouvoir rencontrer Dineth. Il s’agit
de danser nu a la lumiére de la lune
dans un cercle de sorciére (fait de
champignons trompettes de la mort)
en soufflant dans des trompettes ar-
tisanales, non sans s’étre badigeonné
le corps de jus de baies rouges et ac-
croché des ailes de fée dans le dos.

Les personnages doivent d’abord ré-
aliser un déguisement de fée et une
trompette artisanale dans une tige
de Surelle (un arbuste local creux).
Chacune de ces actions demande une
heure et la réussite d'un test de DEX
difficulté 8. Trouver des baies en
nombre suffisant pour en tirer le jus
demande un test de SAG difficulté 12
pour une heure de recherche.

Si tous les PJ refusent, le groupe
gagne « 1 point d’orque ». Chaque
PJ qui participe a la cérémonie peut
faire un test de CHA difficulté 20.

Les bonus suivant s’appliquent :

» Le PJ est complétement nu +5

« Le PJ a le corps enduit de jus de
baie +2

» Le PJ s’est fabriqué des ailes de
fée +2

« Le PJ souffle dans une trompette +2

« Le PJ danse la gigue de fagon
convaincante +4

Si au moins un PJ réussit, la fée go-

guenarde apparait, d’abord peureuse,

puis en riant de bon cceur. Elle finit
par approcher pour mieux voir les
PJ et éventuellement gofiter le jus de
baie dont ils se sont enduits le corps !

Le PJ peut alors implorer le pardon
de la fée et lui offrir les pommes.
Elle accepte si le personnage réus-
sit un dernier test de CHA difficulté
10. Vous pouvez accorder une réus-
sie automatique si votre joueur sort
le grand jeu et improvise une tirade
amusante ou touchante.

La fée les remercie pour le spectacle
comique et leur demande qui ils sont
et ce qui les amene dans la forét ainsi
que le détail des épreuves imposées
par les farfadets. Elle rit beaucoup si
on lui relate les événements et leur
restitue alors une des deux pommes
« en dédommagement ».

Les farfadets apparaissent alors ti-
midement, la fée leur envoie un bai-
ser dans le vent avant de disparaitre
les laissant tout chose, rougissant
jusqu’au bout des oreilles. Les person-
nages gagnent « 2 points de héros ».

Conclusion

Faites a présent la somme des
« points d’orque » et des « points de
héros » des personnages.

« S’ils ont plus de points de héros,
les farfadets les emmenent aupres
de Pelomonius.

- S’ils sont a égalité, ils les ramenent
a la lisiére de la forét avant de dis-
paraitre. Les PJ devront trouver
Pelomonius eux-mémes et cela
nécessite de réussir un test de SAG
difficulté 30 avec un bonus cumu-
lable de +3 chaque jour d’errance
dans la forét. Un seul test est réali-
sé pour tout le groupe.

- S’ils ont plus de points d’orque, ils
les guident a la place dans la val-
1ée des épines ou ils rencontreront
I'Epineux... (un puissant Sylvanien
corrompu, CO Fantasy, p. 273).

€n retard

Siles PJ ont gagné trop de
points d'orque et que les
farfadets ne les guident
pas aupres de Pelomonius,
comptabilisez les jours
écoulé en plus et commen-
cez dés a présent la perte
de substance (voir scénario
5) ou jouez I'effet dés qu'ils
sortent d'Ombrebois.
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N -Pelomoning

Lorsque les héros rencontrent
Pelomonius, si un des PJ est mort
dans la forét suite aux épreuves des
farfadets, les personnages auront
la surprise de le retrouver endor-
mi, mais vivant, au pied de I’Arbre-
Oracle, soigné par Sélona. Ce person-
nage gagne la capacité Peau d’écorce
(a un rang égal a son niveau divisé
par 2, arrondi a l'inférieur), mais il
ne recevra aucun point de capacité
au prochain passage de niveau.

Pelomonius est un sylvanien millé-
naire. C’est dans son tronc que sera
sculpté le trone de la forét du scéna-
rio 1. L’Arbre-Oracle est vieux et mal
en point, il cherche désespérément
quelqu’un a qui transmettre son sa-
voir pour protéger la forét. Lorsque
les PJ lui demandent son sang, il sait
que cela va accélérer sa fin et il lui
faut alors immédiatement trouver
un apprenti.

Sélona attend les PJ en compa-
gnie de larbre centenaire. Jouez
Pelomonius entre Yoda de Star Wars
et Sylvebarbe, ’'Ent du Seigneur des
Anneaux.

Siles PJ sont guidés par les farfadets
lisez ou paraphrasez a vos joueurs le
texte suivant :

« Chef, vous allez étre farf de nous !

- Je dirais méme plus, fort farf de
nous ! Chef!

- Nous vous avons farfé les héros.

- Ouaip, et c'est pas des orques. On
a bien vérifié comme vous l'avez
demandeé.

- Je dirais méme plus, et plutét deux
farfqu'une !

- On en est plutét farf. »

Pelomonius prend la parole.

« Hum, hum imprévisibles petites
choses. Aveuglé par vos actions,
méme mes dons d'Oracle sont. Le
pire je crains... Mais quoiqu'il en
soit, seul compte le résultat. Enfin
vous les avez, jusqu’ici conduits...

Nobles héros, ce qui vous a amenés,
je crois savoir. Hum, hum, mais, ain-
si que la tradition le veut, je ne puis
prophétiser qu'en réponses a vos
questions. Aussi, je vous écoute. »

N

A propos du dragon

« Ahhh, le dragon, hum, hum, une
bien maléfique créature, ahh oui. La
brume pour nous protéger, j'ai du faire
apparaitre, car le marais gagnait du
terrain par le pouvoir de la béte. Puis,
il a tué Silthorn, mon ami le druide qui
était allé le mettre en garde. »

« Les héros vous étes, hum, hum ? » |l
leve un sourcil et vous scrute « Plus
grands, je vous imaginais, hum, mais
tous les humains sont si petits... »

Il ferme les yeux et rien ne se passe
pendant un long moment, il semble
s'étre endormi !

« Hum, hum, pardonnez mooi, de
jour en jour, je m'affaiblis, sur les
grandes ailes du long sommeil, bien-
tét je vais me laisser emporter... Mais,
mon oracle écoutez plutét. »

Les yeux de Pelomonius se ré-
vulsent et deviennent compléte-
ment blancs.

« Quatre villages ont souffert du
fléau et en chacun deux, le monstre a
forgé sa propre fin. Une arme pour les
héros, une ancre pour les navigateurs
emportés par les courants du temps.
Etrange destin, lorsque pour gagner,
il faut perdre.

ﬂ
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Si vous avez cing joueurs

a votre table, il vous faut
ajouter un objet pour com-
battre le dragon et ancrer le
PJ supplémentaire. Il s'agit
du chapelet de priére qui
appartient a la vieille femme
de l'ouverture de ce scénario
(voir p. 108). L'utilisation du
chapelet de priére nécessite
une indication supplé-
mentaire a la prophétie de
Pelomonius :

«La cinquiéme en un lieu de
vie devenu lieu de mort, car
tuer 'amour détruit aussi sire-
ment l'esprit que le corps. »

Jouer au prophete

Si les PJ essayent de parler
a Pelomonius de ce qu'ils
savent du futur et notam-
ment du tréne de la forét,
l'oracle leur répond :

«Je ne sais point et je ne
veux point savoir lequel
des fils du destin que
jentrevois est celui qui se
réalisera. Hum, hum, si je
vous écoute, votre propre
fil pourrait se briser ou
encore tant de fils pour-
raient semméler que je ne
verrais plus rien. A chaque
instant, le futur change.
Au mieux sans intérét, au
pire dangereux est ce que
vous pourriez modifier.
Aussi mieux vaut-il se taire
et me laisser ceuvrer... Par
petites touches, artisan je
suis sur le métier a tisser
des fils du destin. »

MERRIEZRE g —

La premiére, par la haine forgée, car
le chemin de la vérité est parsemé de
mensonges.

La seconde, sur un cadavre dans un

cadavre dévoré par sa propre chair,
car son dernier souffle protégera de
son souffle.

La troisiéme, sous la lune blafarde,
car ot hurle le pere, le fils du poison de
la trahison rend justice par le glaive.

La quatrieme ol la mort réde. Sa
voix aveugle et déchue y garde le se-
cret des dmes, car la mort nest pas
unefin.»

Les mots de Pelomonius font réfé-
rences aux quatre clans qui peuplent
les rives du lac et aux quatre objets
qui y ont été fabriqués et déposés
pour vaincre le dragon. Si les PJ ont
du mal a comprendre, Sélona pour-
ra les mettre sur la voie. Si vous es-
timez que c’est nécessaire, elle peut
aussi mettre les PJ sur la piste de
l'objet le plus proche, le baton des
runes mortes de Bastere. Elle peut
les informer que le village a été rasé
par le Dragon. Une rumeur court
que les habitants avaient fabriqué et
caché une arme pour combattre le
dragon, ce qui aurait provoqué son
ire. Cette arme n’aurait jamais été
retrouvée...

@pmpos dn sang e
Pelomonins

Les joueurs finiront sans doute par
se rappeler de la fiole que Rebecca
leur a confiée. Si ce n’est pas le cas,
rappelez le au joueur dont le person-
nage posséde la plus haute valeur
d’INT...

« Mon sang je vous donnerai, car il
est écrit que ce qui meurt aujourd’hui
pourra vivre a nouveau.

Mais trop vieux et fatigué je suis, cela
m'emportera vers l'au-dela et bient6t
je ne serai plus bon qu’a devenir un
tréne de bois. Ma forét sans gardien,
je ne puis laisser. Silthorn I'ancien,
mon éléve et mon ami, a été tué par le
dragon. Gwendlynn au cceur de pierre
ne peut. Il me faut donc parmi vous
trouver quelqu’un pour recevoir mon
enseignement et, le moment venu,
le don de divination. Mais, seule une
jeune vierge peut boire mon sang ety
survivre... »

Sélona rougit, regarde timidement
a droite et a gauche pour vérifier
que personne ne semble s'opposer
a sa vocation, puis elle s'agenouille
devant l'oracle. « Ancien de la forét,
je ne sais si je suis digne, je suis sans
doute trop prétentieuse, mais je ten
conjure, prends moi pour éléve. J'aime
la forét... Les Ubers ont besoin de ton
sang et ils mont sauvé aussi. Je leur
dois et je le veux. Mais... mon coceur
se déchire, dois-je renoncer a... »
Elle regarde Clovik. LArbre-Oracle
reprend la parole.

« Ne crains rien, enfant. Il ne s'agit
pas de tinterdire la vocation de
donner la vie. Ta virginité est le bou-
clier qui te protégera du poison, ton
amour ensuite pourra sépanouir. Au
contraire, il est la source de cette vie
sur laquelle tu devras veiller. »

Une larme de joie s'écoule sur la
joue de Sélona tandis que Clovik la
prend et la serre fort dans ses bras.

Pelomonius ne peut donner son sang
immédiatement, la séve (son sang)
s’écoule tres lentement dans le vieil
arbre. Il faudra plusieurs semaines
pour remplir la fiole que les PJ lui
remettent. Clovik décide de rester
aux cotés de Sélona, pour récupérer
le sang de Pelomonius et 'aider dans
son épreuve. Il n’accompagnera donc
pas les PJ dans la suite de leur quéte.



Dipart

Avant de les laisser partir Pelomonius
leur propose de se reposer dans sa
clairiére. IIs ont besoin de récupérer
et de s’entrainer quelques jours pour
passer au niveau 8.

« Avant de partir, vous reposer et
vous entrainer, vous pouvez. Sage,
cela serait, si vous voulez étre de taille
a affronter les épreuves qui vous at-
tendent. Prenez votre temps, car ici,
tant que vous étes en ma compagnie,

des effets du temps, vous étes proté-
gés. Lorsque de I'abri de la forét, vous
ressortirez, il vous faudra faire vite, car
le temps, deés lors, vous sera compté. »

A la fin de leur entrainement,
Pelomonius leur demande ot ils sou-
haitent ensuite aller. Il leur demande
de toucher son tronc. Aprés une
rapide sensation de vertige, les PJ
s’apergoivent qu’ils touchent ’écorce
d’un grand chéne en lisiére d’Ombre-
bois au plus proche de I'endroit ot ils
désiraient se rendre.

Fin du scénario 3

QAnaexe - Shronologie
du regae du dragon

-10. Le dragon arrive dans la région
et séme la terreur.

-8. Le dragon découvre le portail du
marais et le franchit, il explore les
terres au-dela pendant deux ans.

-6. Le dragon s’installe dans le marais
et reprend ses attaques sur les villages.

-2, Les villageois cherchent un com-
promis pour cohabiter avec le dra-
gon, la sorciere Kaossekass propose
un tirage au sort. Elle négocie avec le
dragon l'organisation du Talmeg et
la pacification des harpes.

-1. Sawarathnak emprisonne le
Kraken, divinité des harpes.

An o. Kaossékas est déclarée pre-
miére Reine des Harpes sur l'ille de
I'Oratoire.

An 52. Fin de 'aménagement de
I'ile de I'Oratoire

An 72, Mort de Kaossékas (a I'age de
115 ans), seule Reine des Harpes morte
de vieillesse, remplacée par Kepelith

An 90. Pélysia devient la nouvelle
reine

An 93. Le village de Bastére est dé-
truit par le dragon

An 102. Méliandys devient la nou-
velle reine

An 103. Sawarathnak installe
des hommes-lézards a Bastére et
leur donne pour mission d’abattre
Ombrebois.

An 105. Le chevalier Meristés ar-
rive a Lyca, il est assassiné et dévoré
par les worgs. Son esprit possede le
chef de meute.

An 106. Naissance de Hurle

An 107. Paleau est détruit par le
dragon, fondation de Hauvre. Nais-
sance de Sélona.

An 109. Léandra est désignée
Reine des Harpes.

An 117. Mort de Léora, mére de
Sélona. Sélona s’enfuit et rencontre
Pelomonius qui lui fait une prophétie.
An 125. Sacrifice de Sélona, arrivée
des héros
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“Voies e prestiae

Le niveau 8 marque l'acces aux
Voies de prestige. Toutefois, isolés
au sein d’Ombrebois, les PJ n’ont
pas acces aux maitres de leur choix
ce qui limite la variété des Voies
auxquelles ils peuvent avoir accés.

La Voie de prestige spécialisée (CO
Fantasy p.82) est une option parfai-
tement viable pour tout PJ, puisqu’il
s’agit simplement d’améliorer ce que
le profil permettait déja de faire. Ac-
céder a une Voie de prestige standard
est possible si elle est issue du profil
d’un autre personnage du groupe ou
d’un PNJ. Ainsi grace a Clovik les PJ
ont acces aux Voies de magicien et
grice a Sélona et Pelomonius a celles
de druide. Mais l'arbre-oracle peut
encore leur enseigner deux Voies
de prestige singuliére. Il ne peut ap-
prendre les bases de chacune de ces
Voies qu’a un seul éleve a la fois. Au
terme de son initiation, I'éléve aura
acquis les concepts suffisants pour
lui permettre ensuite de progresser
seul dans cette Voie.

Voie du Guerrier du temps

La Voie du Guerrier du temps per-
met a un PJ de mettre & profit son
expérience de voyageur du temps
pour apprendre a le plier a sa vo-
lonté. Cependant certaines capaci-
tés de cette Voie entrent en contra-
diction avec la fagon qu’ont les
ensorceleur et les magiciens d’utili-
ser la magie. Lorsqu’un ensorceleur
ou un magicien obtient une capaci-
té issue de son profil qu’il connait
déja, il peut a la place choisir une
autre capacité de son choix de ce
méme profil. Un personnage dun
profil de lanceur de sort peut utili-
ser sa propre Carac. magique pour
déterminer la durée des capacités
de cette Voie en remplacement du
Mod. de SAG indiqué par défaut.

1. 6¢ sens : le personnage sait tou-
jours légerement en avance ce qui
va arriver. Il gagne un bonus de +1
par Rang dans la voie en Initiative
et en DEF, ainsi qu'un bonus de +2
par Rang a tous les tests pour éviter
d’étre surpris (Voie de la divination
— ensorceleur).

2. Bond en avant (L)* : le per-
sonnage se projette [1d6+Mod. de
SAG] tours dans le futur au maxi-
mum (moins s’il le souhaite), il dis-
parait et réapparait a la fin du sort.
Si un obstacle occupe sa position,
il réapparait au plus prét et subit
1d6 DM, s’il s’agit d’un étre vivant
la créature subit des DM similaires.
Une fois par combat, le personnage
peut utiliser cette capacité sur une
créature non-volontaire en la tou-
chant : il doit alors réussir un test
d’attaque magique (Voie du chaos
— Voie de prestige de magicien - CO
Fantasy p. 108).

3. Hate (L)* : pendant [1d6 +
Mod. de SAG] tours, le personnage
voit son métabolisme s’accélérer. 11
obtient une action supplémentaire
par tour (soit une attaque normale,
soit une action de mouvement). En
revanche, il ne peut toujours ac-
complir qu’une seule action limitée
par tour (Voie de la magie des ar-
canes — magicien).

4. Prescience* : une fois par
combat, a la fin d’un tour, le joueur
peut décider que tout ce qui cest
passé durant ce tour n’était que la
vision d’un futur possible. On re-
joue alors le tour depuis le début et
le personnage bénéficie d’'un bonus
de +10 en Initiative et en DEF. Les
autres créatures ne peuvent chan-
ger pas changer leurs actions, a
moins de réagir a un changement
provoqué par le comportement du
personnage (Voie de la divination
— ensorceleur).
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5. Arrét du temps (L)* : le per-
sonnage arréte le temps pendant
[1d6 + Mod. de SAG] tours. Seul le
personnage peut agir a sa guise pen-
dant cette période, lancer des sorts
sur lui-méme, se déplacer et dépla-
cer des objets, tant qu’il ne touche
pas un étre vivant ou n’interagit pas
avec lui (en lui langant un sort ou en
lattaquant par exemple). Dans le
cas d’'un contact (méme magique), le
temps reprend instantanément son
cours normal, mais le personnage
considere que sa cible est Paralysée
lors de sa premiére attaque (Voie de
la magie protectrice — magicien).

Voie du tueur de dragon

Le PJ met a profit son premier
combat contre le dragon et les vi-
sions que Pelomonius partage avec
lui, pour apprendre a combattre les
dragons. Il transforme sa haine du
grand ver en une arme affutée.

1. Tueur de dragon : le person-
nage obtient un bonus de +1 en at-
taque et aux DM contre les dragons
par rang atteint dans la Voie.

2. Ventre mou : le personnage
sait se placer de telle facon a at-
teindre des parties molles ou vi-
tales, par exemple en passant sous
les grandes créatures. Il ignore la
réduction des DM (RD) des créa-

tures disposant de la Voie du co-

losse. Si la créature obtient une RD
pour d’autres raisons, seule la RD
de la Voie du colosse est ignorée.

3. Tenir téte : le personnage est
immunisé a la capacité d’effroi des
dragons. De plus, il ignore les effets
de Renversement ou de Projection
de la Voie du colosse en évitant le
gros de 'impact et il est immunisé a
I'effet Agripper de la Voie des créa-
tures volantes.

4. Défaut de la cuirasse (L) :
le personnage passe un tour com-
plet a chercher un point faible dans
Parmure d’écaille du dragon ou
de toute créature de taille énorme
ou colossale. Dés le tour suivant
et pour tout le reste du combat, il
augmente ses chances d’obtenir un
critique de 3 points (17-20 ou 16-20
pour une rapiére) lorsqu’il attaque
cette créature.

5. Angle mort : lorsqu’il attaque
un dragon par l’arriére, le person-
nage sait se placer stratégiquement
de facon a ne pas subir les effets
d’un coup de queue. De plus il sait
se placer de facon appropriée pour
éviter le souffle des dragons et de
toutes les créatures qui disposent
de ce type d’attaque. S’il rate son
test de DEX, il divise par deux les
DM des effets de souffle et il ne su-
bit aucun DM s’il le réussit.







« Félindra est particulierement nerveuse. La puanteur a

l'entrée de la grotte est telle que son familier Shade est to-
talement désorienté. Elle progresse et découvre limmense
charogne dun dragon. L’humidité des lieux donne du
corps a la putréfaction qui sature lair. L'estomac au bord
des lévres, elle avance a tatons, comme si elle était dans le
notr. Invisibles sur la carcasse de leur mére, les dragonnets
prennent linitiative. Le souffle d’acide giffle la rodeuse par
surprise. Ni elle ni son loup n’ont vu quoi que ce soit venir. »
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bjets forgés dans la haine d
dragon ont deux fonctions
D'une part, ils permettent
UX PJ de ne pas étre aspirés
ans les limbes du temps,

Chronosphere. D'autre part
sont des armes redoutables
ontre Lytochronox. Ainsi
quipés, les PJ sont enfin prét:
débusquer le monstre dans
on antre du marais pour u

ombat atypique, plein de
bondissements temporels e

NVESTIGATION

L cototpt picstduldragon

A pen de tontexte

La premiere moitié de cette aventure
offre une grande liberté a votre groupe.
Les indications de Pelomonius sont
assez nébuleuses, et les personnages
peuvent choisir leurs quétes, l'ordre
dans lequel ils souhaitent les mener
a bien, et la méthode. Il s’agit d’'une
sorte de bac-a-sable et le MJ devra
se préparer a une quantité non né-
gligeable d’improvisation. En parti-
culier, la nature des relations des PJ
avec les Khals (chefs) des différents
villages, héritée du dernier scénario,
peut radicalement changer la physio-
nomie des rencontres : diplomatie,
infiltration, choc frontal, etc. Toutes
les options sont possibles.

A cela vient se greffer une course
contre la montre. En effet, les PJ com-
mencent progressivement a « dispa-
raitre ». Plus le temps passe et plus les
probabilités que le dragon guérisse
augmentent. Cela fait diminuer les
chances des PJ de le vaincre et remet
ainsi en cause la boucle temporelle et
donc, au final, ’existence méme des
PJ. Ce qui a pour conséquence de les
effacer de lhistoire (rappelez vous
de Retour vers le futur et de l'effa-
cement temporel du personnage
de Marty lorsque sa mere risque
de ne pas rencontrer son pére ! Ici,
cest la méme chose). Maintenant,
les armes capables d’aider les PJ a
vaincre Lytochronox rééquilibrent
les chances, c’est pourquoi elles font
office d’ancres temporelles et per-
mettent aux héros de garder pied
dans le passé.

La seconde moitié de laventure
est en revanche beaucoup plus clas-
sique, du moins dans sa construc-
tion. Apres l'exploration de l'antre

-

du dragon, le combat final sera de
nature chaotique et onirique. En
effet, le dragon est la proie de phé-
nomeénes temporels aléatoires et les
personnages seront pris dans le tour-
billon de ces changements de dimen-
sion et d’époque. Si les PJ prennent
Tavantage sur le dragon, le combat
se termine par l’emprisonnement
du monstre, il devient immatériel et
s’enfonce dans le sol emportant avec
lui la précieuse Chronosphere. Les
PJ ont alors gagné et ils repartent
aussitot pour le futur... Vers de nou-
velles aventures.

Lapropbitie de
Pelomoning

La prophétie de Pelomonius parle
de T'union symbolique des quatre
tribus du lac. Elle conseille de récu-
pérer auprés de chacune d’elle un
objet pour combattre le dragon. Les
joueurs devront mener leur petite
enquéte dans chaque village afin de
repérer I'individu qui cache un tel
objet et le convaincre de leur céder.
Ces objets extraordinaires sont :

« La premiére, par la haine forgée,
car le chemin de la vérité est parsemé
de mensonges. »

Il s’agit d'une pointe de lance
créée et enchantée par la haine d'un
forgeron de Hauvre dont la fille fut
livrée au dragon, a présent entre les
mains d’un prédicateur délirant.

«La seconde, surun cadavre dans un
cadavre dévoré par sa propre chair,
car son dernier souffle protégera de
son souffle. »

1l s’agit d’'un bouclier en écailles
de dragon assemblé par un jeune
pécheur du village de Ruissel. Des-
tiné a se protéger du souffle du dra-



gon, il est constitué des écailles d’'un
dragon femelle mort, dont le corps
sert de garde-manger a ses propres
rejetons.

« La troisiéme, sous la lune blafarde,
carou hurle le pére, le fils du poison de
la trahison rend justice par le glaive. »

Cet objet est une épée qui a apparte-
nu a un chevalier venu a Lyca pour oc-
cire le dragon. Le chevalier fut empoi-
sonné et des PJ imprudents risquent
le méme sort... Son ame assoiffée de
vengeance a désormais pris posses-
sion d’une worg et la créature est a
Porigine de la lycanthropie qui sévira
dans la région pour les siecles a venir.

« La quatriéme ol la mort réde. Sa
voix aveugle et déchue y garde le se-
cret des dmes, car la mort nest pas
une fin.»

Le dernier objet est un baton de
magie, le baton des runes mortes.
1l appartenait a la tribu exterminée
par le dragon a Bastere. Une an-
cienne reine des Harpes (la voix du
dragon) devenue aveugle en connait
la localisation.

« La cinquiéme en un lieu de vie de-
venu lieu de mort car tuer I'amour
détruit aussi sGrement l'esprit que le
corps. »

Ce cinquiéme objet est optionnel.
1l s’agit d’'un chapelet de priére
fabriqué par une meére avec les che-
veux de sa fille qu’elle a assassiné. La
vieille folle erre dans les ruines de
l’ancien village de Paleau devenu le
lieu ot les jeunes filles sont offertes

L au dragon.

Dans la premiére partie de la pro-
phétie, Pelomonius a prédit : « une
ancre pour les navigateurs em-

portés par les courants du temps.
Etrange destin, lorsque pour ga-
gner, il faut perdre ». L'Oracle leur
indique, de facon cryptique, d’at-
tendre d’avoir presque disparu (donc
d’étre en train de « perdre ») avant
de s’attaquer a la béte pour avoir une
chance de la vaincre. Bien siir, la pa-
role de I'Oracle est beaucoup moins
évidente. Cette partie de la prophétie
en particulier ne prendra sens que
lorsque les personnages commence-
ront a perdre substance.

Les PJ subissent en effet un étrange
phénomene qui affecte leurs corps
et la facon dont les autres les per-
coivent. Ils sont victimes dun
puissant paradoxe temporel : leur
présence en cette époque tend a s’ef-
facer tandis que le dragon digére
la Chronospére. Les PJ deviennent
progressivement immatériels et s’ils
ne font rien, ils risquent de dispa-
raitre complétement dans les limbes
du temps. Cependant, a chaque fois
qu’ils récupérent un des objets de la
prophétie, leurs chances objectives
de réussir a vaincre le dragon aug-
mentent et leur rend une partie de
leur réalité. Stabilisés dans un état
de semi-corporalité par les ancres du
temps, les personnages seront préts
a affronter le dragon.

1- Lesaneres du temps

Une ancre est un objet qui empéche
les PJ de dériver dans les courants
du temps. Il existe quatre objets ma-
giques (éventuellement cing pour
un groupe de cinq PJ) fabriqués par
les habitants des différents clans
du lac Diamant imprégnés par la
haine du dragon. Les PJ partent a
la recherche de ces objets pour com-
battre Swarathnak, mais aussi pour
s’ancrer dans la réalité, méme s‘ils
I'ignorent au départ. Tout ou partie
de ces quétes sont optionnelles. Rien
n’oblige les PJ a récupérer toutes
les ancres, mais de leur succes peut
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Loup-garou ?

Si un personnage est devenu
loup-garou a la place de
Clovik et a donné son sang
pour faire fonctionner la
Chronosphere, il est lui aussi
plus solidement ancré dans
le passé. Toutefois, cette
ancre est moins puissante
que les cendres de Clovik,
elle ne crée pas le méme pa-
radoxe temporel. Le person-
nage perd sa substance deux
fois moins vite et il est limité
aune RD de 5. Ce qui ne sera
pas forcément un avantage,
lorsque viendra le moment
d'affronter le dragon.

B ——,

dépendre la victoire contre le dra-
gon, ici, mais aussi et surtout dans
le futur !

Pour plus de commodité, la descrip-
tion de I'ensemble des ancres du des-
tin est regroupée en annexe, a la fin
de l'aventure.

“Perie de substance

Les personnages n’évoluent pas
dans leur époque. Ils ne sont la qu’en
raison du dysfonctionnement de la
Chronosphere. Mais a mesure que le
dragon réussit a contrer le pouvoir de
Tartefact qu’il a absorbé, la force qui
maintient les héros dans le passé fai-
blit. Conséquence, ils disparaissent
progressivement et s’ils ne font rien,
ils seront renvoyés dans le futur des
qu'’ils auront perdus toute substance.
Bien entendu, ils n’ont aucun moyen
de deviner les conséquences réelles
de cette immatérialité croissante et
Clovik, leur expert en Chronosphere,
pense méme qu’ils disparaitront tout
simplement dans les limbes de I'es-
pace-temps. De toute facon, cela ne
fait pas grande différence puisque
s’ils disparaissent sans avoir vaincu
le dragon, toute T'histoire des héros
s’effondre sur elle-méme. N’ayant
pas vaincu Swarathnak, ils ne sont
pas invoqués par Clovik et rien de ce
qui s’est produit jusque-la n’aura eu
lieu. Retour a la case départ et au ni-
veau 5 pour les personnages... Fin de
la campagne !

A propos de Clovik, il est beau-
coup moins affecté par la perte de
substance que les PJ, tout juste de-
viendra-t-il 1égeérement décoloré.
En effet, ce sont les cendres de son
propre corps qui ont servi a déclen-
cher les effets de la Chronosphere et
cela forme un paradoxe (de la poule
et de I'ceuf...) qui le maintient a cette
époque. Il est sa propre ancre ! Du
moins tant que la Chronosphére ne
disparait pas totalement.

Le phénomeéne

Les PJ ont eu un premier apercu du
phénomene de perte de substance
lors de la premiere épreuve des far-
fadets a la fin du scénario 3, celle
du feu. Mais tant qu’ils sont sous la
protection du bois de Pelomonius, le
mal ne progresse plus. En revanche,
il a repris dés que les héros ont quitté
Ombrebois. Des PJ astucieux pour-
raient donc choisir de se reposer ré-
gulierement a I'abri des frondaisons.

Voici une chronologie de la progres-
sion du phénomene :

Jour 1 : dans le noir, les lumiéres
vives sont distinguées sous forme de
halo au travers du corps du person-
nage. Comme une flamme de bougie
derriére une feuille de papier.

Jour 3 : cette fois le phénomene
est visible méme de jour : si le per-
sonnage est a contre-jour, le soleil
diffuse a travers son corps un rayon-
nement rougeoyant. Les autochtones
qui le remarquent ont tendance a
prendre peur... -2 a tous les tests
d’interaction sociale.

Jour 5 : on commence a distinguer
les objets au travers des parties fines
du corps du PJ comme les mains,
les pieds. Sa couleur s’estompe pour
prendre la teinte de la lumiére am-
biante. Cet état affecte le PJ tout au-
tant que 'équipement qu’il a apporté
avec lui depuis le futur. Les person-
nages gagnent +2 a leurs tests de dis-
crétion et subissent un malus de -2 &
leurs tests d’interaction sociale.

Jour 7 : le PJ devient translucide
comme une eau sale, on apergoit
quelques mouvements et les formes
générales des objets a travers son
corps et son équipement. Il gagne +5
a ses tests de discrétion, mais subit
une pénalité de -5 a tous les tests d'in-
teraction sociale tant son apparence
devient étrange et effrayante. Malgré
cet aspect dérangeant, les gens qui



ont rencontré le personnage n’ar-
rivent pas a se rappeler précisément
son apparence ni méme le contenu
précis des propos échangés, les sou-
venirs de la rencontre restent flous.
Accessoirement, le personnage ne
ressent plus la faim et n’a plus besoin
de nourriture. Il doit encore boire.

Jour 10 : le PJ devient aussi trans-
parent que de I'eau, on le repére tout
de méme sans trop de difficulté car le
contour de sa silhouette reste visible.
1l gagne +10 a ses tests de discrétion
mais subit une pénalité de -10 a tous
les tests d’interaction sociale, car les
gens ont du mal a se concentrer sur
sa présence. Ils oublient ses ques-
tions alors méme qu’ils y répondent
puis vaquent a leurs occupations en
ignorant sa présence. Des qu’il est
parti, ils ont oublié I'avoir rencon-

tré... Le personnage ne ressent plus
ni la faim ni la soif. Il n’a plus besoin
de boire ni de manger.

Jour 15 : le PJ perd sa substance.
Au prix d’'une action limitée, il peut
passer au travers d’'un obstacle ma-
tériel d’'une épaisseur maximum de
5 métres. Il ne peut plus saisir d’ob-
jets qui n’étaient pas sur lui avant
son arrivée dans le passé : ceux-ci
coulent inéluctablement a travers
son corps en 1d6 tours (les ancres
constituent une exception). Il peut
devenir invisible a volonté, mais
doit réussir un test de CHA difficul-
té 15 a chaque tour pour réussir a
se faire remarquer d’un interlocu-
teur... Quand on le remarque, on le
prend généralement pour un étre
du monde des esprits...Pelomonius,
Sélona et Clovik sont des exceptions,




ils ne sont pas affectés par les chan-
gements des personnages et intera-
gissent normalement avec eux.

En termes de jeu ?

Dommages réduits. Tous les DM
qu’infligent les personnages sont ré-
duits de 1 point pour chaque jour qui
passe. Au dixiéme jour apres la sortie
d’Ombrebois, cette pénalité se stabi-
lise 2 un maximum de -10 aux DM et
cesse alors d’augmenter.

Du charisme pour exister.
Chaque matin, un PJ doit effectuer
un test de CHA de difficulté égale au
nombre de jours passés depuis la sor-
tie d’Ombrebois. En cas d’échec, le
PJ disparait purement et simplement
pendant 1d6 heures ! A la fin de cette
période, il doit faire un nouveau test
de CHA pour reprendre forme ou res-
ter dans les limbes 1d6 heures de plus.
Un personnage qui disparait 24 heures
d’affilée cesse d’exister... Du moins en
ce qui concerne cette aventure.

Réduction aux dommages ? Les

PJ pourraient espérer que la perte
d’efficacité aux DM s’accompagne
d’'une réduction des DM qui leurs
sont infligés, hélas il n’en est rien.
Bien au contraire, les actions qui
visent a les effacer de cette époque
gardent toute leur efficacité. Ce n’est
que contre le dragon que leur état de-
viendra un avantage.

Avantage contre le dragon.
L’absorption de la Chronosphere par
Lytochronox et la disparition des PJ
leur confere une résistance aux DM
qu’inflige le dragon pour un mon-
tant égal a leur pénalité de DM. En
d’autres termes, lorsque les joueurs
subissent une pénalité de -7 aux DM,
ils retranchent aussi 7 a tous les DM
que le dragon leur inflige (RD 7). Cet
effet s’applique aussi en partie aux
DM indirects comme l’acide du ma-
rais qui trouve son origine dans le
souffle du dragon noir, mais la RD
est alors divisée par deux.

Ancre. Chacun des quatre objets
présents dans les villages consti-
tue une ancre dans le réel. Elle
stabilise la perte de substance du
personnage au niveau du dixiéme
jour. Le personnage ne subit plus
de risque de disparition, mais passé
le dixiéme jour, un personnage qui
lache son ancre doit immédiatement
faire un test de CHA ou disparaitre
1d6 heures... Les ancres ne sont pas
affectées par la perte de substance
des PJ : 'objet peut étre tenu et uti-
lisé normalement et, bien que porté
par un personnage transparent, il
reste totalement matériel. Les DM
qu’inflige le PJ qui porte une ancre
(et peu importe laquelle) ne sont pas
réduits, mais le personnage est tou-
jours immatériel et sa résistance aux
DM du dragon est intacte.

“Vonager

Un groupe de PJ se déplace a la
vitesse du plus lent d’entre eux. Il
n’y a pas de chemin entre les diffé-
rents villages, aussi la vitesse de dé-
placement est-elle divisée par 2. Si
les PJ passent beaucoup de temps
en voyage ou si vous avez envie de
mettre un peu d’action, trois préda-
teurs majeurs rodent dans les pa-
rages (voir ci-dessous).

Hauvre-Ruissel :

Plaine, 50 kilométres.

Environ 2 jours a pied. 1 jour en
marche forcée. 24 heures en bateau
a voile.

Rencontre possible : bulette (voir
CO Fantasy p. 237).

Ruissel-Lyca :

Collines, 20 kilométres.
Environ 2 jours. 1 jour en marche
forcée.

Rencontre possible ours-hibou

(voir CO Fantasy p. 269).
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Bastére-Lyca :
Plaine et forét, 35 kilométres.

Environ 2 jours. 1 jour en marche
forcée.

Rencontre possible : meute de
5 worgs (voir CO Fantasy p. 260).

Wastere

Bastere, le village le plus proche de
I’antre du dragon a été rasé par le ty-
ran. Le monstre ne supportait pas un
voisinage aussi proche. Il a invoqué
une rumeur de résistance a son pou-
voir pour éradiquer la menace et dé-
truire le bourg. Il s’avére que le bruit
était fondé : dans le but de se proté-
ger du dragon, le prétre du village
fabriquait effectivement un puissant
baton magique a partir du pouvoir

contenu dans les runes des jeunes
filles sacrifiées. Kepelith, Reine des
Harpes de I'époque avait eu vent
de cette histoire, mais le baton n’a
jamais été retrouvé. Swarathnak a
ensuite installé dans les ruines une
tribu d’hommes-lézards qui vivaient
auparavant dans le marais et il les a
chargés de détruire la forét.

La situation a Basteére est sans doute
l'une des plus complexes a gérer et la
plus ouverte qui soit. Les PJ ne savent
méme pas ce qu’ils cherchent ! Ils
disposent de nombreuses options :
harcélement, capture/interrogatoire,
rouleau-compresseur (ils risquent
alors de finir prisonniers), etc. S’ils ont
magnifiquement réussi 'aventure pré-
cédente, ils peuvent éventuellement
compter sur leur popularité pour re-

163 »
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homme-lezard x 50

NC 1, créature humanoide

FOR +3* DEX +0 CON +3
INT-2 SAG +0 CHA -2

DEF 15 PV 15 Init 10

Massue et morsure +4 DM 1d6+3

Javelot +1 (20 m) DM 1d6+1

Champion

homme-lezard x 2

Domesis ou
fMan-Blic-Gaak

Demi-homme lézard, rédeur niveau 5

NC3

FOR +2 DEX +1 CON +2
INT +0 SAG +1 CHA -1

DEF 14 PV 38 Init 13
Dagues (2 attaques) +7 DM 1d4+2
Voie de I'Escarmouche rang 3

mére, la sorciere Kepelith, I'an-
cienne Reine des Harpes déchue. Il
attend le jour ou il sera assez fort

pour le défier et le vaincre.

Kepelith

Ensorceleuse niveau 6
NC3

FOR-1 DEX+0 CON +1
INT +1 SAG +2 CHA +3

DEF 10 PV 25 Init 10

NC4

FOR +4* DEX+0 CON +3
INT-2 SAG +0 CHA +0

DEF 17 PV 35 Init 11

Massues (2 attaques) +6
DM 1d8+5

Voie du champion rang 1

Voie de la Survie rang 3

Voie du Traqueur rang 2 (ennemi :

homme-lézards)

Fils du précédent chef

des hommes-lézards,
Nomésis a été éle-

vé dans la haine de

Glap-Té-Tloc par

sa propre

Shaman homme-lézard

NC5

FOR +1 DEX+1 CON +2
INT +1 SAG +3 CHA +1

DEF 18 PV 39 (DM/2) Init 13

Projectile acide (30 métres) +8

DM 2d6+3 +1d6/tour pen-
dant 3 tours
Morsure et poignard +6
DM 1d4+4

Voie de la Magie de
combat rang 2

Glap-T&-Tloe,
Clhef homme-

lezard
NCo6

FOR +4* DEX +1 CON +3
INT -1 SAG +0 CHA +1

DEF 17 PV 55 Init 11

Massues (2 attaques) +10
DM 1d8+7

Voie du Champion rang 3

NOMRSiS ou
Man—Flic~Gaak

Baton +5 DM 1d6-1

Voie de la divination rang 5
Voie de linvocation rang 2
(familier crapaud)
Voie de I'envoiteur rang 2

Seconde Reine des Harpes,
Kepelith I'humaine a été
offerte aux hommes-lézards
par le dragon lorsquiil I'a
remplacée par une nou-

velle jeune femme issue
du Talmeg. Survivante
dans l'ame, Kepelith
a réussi a « séduire »
le chef des hommes-
|ézards afin d’étre son es-
clave attitrée et exclusive.
Lorsque  Glap-Té-Tloc
a tué son protecteur,
devenant calife a
la place du calife,
sa vie et celle de
son fils batard
sont devenues

beaucoup
plus  diffi-
ciles et pré-
caires. Les PJ
peuvent donc
sen faire des
alliés. Elle est
tres vieille et
I'dage I'a rendue
aveugle, tou-
tefois, elle peut
voir par les yeux

de son crapaud.
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cruter de 'aide parmi les guerriers des
villages et organiser une véritable pe-
tite guerre contre les homme-lézards.

Quel que soit leur méthode, au final,
pour réussir, ils doivent défaire le
chef des hommes-lézards et surtout
entrer en contact avec la sorciére
aveugle. Méme apres avoir été cap-
turés, cette solution est toujours pos-
sible. Seule la sorciére sait ou le ba-
ton des Runes Mortes a été enterré :
dans la crypte du temple rasé. Les
hommes-1ézards évitent ce lieu mau-
dit car les cinq fantémes des jeunes
femmes le protégent.

Carte de Basteére

Les maisons du village sont en
ruines, les toits et les murs intérieurs
sont a présent effondrés. Une partie
des murs extérieurs et de I'enceinte
ont été fracassés par le dragon. Les
hommes-lézards ont érigés des
abris de boue contre les murs de
pierre.

1. Hutte de boue : chacune d’elle
abrite un couple d’homme-1ézards et
généralement un ou plusieurs jeunes
(bloc de stats du gobelin, mais ils
fuient plut6t que de se battre). Les
femelles se battent comme les males.

2. Huttes d’un champion : cette
hutte est plus massive que les autres,
un champion vitla avec ses 1d4 femmes
(homme-lézard standard).

3. Hutte du shaman : le shaman
vit seul.

4. Enclos : c’est 1a que les PJ se-
ront parqués et attachés s’ils sont
capturés.

5. Hutte de Man-Blic-Gaak et
de sa meére, la sorciere aveugle
Kepelith.

6. Hutte du chef Glap-Té-Tloc
et de ses 6 femmes.

7. Temple des fantomes : la ou
est enterré le biton des runes mortes.

Trouver le baton

Lentrée de la crypte est éboulée et
il faut 5 heures a deux pour la déga-
ger en creusant. Pendant ce temps
les fantomes harcelent les PJ de leurs
cris et de leur contact glacial. A chaque
heure, un personnage doit réussir un
test de SAG difficulté 12 pour réussir
a creuser. En cas d’échec, il n’avance
pas dans le travail. A chaque heure, le
personnage perd 1d6 PV sur son maxi-
mum (la RD des personnages n’inter-
vient pas) a cause du pouvoir vampi-
rique des fantomes. Ces PV ne seront
récupérés que lorsque le personnage
entrera en contact avec le baton.

Convaincre les spectres du bien-fon-
dé de I'entreprise des PJ est une pos-
sibilité, cela demande un test de CHA
difficulté 15. Il faut recommencer a
chaque heure, car les fantémes fous
perdent le contact avec la réalité.

La crypte : la crypte de forme hexa-
gonale renferme cinqg cercueils de mé-
tal rangés sur chaque face de la piéce,
a 'exception de la face ou débouche
Pentrée. Les cercueils sont vides, en
mémoire des sacrifiées et chacun est
gravé de la rune d’'une jeune femme
offerte par les siens au dragon. Le
baton est caché dans le double fond
d’un des cercueils. Un test d’'INT dif-
ficulté 15 permet remarquer que la
profondeur du cercueil ne correspond
pas a sa hauteur. Un sort de Détection
de la magie permet aussi de repérer
le baton. Une fois la cachette repérée,
un test de DEX difficulté 15 est né-
cessaire pour l'ouvrir. Sinon la force
reste toujours une option.

Complications : si vous le souhai-

tez, vous pouvez concevoir un petit
« Donj a I'ancienne » sous le village.
Les cryptes hantées par les cinq fan-
tomes des jeunes filles contiennent
autant  d’énigmes/épreuves. Le
baton est également composé de
cinq morceaux, un dans chacun des
cercueils.*

*Un clin d'ceil a la célebre
campagne D&D intitulée
The rod of seven parts.
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Baton des runes morfes
(Bastere)

Cet objet est le plus puissant de
ceux que les PJ peuvent se procurer,
mais c’est aussi le plus complexe et le
plus dangereux a manipuler. Il s’agit
presque d’une relique. Le baton lui-
méme est constitué d’'une étrange boue
noire liquide en mouvement constant,
matiere issue de la zone noire qui
borde 'antre du dragon. On s’attend a
le voir s’écouler au sol a chaque ins-
tant, mais, étrangement, garde une
structure cohérente. Cinq runes du
Talmeg blanches (en os) flottent a I'in-
térieur et émergent a intervalles régu-
liers. Se saisir du baton a mains nues
est une erreur. Sa surface couverte
d’acide inflige 1d6 DM.

Toutefois, celui qui veut maitriser ses
pouvoirs n’a guére le choix, il doit au
contraire insister. A chaque tour, l'es-
prit d’'une des jeunes filles liées au ba-
ton essaye de repousser l'intrus. Pour
la dominer, le personnage doit réussir
un test au choix d’INT, de SAG ou de
CHA. Le premier test est de difficul-
té 10. En cas d’échec, le personnage
peut recommencer au tour suivant, en
cas de succes, il apprend le nom de la
jeune femme et identifie la rune cor-
respondante. Dans tous les cas, il su-
bit 1d6 points de DM supplémentaires
a chaque tour et sa main noircit au
contact du baton.

Au tour suivant, 'esprit d’'une autre

jeune femme vient le combattre, mais
comme il doit encore contenir la pré-
cédente, la difficulté augmente de +1
(pour une difficulté de 14 au dernier
test).

S’il lache le baton ou perd conscience
avant d’avoir vaincu les 5 esprits
consécutivement, tout est a recom-
mencer. Toutefois, en cas de nouvelle
tentative, le porteur obtient un bonus
de +5 pour chaque test contre une fille
dont il connait déja le nom et dont il a
identifié la rune.

S’il réussit les cing épreuves, la main
du porteur est définitivement briilée et
sa peau devient noire jusqu’au milieu
de I'avant-bras. Il peut désormais tenir
le baton sans subir de DM. Il connait
les 5 noms des runes et peut faire appel
aux 5 pouvoirs correspondants.

Pouvoirs : le baton permet d’atta-
quer au contact comme une arme ma-
gique a deux mains avec un bonus de
+3 en attaque et 2d6 DM d’acide.

Pour activer un pouvoir, il faut tou-
cher la rune lorsqu’elle fait surface et
prononcer le nom de la jeune fille cor-
respondante. Chaque rune doit étre ac-
tivée indépendamment par une action
de mouvement. Le nombre de runes
qui peut étre activé simultanément dé-
pend du niveau du personnage :

Niveau Runes
2-4 1
5-8 2
9-12 3
13-16 4
17+ 5

Rien ne vous oblige a révéler ce tableau
au joueur qui possede le baton. Ainsi
l'augmentation du nombre de runes res-
tera une surprise et sous votre controle
pour en gérer I'équilibre.

Melianil : +2 en attaque et +1d6 aux
DM (a tous les sorts ou aux attaques
au contact avec le baton).

Isulys : lorsque cette rune est active,
au prix d’une action d’attaque, une
seule fois par tour, le baton produit un
rayon d’énergie négative d’'une portée
de 40 metres. Sur test d’attaque ma-
gique réussit, la victime subit [2d6 +
Mod. de SAG ou d’INT] DM et doit uti-
liser un d12 a tous ses tests au lieu d'un
d20 pendant un tour.

Bryniza : les yeux du porteur du ba-
ton deviennent d’un noir d’encre. Ce
dernier voit parfaitement dans le noir
a une portée de 30 métres et comme
dans la pénombre jusqu’a 50 meétres.

Mg —



Au prix d'une action limitée, il peut
utiliser le sort Détection de la magie
(Voie de la magie universelle de magi-
cien) trois fois par jour.

Lizura* : immunité au souffle de
Swarathnak, a ’acide et au poison.

Mitrah* : RD 5 a tous les DM.

* Lorsque les runes de Lizura ou
Mitrah sont activées, la boue noire du
baton s’écoule le long du bras du per-
sonnage et recouvre tout son corps a
l'exception des yeux. Sous cette forme,
le personnage subit un malus de -10 a
tous les tests de CHA a lexception des
tests d'intimidation pour lesquels il ob-
tient un bonus de +5.

Télépathie : chaque rune peut étre
retirée du baton par son propriétaire
et confiée a une personne. Dans ce cas
le pouvoir de la rune ne peut plus étre
utilisé, mais le porteur de celle-ci peut
communiquer par télépathie avec le
porteur du baton a volonté, quelle
que soit la distance qui les sépare.
Le porteur du baton peut rappeler la
rune sur le baton a tout moment en se
concentrant, le temps d’une action de
mouvement.

Dragon noir et acide : en théorie,
Swarathnak étant un dragon noir, il
est immunisé a l'acide et le baton ne
peut pas lui faire de DM au contact.
En pratique, comme sa magie lui est
conférée par I'ame des défuntes, pour
le dragon, le contact du baton est
considéré comme de I’énergie néga-
tive (issue de la mort et du néant) et il
est affecté normalement.

Exemple : Lurik est un mage de ni-
veau 7. Il peut activer un maximum
de 2 runes en méme temps. Il choisit
de garder Mitrah active en perma-
nence pour son bonus défensif ainsi
qu'lsulys pour attaquer a distance si
besoin. Si on l'attaque au contact, il
peut activer Mélianil (en annulant
Isulys) au prix d’une action de mouve-
ment puis attaquer avec le bdton par
une action d'attaque.

Paton Jes
funes mortes
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Prétre niveau 6
NC3

FOR +1 DEX +0 CON +2
INT-1 SAG +2 CHA +2

DEF 13 PV 45 Init 10
Lance +8 DM 1d6+2
Attaque magique +8

Voie de la Priére rang 3
Voie de la Spiritualité rang 3
Voie de la Foi rang 3

MENRIER g —

Ganore

La quéte de la pointe de lance dépend
beaucoup de la relation que les PJ ont
noué lors du dernier scénario avec les
PNJ principaux du village, Loknir le
pére de Sélona et Praegar le traitre.

Carte de Hauvre

Hauvre est un village typique de la
région. Une enceinte circulaire de
troncs (environ 4 métres de haut)
renforcée d’empilement de rochers
et de pierres a l'intérieur de facon a
obtenir un semblant de chemin de
ronde. Une unique tour de bois per-
met d’observer au loin et controle
une porte basculante, lestée de
contrepoids attachés a de longues
poutres. Le seul batiment notoire est
le grand hall commun. Une vaste ba-
tisse de pierre et de bois qui sert de
salle d’audience pour le Khal, de salle
des fétes et de grenier pour le stoc-
kage des réserves de la communauté.
Un long atre rectangulaire court en
son centre, des tables sont disposées
tout autour. Les autres batisses, une
trentaine, ont des murs en pierre
seche, des poutres en bois et des toits
en lauzes (tuiles de pierre)."

Légende du plan ci-contre :
1. Grand hall commun
2, Place du village

3. Maison du Khal

4. Maison du Guerok
5. Maison de Roril

Si les PJ sont des héros

Dans ce cas, récupérer I'objet dans
le village de Hauvre est la quéte qui
devrait présenter le moins de dif-
ficultés. Si vous voulez corser un
peu laffaire, sachez qu'un prédica-
teur, Bélemus, a fait son apparition
quelques jours avant l'arrivée des
PJ. Vrai voyant ou pauvre fou, tou-
jours est-il qu’il a prédit la « fin des
maux ». Avec la fin du dragon qui
semble acquise, il a soudain converti

de nombreux adeptes. Il prone une
philosophie d’ascétisme, de pureté
de I'ame et de combat du démon (il
est trés « Dieu unique »). Le monstre
est 'envoyé du Démon et il faut que
le peuple se souléve contre lui.

Roril, le forgeron que les PJ ont
peut-étre déja rencontré dans le
scénario précédent, s’est laissé
convaincre et il fait maintenant par-
tie des fideles de Bélemus. Chaussé
de sandales et d’'une simple robe de
lin, il a confié la lance magique au
prétre qui en a fait le symbole de la
main vengeresse de son dieu.

Interrogé, Roril déclare avoir fait
fausse route, il a forgé la lance aveu-
glé par son désir de vengeance pour
sa fille Merina, mais Bélemus lui a
montré la lumiére et son coeur est
apaisé. Il faut tuer le démon, non
pas par égoisme ou par vengeance,
mais au nom de Dieu... Bélémus ne
souhaite évidemment pas rendre
la lance. Au contraire, Iilluminé
compte s’en servir lui-méme pour
pourfendre le Démon. « Seul un en-
voyé de Dieu peut porter le coup fa-
tal a la béte immonde ! » « La force
est insuffisante, la foi est indispen-
sable ! » Le lendemain de l'arrivée
des PJ, il part accompagné d’une di-
zaine de fideles en direction du ma-
rais du Dragon !

Récupérer la lance
Plusieurs stratégies sont possibles.

La force : prendre la lance de force
est sans doute la solution la plus
simple. Toutefois, le prétre n’est pas
sans ressources et ses fideles s’in-
terposent de facon pacifique pour le
protéger. Si un PJ léve I'épée contre le
prédicateur, il pourrait avoir la mau-
vaise surprise de voir Roril se jeter sur
I’épée et mourir en faisant sacrifice de
sa propre vie pour le protéger...

La ruse : par exemple en réussis-

sant a convaincre le prédicateur fou
qu’au moins un des PJ est un ange ou



un puissant serviteur de la lumiére
venu de I'au-dela pour défaire le dra-
gon. Bon roleplay et quelques effets
illusoires requis. Si vous préférez,
vous pouvez aussi demander un test
de CHA a votre joueur.

La patience : suivre et méme pro-
téger Bélemus et sa petite troupe
jusque dans le marais. La zone noire
qui baigne l'antre du ver viendra a
bout de tous les étres de chair. Seuls
les PJ « protégés » par la perte de
substance peuvent traverser. Ils
n’ont plus qu'a attendre pour récu-
pérer 'arme a la mort du prédicateur
fou... Il sera également plus facile
de le convaincre sur place quand il
constatera les effets de la zone noire.

La vengeance de Praegar

Si les PJ sont des héros, Praegar a
quitté le village. Il vit dans les pa-
rages avec une bande de guerriers
violents dont il est le leader. Lors-
qu’il apprend que les héros sont 13,
il prépare une attaque contre eux
en droguant ses comparses avec
une substance dangereuse nommée
« Rage noire ».

Rage noire : cette drogue octroie

les effets de la rage du barbare pour
une durée de 1 heure environ et per-
met d’agir encore un tour complet
aprés étre tombé a o PV. Effets se-
condaires : -2 en CON, INT et CHA
pendant une semaine.

NC2

FOR +3 DEX +0 CON +2
INT -1 SAG +0 CHA +0
DEF 15/11 PV 23 Init 12

Epée longue +7 DM
1d8+1d6+2
Charge +9 DM 1d8+2d6+2

Voie du Pourfendeur
rang 2

Drogue : agit encore 1 tour
a0PV.
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Praggar,
Guerok de Rauvre

NC 4, créature humanoide
FOR +4 DEX +0 CON +2
INT +1 SAG +0 CHA +1
DEF 17 PV 55 (RD 2) Init 10
Hache main droite +9 DM
1d6+8

Hache main gauche +9
DM 1d6+8

Furie du berserk +12 DM
3d6+8 - DEF 11

Voie de la rage rang 5
(barbare)

Drogué : la drogue utilisée
par Praegar lui octroie +2 en
FORetRD 2.

J
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L’attaque : les personnages aper-
coivent les barbares qui avancent
vers eux d'un bon pas a une qua-
rantaine de meétres. Ils ne lancent
pas de cris ou de provocation
avant d’étre a une vingtaine
de meétres, moment ou ils
chargent en hurlant. Les bar-
bares combattent jusqu'a la
mort. Lorsque Praegar tombe
a o PV, il fait une derniére
attaque qui touche automa-
tiquement et inflige les DM
cumulés de ses 2 haches
pour (6d6+4) DM puis il
s’écroule mort.

Si Praegar est le
nouveau Khal

Si les PJ ont foiré a ce

point (1), ne faites rien

pour leur rendre la vie fa-

cile. Ils sont persona non

grata a Hauvre et le pauvre Ro-

ril s’est fait déposséder de sa lance

par le Khal. Bélemus le prédica-

teur a été décapité par un Prae-

gar furieux et sa téte orne le faite

de la maison commune. Le

fait d’étre devenu chef du

village a énormément aug-

menté sa confiance en lui. En

termes de caractéristiques, il gagne

un niveau de boss (+20 PV, +2 Att,

DEF et DM, par rapport au bloc de
stats indiqué en marge).

Pour lui prendre la lance, il fau-
dra l'affronter, lui et ses 6 gardes. A
moins de réussir le parfait hold-up.

Timissel

Si Calidann et Kamila sont tous
les deux en vie et que les PJ sont
sortis du procés du scénario 3 en
héros, 'accueil est trés chaleureux.
En revanche, si les PJ sont des pri-
sonniers en fuite, Kamila peut ac-
cepter de traiter en cachette avec
les PJ, mais Calidann se montrera
impitoyable.

La lance de Roril
(hauyre)

1l s’agit d'un épieu +2 (CO Fantasy
p- 163) : une large pointe de lance
en métal noir, pourvue de 4 ergots
pointus a 50 cm de sa base pour li-
miter la pénétration de I'arme dans
le corps de sa cible. La lance de
Roril a la particularité d’ignorer la
RD due ala taille des créatures (voie
du colosse) et elle inflige +1d6 DM
aux dragons. Enfin, 'arme est infu-
sé d’une telle haine a I'encontre de
Swarathnak/Lytochronox qu’elle
saura parfaitement guider la
main de toute personne qui
s’en saisit pour affronter
le dragon. En termes de
regles, la lance permet a
n’importe quel profil
d’utiliser cette arme
comme ¢s’il était
compétent avec
les épieux lors-
quil combat
ce dragon en
particulier.

lance Je
Koril

L’enquéte

Trouver l'objet nécessite une petite
enquéte aupres des habitants, mais
personne n’en a entendu parler. En
revanche, si les PJ demandent si
des événements particuliers ont eu
lieu au village, ils pourront entendre
parler de la disparition d’un jeune




homme nommé Kellen qui n’est ja-
mais revenu de la péche. Il est pour-
tant parti il y a deux jours, éventuel-
lement plus si les PJ arrivent apres
plusieurs quétes. Sa mere (Lativa)
est désespérée. Elle est déja veuve
et il s’agit de son fils unique. Elle
pense qu’il s’est noyé en tombant a
leau. C'est la cause la plus ordinaire
de mort parmi les pécheurs. Les PJ
peuvent également apprendre que
le jeune homme était de nature soli-
taire. Son seul ami est un dénommé
Drynir, pécheur lui aussi.

Lorsque Drynir revient de la péche,
les PJ peuvent l'interroger et il se
montre coopératif. Si on lui pose les
bonnes questions, il peut raconter
lanecdote suivante : un jour qu’ils
péchaient ensemble prés des fa-
laises de la harpe, Kellen, qui était
le plus courageux des deux, a pris
des risques pour suivre un banc de
poissons et mené leur barque trop
prés des falaises. A cet endroit, ils
ont découvert un petit ilot et Kellen
a vu quelque chose. Il a insisté
pour débarquer. En remontant
a bord, il avait en main une es-
péce de grande assiette noire et
étrange. Kellen pensait qu'’il
s’agissait d’une écaille du

Drorn. 11 disait que s’il pou-

vait en trouver d’autres, il
fabriquerait un bouclier qui
résisterait au souffle du dra-

gon ! C’était, il y a deux ans et
depuis les deux amis ont sou-

vent reparlé de cette jour-

née, mais Kellen n’a jamais

trouvé d’autres écailles. 11

y a environ deux mois, un

soir, Kellen était revenu

tout excité. Il avait confié

a Drynir qu’il avait fait une
découverte incroyable, sans

en dire plus. « Bientét je te
montrerai quelque chose ! »
Drynir pense que Kellen a trou-

vé d’autres écailles... Beaucoup.

Si les PJ fouillent la chambre et les
affaires de Kellen, ils trouvent des
outils (marteau, ciseau a bois, lacets
de cuir, poincon) et, cachée dans ses
affaires, une écaille de dragon noir
de petite taille. Les PJ doivent en-
suite prendre une barque pour aller
explorer un groupe d’ilots pres des
falaises a ’endroit que Drynir peut
leur indiquer.

Kellen

Kellen était un garcon aventureux
qui voulait devenir un héros. En
s’aventurant trop pres des falaises,
il fit la découverte de I'entrée d’'une
vaste grotte ouverte sur le lac. Un
jour, il trouva le courage de I'explo-
rer et a l'intérieur, il apercut le ca-
davre d'un dragon noir en train de
pourrir ! Une femelle que le grand
dragon avait fécondée. Swarathnak
avait ensuite trouvé plus simple de
la tuer et de se servir de son cadavre
comme garde-manger pour les petits

(alijann

Kamila
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avenir. Leur éducation se résumerait
a une lutte fratricide pour la survie.

Lorsque Kellen a découvert le ca-
davre, les ceufs étaient encore dans le
ventre de la mere et Kellen ne les a
pas découverts. Il est ensuite revenu
plusieurs fois pour prendre les plus
belles écailles du corps de la femelle.
Puis un jour, les ceufs ont éclos et les
rejetons les plus forts sont parvenus a
s’extraire de la charogne maternelle.
Au début, les petits se sont cachés,
mais plus tard, ils se sont manifestés
et Kellen a dii fuir. Un peu plus tard,
Kellen est venu chercher une der-
niére écaille — celle de trop — protégé
derriére son bouclier presque achevé.
Mais alors qu’il vérifiait avec succes
que I'écu le protégeait du souffle d'un
des dragonnets, une harpie qui 'avait
sournoisement suivi se mit a chanter.
Le jeune homme captivé se fit dévo-
rer par les petits monstres.

La grotte

Les PJ doivent trouver la grotte,
mais avant cela, ils seront attaqués
par un groupe de quatre harpies qui
protégent les lieux. L'entrée est une
fissure dans la roche, relativement
étroite et délicate a apercevoir (SAG
difficulté 12). Les PJ pourraient se
demander comment un dragon de
la taille de la femelle a pu entrer
dans cette grotte. La réponse est trés
simple : sous I'eau. En effet la grotte
est beaucoup plus vaste en profon-
deur qu’a la surface.

Une fois dans la grotte, il leur faudra
tuer les bébés dragons (certains se
cachent encore dans I'immonde car-
casse pourrie de leur mere) trouver
le cadavre de Kellen et son bouclier
ainsi que I’écaille manquante tombée
a coté de lui.

Gaz empoisonné : I'énorme ca-
davre en décomposition émet une
odeur infecte, des gaz irrespirables
et empoisonnés. Les personnages

doivent faire un premier test de
CON difficulté 10 en entrant dans
la grotte, un autre difficulté 15 sur
la plage et enfin un autre de diffi-
culté 20 en entrant dans la carcasse.
Effets du gaz empoisonné : premier
échec, 1d6 DM et -2 a tous les tests,
deuxiéme échec +1d6 DM et Affaibli,
troisiéme échec +1d6 DM Affaibli et
Ralenti.

Luminosité : la voiite de la grotte
est munie d’'une étroite fissure qui
conduit jusqu’au sommet de la fa-
laise. La lumiére du jour filtre par
cette échancrure et éclaire faible-
ment la scéne. Le lieu est considéré
comme de la pénombre (-5 en at-
taque a distance, sorts compris) sauf
pour les elfes. Notez que les gaz em-
poisonnés sont plus lourd que I'air et
stagnent au fond de la grotte.

Au feu : le gaz qui remplit la grotte

est inflammable. Les PJ n’auront pas
besoin de torche pour y voir clair,
mais le premier sort de feu ou de
foudre lancé réserve une belle sur-
prise... Son auteur est pris au centre
d’une explosion de 5 metres de dia-
metre qui inflige 3d6 DM a toutes les
créatures présentes dans la zone. La
seconde fois, les DM sont réduits a
1d6, ensuite, il n’y a plus assez de gaz
pour obtenir une explosion.

Dragonnets : 3 des dragonnets
tendent une premiére embuscade
aux PJ. L'un deux est parfaitement
camouflé au dessus du cadavre en
putréfaction et se laisse tomber sur
les PJ depuis ce perchoir en souf-
flant. Les 2 autres sont sous I'eau et
surgissent pour attaquer les PJ a re-
vers sur leur barque.

Les deux derniers dragonnets sont
cachés dans la carcasse et n’at-
taquent les PJ que lorsqu’ils pé-
netrent dans 'immense cage thora-
cique de leur mére pour trouver le
cadavre de Kellen.

Dragonnetfs noirs

X5
NC3

FOR +2 DEX +4 CON +2
INT-1 SAG +0 CHA +0

DEF 18 PV 20 Init 18
Morsure +6 DM 1d8+2

Vol : les dragonnets ne
volent pas encore vraiment,
mais ils sont capables de
bonds impressionnants en
s'aidant de leurs ailes.

Souffle : affecte une créature
a une portée de 10 métres,
3d8 DM, moitié si test de
DEX difficulté 13 réussi.

Embuscade : au premier tour
de combat, la créature at-
taque sa proie par surprise.
Les adversaires doivent
réussir un test de SAG
difficulté 16 ou étre Surpris.
La créature obtient +5 en at-
taque et +1d6 au DM contre
un adversaire Surpris.
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Complications : si tout cela est
trop facile pour vos joueurs, vous
pouvez décider que lorsque les PJ af-
frontent les derniers bébés dragons,
la matriarche des harpies (2 niveaux
deboss : +40 PV, +4 Att, DM et DEF)
et 4 des siennes attaquent les PJ
pour protéger les dragonnets.

&

Le Bouclier de Kellen

(Ruissel)

Bouclier +1, il protege du souffle
acide du dragon. Les effets du
souffle sont divisés par 2 en cas
d’échec du test de DEX et le PJ
ne subit aucun DM en cas de
réussite. De plus, si une sépul-
ture décente est donnée au corps
de Kellen, son ame protege éga-
lement le porteur du bouclier
du chant des harpies, de tous les
sorts de charme ou de possession
et des DM d’attaque sonore.

Fouclier Je Kellen

MR ——

Luea

Lyca est, sans conteste, le village
le moins accueillant pour les PJ.
D’abord parce que ses dirigeants
sont des brutes sanguinaires, mais
aussi parce quune créature appelée
le Pere des Worgs, rode dans la fo-
rét. Ici tout le monde craint que, sile
pouvoir du dragon s’affaiblissait, ce
mal ne grandisse et lache ses loups
géants sur les chasseurs qui s’aven-
turent dans la forét. Aussi, méme
si les PJ ont été déclarés héros au
Grand Conseil, on n’aime pas trop
leur présence ici.

Si Urimak et Rognar sont morts,
cest encore pire... Dans ce cas,
Veraélle, la sorciére a pris le pouvoir
au village. Lorsqu’ils entrent dans
le village, les PJ peuvent admirer le
résultat de leurs actions sur la place
centrale : un guerrier qui a voulu
lancer un défi selon les anciennes
coutumes a recu une réponse néga-
tive : son cadavre éventré est empalé.
Epouse de Rognar et mére d’Urimak,
Veraélle voue une haine féroce aux
PJ, mais elle ne le leur révélera pas.

Urimak

Au village

Les regards sont mauvais, on mur-
mure sur le passage des PJ et les
portes se ferment. Leurs pas les
ménent sur la place centrale ou
un cadavre est empalé. Au pied du
corps, une femme pleure. Il est dif-



ficile de lui tirer des renseignements.
Elle est hagarde, elle bredouille et
semble effrayée de parler aux PJ.

11 faut gagner sa confiance en I'apai-
sant et en réussissant un test de CHA
difficulté 15 pour apprendre que
’homme qu’elle pleure a été mordu
dans la forét. Il s’est transformé en
hurlant et a dévoré leurs deux en-
fants avant d’étre abattu.

En cas d’échec, elle s’enfuit en
courant.

Si Urimak est mort dans le scénario
précédent, un autre cadavre est em-
palé. 1l s’agit d’un postulant au titre
de Khal, exécuté par Veraélle.

Convocation

Le Khal ou Veraélle convoque les
PJ dans la salle commune pour les
interroger sur l'objet de leur visite.
De nombreux barbares en armes
sont présents et forment une double
rangée « d’honneur » autour d’eux.
Si Urimak est mort, la tension est
palpable et les PJ sentent que 'en-
trevue peut basculer a tout moment
dans un bain de sang. Si Urimak est
vivant, il est égal a lui-méme, cruel

et désagréable, mais s’il ne nourrit
pas de grief personnel contre les per-
sonnages, il y a peu de risques que la
situation dégénere et moins de bar-
bares sont présents.

Siles PJ expliquent clairement qu’ils
cherchent au village un objet pour
lutter contre le dragon, Veraélle (ou
Urimak s’il est encore le chef du vil-
lage) se dit que les personnages sont
Poutil idéal pour se débarrasser de
Hurle et sa meute. Elle leur indique
que Hurle, le Pere des Worgs, dé-
tient 'arme d’un chevalier errant de
passage qui se vantait de brandir une
épée tueuse de dragon. Elle invente
une histoire ot la meute a terrassé
le chevalier, alors que le fou se diri-
geait vers le marais pour confondre
le grand ver, malgré I'interdiction de
Rognar (le Khil de I'époque). Elle
affirme que la meute travaille pour
le compte du dragon. Dans son dis-
cours, elle confond le Pére des Worgs
et Hurle et n’est pas consciente qu'’il
s’agit de deux créatures différentes.

Si les PJ mordent a I’hamecon, elle
attendra qu’ils reviennent avec I’épée
pour tenter de les éliminer.




Lie poison de Veraglle
Dix minutes apreés le repas,
chaque PJ doit faire trois
tests de CON difficulté 15,
espacés de 1d6 tours. Au
premier test raté, le PJ est
Affaibli, au second il est Para-
lysé et s'il rate les trois tests, il
sombre dans l'inconscience.

NC2

FOR +3 DEX +0 CON +2
INT -1 SAG +0 CHA +0
DEF 15 PV 25 Init 10

Epée longue +10 DM 1d8+5

Nécromancienne niveau 10
NC5

FOR-1 DEX +1 CON +2
INT +3 SAG +0 CHA +1

DEF 13 PV 50 Init 13
Attaque magique +13

Voie du Sang rang 5

Voie de la Sombre Magie
rang 4

Voie de prestige
spécialisée rang 3 (capacité
signature et supérieure
Saignement)

Objets magiques : amulette
de vie +1 CON

Mg —

Au cours de la discussion, si les mo-

tivations des PJ ne sont pas claires,
elle commande rapidement leur exé-
cution. Elle est cruelle mais prudente
et elle essayera d’empoisonner les PJ
(voir marge) dans un repas bien épi-
cé, (voir COF p. 76). Le méme sort
avait été réservé au chevalier venu
pour occire le dragon. Cest seule-
ment si Poffre d'un banquet est dé-
clinée ou si les PJ résistent au poison
présent dans leur nourriture qu’elle
passera au plan B : la violence.

En cas de combat : si la situation
dégénere, les PJ doivent affronter
12 barbares et Véraélle (si Urimak
est déja mort) ou 6 barbares, Uri-
mak, son guerok Atamak et Veraélle.

Veraélle commence par lancer Lien
de sang et Saignement sur le PJ qui
semble le plus dangereux, puis elle
jette un sort de Ténebres. Elle utilise
alors Pattes d’araignées pour se ca-
cher au plafond et lance successive-
ment Ombre Mortelle et Strangula-
tion sur la victime du Lien de sang.

Pendant ce temps, les barbares « ac-
cueillent » tous les PJ qui sortent le
nez des ténebres localisées sur le
fond de la hutte.

Si les PJ ont déja trop perdu de
« substance » pour manger, la sor-
ciére ne peut les empoisonner, elle
les héberge et s’ils dorment séparés,
elle profitera de leur sommeil pour
lancer une attaque et essayer de les
faire assassiner un par un.

L’histoire du chevalier loup

Méristeés, dit le chevalier au loup, en
raison de la béte frappée sur son bla-
son, arriva au village de Lyca en pro-
clamant haut et fort qu’il était venu
pour occire Swarathnak ! A Lyca, la
famille dirigeante décida aussitot de
se débarrasser de ce chevalier qui
ne ferait qu’attirer sur le village les
foudres du tyran. Veraélle trouva
plus simple et prudent de ’empoi-
sonner plutét que de l'affronter. La

manceuvre n’était pas destinée a le
tuer. Inconscient, il fut ligoté puis on
le laissa « partir du village ». Il fut
attaché a un arbre et offert en pature
aux loups de la forét (une facon ta-
quine de mettre a I’épreuve son sur-
nom), son épée plantée en terre a ses
cotés en guise de stéle funéraire. Il
mourut dévoré vivant par la meute
en formulant les pires malédictions.
Lorsqu’il s’avéra qu'une jeune
femme qu’il avait séduite était en-
ceinte, elle fut chassée du village.
Perdue dans la forét, elle allait a
son tour étre dévorée par la terrible
meute qui hantent ces bois, lorsque
le fantome de Méristes pris posses-
sion du chef de meute, un grand
worg, pour protéger la jeune femme
et son fils & naitre. La jeune fille sur-
vécu avec les loups jusqu’a l'accou-
chement. Elle mourut en couches
en donnant la vie a son enfant. Un
jeune sauvage élevé par les loups...
Depuis ces événements, le garcon est
devenu un homme fait, un certain
Hurle. Son loup-fantéme de pere
a également donné naissance a de
nombreux worgs maléfiques. Hurle,
fils de Méristés, utilise a présent
I’épée de son pere et, avec sa meute,
terrorise les habitants de Lyca et tue
tous ceux qui s’aventurent dans cette
partie de la forét.

Pour récupérer I'épée, les PJ devront
comprendre cette histoire et mettre
fin 4 la malédiction de Méristes.

Pour la petite histoire, sachez que
si Meristes a ensemencé de nom-
breuses femelles Worg, une nuit,
une conjonction particuliere (la
pleine lune et la date anniversaire
de sa mort), donna naissance a
une étrange créature mi-loup, mi-
homme. Ce jeune loup-garou devint
bient6t un rival pour Hurle et pour
son pere. Il fut chassé et dut s’enfuir
plus profondément dans la forét,
mais c’est lui qui donnera naissance
a la dynastie des Lycanis...



Rencontre avec la meute

Trouver la meute n’est pas trées diffi-
cile. Passez une nuit dans la forét et
c’est elle qui vous trouvera ! (1-4 sur
1d6). Mais cette solution présente
Iinconvénient de débuter la ren-
contre par un combat. Les worgs at-
taquent les PJ tandis que Hurle reste
a distance et observe l'opération. Il
n’intervient que lorsque les worgs
sont en difficulté. Lorsqu’il le fait,
il hurle aux PJ : « suppdts du dra-
gon » et « larbins de Veraélle ». Si
les joueurs sont un peu attentifs cela
devrait suffire a leur mettre la puce a
Poreille et provoquer des velléités de
pourparlers.

Les PJ peuvent aussi essayer de pis-
ter la meute jusqu’a son antre, mais
il n’est pas certain que cela leur fasse
gagner du temps. Cela nécessite un
test de SAG (pister) difficulté 15 pour
trouver une piste puis deux autres
tests pour suivre la piste en évitant
des pistes annexes. Chaque test
réussi ou raté prend deux heures. Si
les PJ parviennent a surprendre la
meute, ils ont I'avantage de la tac-
tique : combat ou conversation.

C’est Hurle qui possede I'épée que
convoitent les PJ, mais il ne va pas
étre facile de la lui prendre. La solu-
tion la plus simple, mais pas forcé-
ment la plus facile, est de la prendre
sur son cadavre encore chaud. Tou-
tefois, Hurle est sans doute le plus
raisonnable de la meute et il prendra
au moins le temps d’écouter les PJ
si ceux-ci engagent la conversation.
1l retient les autres tandis que son
fantbme de pere suggeére simple-
ment « d’éparpiller leurs tripes, ces
humains portent sur eux lodeur
du village maudit des suppéts du
dragon ! »

Cet indice peut leur donner 'angle
d’attaque pour une négociation.
Le Pére des Worgs a aujourd’hui
presque oublié qu’il était venu au-
trefois pour tuer le dragon. Désor-

mais, sa seule raison d’étre est la
vengeance et il veut faire souffrir les
villageois pour l’éternité. Toutefois,
si les PJ déclarent étre des ennemis
du dragon, ils obtiennent un peu
d’écoute. S’ils apprennent a Méristes
avoir tué Rognar et/ou Urimak, il
émet un long hurlement de joie sau-
vage, puis il semble apaisé et ses
yeux rougeoyants baissent d’inten-
sité. Hurle semble surpris et négocie
alors plus facilement avec les PJ. 11
est prét a leur confier I'épée pour af-
fronter le Dragon seulement si les PJ
lui rameénent la téte de Véraélle... Si
Rognar est encore en vie (I’Ancien,
pere d’Urimak, compagnon de
Veraélle), sa téte est aussi exigée.
Les PJ doivent donc choisir leur
ennemi...

Dénouement : si les PJ tuent
Veraélle et raménent sa téte, le Pére
des Worgs broie son crane entre ses
machoires et avale sa cervelle. Le
corps du worg tombe alors au sol et
un ectoplasme blanchatre sort par
les yeux de la créature pour prendre
la forme d’un chevalier en armure. Il
semble un peu désorienté, puis une
voix venue de nulle part s’adresse a
l’assemblée.

«Je demande votre pardon, je n'étais
plus moi-méme, la soif de vengeance
avait corrompu mon dme. Je n‘avais
pas le droit de vous emporter dans
mon tourment. Pardonne-moi, mon
fils, pour la vie que je t'ai prise. Je te
supplie de quitter cette forét qui est
devenue ta prison et de rejoindre le
monde des hommes pour mener une
vie normale. Que les dieux me par-
donnent aussi d'avoir engendré de si
sombres créatures. »

Les worgs poussent un hurlement
et s’enfuient en poussant des coui-
nements. Puis le fantdme se tourne
vers les PJ et prend une derniére fois
la parole.

[Archétype standard,
3 rangs de Boss]

NC 5, créature humanoide

FOR +2 DEX +2 CON +2
INT-1 SAG +2 CHA +1

DEF 18 PV 69 (RD 3) Init 10
Epée a 2 mains +12

DM 2d6+8

Charge (L) : Hurle doit se dé-
placer d’au moins 5 metres
(20 métres maximum) et

il effectue une attaque de
contact avec un bonus de +2
en attaque et +1d6 aux DM.

Peau d‘acier : Hurle retranche
3 points a tous les DM subits.

Résistance a la magie :
lorsqu’un sort le prend
pour cible, Hurle peut
faire un test d’attaque
magique opposé (Attaque
magique +10). En cas de
succes, il n'est pas affecté.

Drornbane : épée 2

mains +2 tueuse de dragon
(+5 et +2d6 DM), 2 DM du
souffle de dragon. +1d6 DM
contre tous les reptiles (voir
page suivante).

Tactique : Hurle attaque et
se désengage si besoin pour
aller panser ses blessures (il
possede un bonus de +10
aux tests de course et +5
aux tests de CON), il régé-
nére 1d6 PV par heure. En
combat, il charge un ennemi
différent a chaque tour si
possible afin d'obliger ses
ennemis a se déplacer pour
les empécher d'utiliser des
capacités limitées.
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NC3

FOR +3 DEX+1 CON +3*
INT -2 SAG +2* CHA -2

DEF 17 PV 35 Init 17

Morsure et griffes +6 DM
1d6+5

Voie du Prédateur rang 1

Meristes/

Pere des Wlorgs
NC 6 créature non-vivante,
taille grande

FOR +5 DEX +4* CON +5*
INT +0 SAG +3* CHA -1

DEF 20 PV 50 Init 23
Morsure +9 DM 2d6+7
Voie du Prédateur rang 2
Absorption d'énergie : a
chaque attaque réussie, le
Pére des Worgs récupére

autant de PV qu'il a infligé
de DM.

« Puissiez-vous triompher la ou jai
échoué, terrassez en ma mémoire et
de mon épée le grand ver du marais.
Merci de m’accorder enfin le repos
éternel ».

S —

Drornliane (Lyca)

Cette splendide épée a deux mains
posséde une garde constituée
de deux griffes de dragon et une
longue lame ondulée (flamberge).
C’est une lame +2 tueuse de dragon
(+5 et +2d6 DM). Elle donne aussi
une réduction des DM de 10 points
(RD 10) contre tous les souffles de
dragon et inflige +1d6 DM contre
tous les reptiles.

Prof nbane

N

Puis sans un mot de plus, il s’ap-
proche de son fils et pose sa main sur
son épaule avant de disparaitre.

Brusquement le corps du worg qui
abritait 'esprit de Meristes, exhale
un dernier soupir et dégage une
odeur atroce. Sa peau pourrit rapi-
dement et la carcasse semble bien-
tot morte depuis plusieurs mois,
laissant percer les os sous la peau
décomposée.

Il serait de bon ton de briler la
carcasse. S’ils n’y pensent pas, c’est
Pesprit de Veraélle qui réanimera le
cadavre et tentera de se venger d’eux
plus tard si elle en a I'occasion...

“Palean

L’ancien village devenu lieu de sa-
crifice abrite Marille et la cinquieme
ancre optionnelle, le Chapelet de
priére.

La vieille folle rode dans les ruines en
récitant sans interruption des mantras
qu'elle égréne sur son chapelet, il n’est
pas trés compliqué de la trouver. Ici la
difficulté n’est pas d’ordre guerriere
mais morale. En effet, cet objet est tout
ce qui la raccroche a la vie. Pour lui
prendre, il faudra la tuer ou I'assom-
mer. Mais cela revient au méme, car
des qu’elle se réveillera sans le chape-
let, elle ira se jeter du haut de la falaise
toute proche.

Une fin inévitable... sauf si vous avez
un ceeur tendre et des PJ extraordi-
nairement prévenants et inventifs.

fia du Shapitee

Lorsque les personnages pensent
étre préts a affronter le dragon, ils
voudront sans doute retourner voir
Pelomonius, Clovik et Sélona.

Cette fois, Poc et Roc les conduisent
sans histoire a I'Oracle. La, Clovik
leur explique qu’il ne souhaite pas
les accompagner. Il sent que son
destin se joue ici. Le jeune magicien



Chapelet de priere
(Paleaw)

Le chapelet de priere est tressé
dans les cheveux d'une jeune fille
et les perles sont ses dents de lait.
Il donne un bonus de +2 en attaque
magiques et a tous les effets des
sorts de soins d’un prétre. Son por-
teur bénéficie des effets permanents
de Protection contre le mal (rang 2,
Voie de la spiritualité) et un bonus
de +5 en DEF contre les attaques de
Swarathnak/Lytochronox.

ChﬂL{bQ{QT Je UL

est un paradoxe temporel a lui tout
seul. Ses cendres présentes dans la
Chonosphére font office d’ancre tem-
porelle, méme s’il ne comprend pas
trés bien comment tout cela fonc-
tionne. Mais une chose est certaine :
en cas de combat contre le dragon, il
ne sera pas protégé comme les PJ par
leur perte de matérialité et il n’est donc
pas capable d’affronter le grand ver.

Il demande aux PJ de vaincre le
Lytochronox et de tenter de rappor-
ter la Chronosphére, indispensable

pour les renvoyer dans leur époque
et leur rendre leur substance.

Si vos PJ sont prévoyants et pru-
dents, ils peuvent penser a récla-
mer a ce moment la fiole contenant
le sang de Pelomonius. En effet, les
PJ, quelle que soit I'issue du combat
contre le dragon, n’auront pas l'oc-
casion de revenir aupres de 'Oracle.
Cet éclair de génie mérite une petite
récompense que vous ne donnerez
qu’a la fin de ce scénario, pour ne pas
révéler d’'indice sur le dénouement
de l'intrigue. Cela prendra la forme
de 'augmentation définitive du score
de Chance de 1 point si vous utiliser
cette régle optionnelle (sinon cela
peut étre remplacé par +1 en Intel-
ligence). Hélas, la fiole n’est pas en-
core préte, mais Clovik leur indique
qu'au cas ou ils ne se revoient pas, il
I’enterrera au pied de Pelomonius.

Si les PJ ne récoltent pas l'infor-
mation, une vision leur permettra
d’y accéder lors du combat contre
Swarathnak (voir p. 198) et ne grip-
pera pas la suite de la campagne.

I1- £ antee de
Lutothronor

Ce chapitre se divise en deux parties
distinctes : le marais autour du repaire
et le repaire souterrain lui-méme.

e macais

Pour trouver la zone noire ou se si-
tue 'antre du dragon, les PJ ont plu-
sieurs solutions :

« Si I'un d’eux est druide, celui-ci
peut obtenir d’un oiseau la direc-
tion approximative de l'antre. Il
reste un périmeétre d’environ 5
kilométres de diametre a fouiller
(aucun animal n’y survit, seuls les
insectes sont tolérés par le dra-
gon). Il leur faut un jour de trajet
pour atteindre la zone noire.
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- Demander del'aide a Pelomonius. Il | est distraite, déséquilibrée et victime
enverra un oiseau les guider jusqu’a | dinnombrables morsures. La nuée lui
la zone noire. Cela revient au méme | inflige automatiquement 1d6 DM par
que d’étre guidé par un druide. tour et la victime est Affaiblie tant que

- Fouiller le marais. Ceest long est pé- | 1@ nuée nest pas vaincue.

nible. Les PJ ont une chance sur 6 | Cibles multiples : la nuée est constituée

chaque jour de trouver la zone noire. | de trés nombreuses cibles et les at-
taques conventionnelles lui infligent
peu de DM. Les attaques de zone lui
Le marais est dangereux. Le dra- | infligent des DM normaux mais tous les
gon a veillé & y laisser prospérer des | DM par des armes de contact ou & dis-
gardiens naturels pour protéger son | tance ne lui infligent qu’un seul point
antre pendant ses absences. de DM par attaque réussie.

Chaque demi-journée d’exploration | Pojson : test de CON difficulté 12 ou in-
dans le marais, un des PJ doit faire | conscience 1d6 minutes (généralement
un test de survie en nature (SAG) | associé a une Noyade: 1d6 DM/ tour).
difficulté 15 pour éviter les dangers. o,
Chaque échec donne lieu 4 une ren- | 2+ Crocodile géant
contre (Lancer 1d6 sur la table Le | Un crocodile préhistorique, il me-
marais du dragon). sure environ 12 métres de long (dont

A part les crocodiles géants et les | 12 moitié pour la queue).
sangsues, il n’y a qu’une seule hydre, | NC 8, taille énorme

un seul tertre et un seul ettin. Sila | FOR +11 DEX +0* CON +11
créature a déja été tuée parles PJ,ils | |NT -4 SAG +0* CHA -2

ne peuvent plus la rencontrer. DEF 20 PV 110 Init 10

Table Le marais du dragon Morsure +15 DM 3d6+11

Les dangers

1. Nuée de sangsues noires Voie du Prédateur rang 3

Les sangsues noires ont la particu- | Lorsque les PV du crocodile passent
larité de diffuser dans le sang de leur | sous la moitié de leur score initial, dé-
victime un puissant somnifére. La | crivez I'attaque du PJ comme un coup
pauvre créature perd conscience, se | profond a I'ceil droit du reptile. La
noie et finit dévorée par les congé- | créature a demi-aveuglée s’enfuit sous
néres de la sangsue. I'eau boueuse. Serait-ce le méme cro-
codile borgne que les PJ ont rencon-
tré six siecles plus tard dans le marais
(scénario 1) ? Nul ne le saura jamais...

NC 3, taille moyenne

FOR +0 DEX +1* CON +0
INT -4 SAG +0 CHA -4
DEF 16 PV 6 Init 12 3. Ettin des marais

Attaque +5 DM 1d6+Poison L’Ettin est un géant a deux tétes de
presque trois meétres de haut. Tres
primitif, il est généralement vétu de
peaux de bétes puantes et armé de
deux troncs, chaque téte comman-
dant un bras. Les deux tétes sont
tout aussi stupides et il n’est pas
rare de les voir se chamailler pour
Recouvrir (L) : la nuée peut recouvrir sa | prendre une décision ou détermi-
proie aprés avoir réussi une attaque de | ner qui pourra gober la cervelle de
contact contre sa cible. Dés lors, lacible | cet aventurier croustillant... Encore
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Lent : la nuée est un adversaire redou-
table mais heureusement elle ne se dé-
place que de 15 métres par action de
mouvement, ce qui permet a la plupart
des créatures de lui échapper simple-
ment en courant vite !




plus stupide que son cousin des
collines, l'ettin des marais a la peau
recouverte d’écailles. Il utilise deux
tridents géants pour se battre et sur
un résultat de 15-20 au dé, il cloue sa
victime au sol. Celle-ci ne peut plus
agir et subit automatiquement des
DM a chaque tour. Pour s’échapper,
il lui faut utiliser une action limitée
et réussir un test de FOR opposé.
Bonne chance !

NC 6, taille grande

FOR +8* DEX +0 CON +8

INT-2 SAG-2 CHA -2

DEF 20 PV 70 (RD 3) Init 10

Trident (2 attaques) +12 DM 2d6+10
Voie du Colosse rang 1

4. Hydre a 6 tétes
NC 6, taille grande

FOR +8* DEX +0 CON +8

INT -4 SAG +0 CHA -2

DEF 18 PV 60 Init 10

Morsure (6 attaques) +11 DM 2d6+4
Capacités

Guérison accélérée : I'hydre guérit de
5 PV par tour sauf contre les DM de feu.
Couper une téte : 'hydre est un adver-
saire trées dangereux en raison de son
nombre élevé d'attaques. Pour réduire
le nombre de tétes, un personnage
peut tenter de la décapiter. Dans ce cas,
I'attaque souffre d'une pénalité de -5 et
elle doit infliger au moins 10 points de
DM en une seule fois. En cas de réussite,
la téte est coupée et les PV du monstre
baissent de 10. Toutefois la guérison
accélérée de I'hydre fait repousser la
téte en 2 tours (sauf DM de feu). En cas
d'échec, I'hydre ne subit aucun DM.

5. Tertre errant

NC 4, créature végétative, taille grande

FOR +6 DEX +1 CON +6
INT-2 SAG +0 CHA -2

DEF 20 PV 60 Init 12
Coups +8 DM 2d6+6

Agripper : sur un résultat de 15-20 au
d20 en attaque, la créature agrippe sa
proie et ne la lache plus. Elle obtient un
bonus de +5 en attaque et +1d6 aux DM
contre la cible qu'elle agrippe et celle-ci
est Immobilisée (pas de déplacement et
utiliser un d12 pour tous les tests au lieu
du d20), si elle est de taille inférieure. La
victime peut essayer de se libérer au prix
d’une action de mouvement en réussis-
sant un test de FOR opposé.

6. 1d6 crocodiles et une nuée
de sangsues noires

NC2

FOR +3* DEX +0* CON +3
INT -4 SAG +2* CHA -2

DEF 15 PV 15 Init 15
Morsure +4 DM 1d6+3
Voie du prédateur rang 1

£ aj0ne aoive

Cette zone de 7 kilomeétres de dia-
meétre autour de 'antre du monstre
est un bourbier de terre noire, acide
et fumante, créée par la présence
corruptrice du dragon. Elle est cou-
verte d’'une brume verdatre qui em-
péche de voir a plus de 10 métres.

La marche dans cette boue est épui-

sante, de plus, I'acidité ronge véte-
ments et chaussures, puis attaque
la peau du voyageur tandis que le
brouillard lui brile les poumons.
Apreés seulement un kilometre, les
vétements sont détruits jusqu’au ni-
veau des cuisses.

Dans ces conditions, les personnages
progressent d'un seul kilometre par
heure. Il y a trois kilometres a parcou-
rir pour atteindre I'antre, mais encore
faut-il tomber juste sur la colline ou
est creusé le repaire du dragon, ce qui
demande un sacré coup de chance
dans ce brouillard !
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Pour chaque kilomeétre parcouru,
un des personnages doit faire un test
de SAG difficulté 15 pour s’orienter.
Un seul joueur au choix fait ce test
pour guider le groupe. Il faut trois
réussites successives pour trouver
Pantre, chaque échec signifie que les
personnages ont changé de direction
ou sont passés a coté et il faut recom-
mencer a zéro. Trois échecs succes-
sifs signifient que les personnages
complétement égarés, ressortent
carrément de la zone noire a un en-
droit déterminé au hasard !

Effets : pour chaque kilometre par-
couru a pied (une heure), un PJ subit
3d6 DM d’acide et peut faire un test
de CON difficulté 12 pour diviser les
DM par 2. Voler permet de ne subir
que 1d6 DM par heure (suffocation)
et autorise un déplacement plus
rapide (bien que sans visibilité). Il
est enfin possible de voler au-des-
sus du niveau de la brume (de 50 a
100 métres environ). Comme la col-
line ou se terre le dragon ne se situe
pas vraiment au centre de la zone,
s’y diriger puis se poser n’aide pas a
trouver le lieu.

Les PJ sont toutefois partielle-
ment protégés des effets de I'acide.
Il s’agit en effet d’'une création de
Swarathnak et ils bénéficient de la
réduction des DM de moitié que leur
confere leur perte de substance. Soit,
a ce stade de l'aventure, probable-
ment 5 points. Un des PJ bénéficierai
aussi probablement de la protection
du Baton des runes mortes. Sans ces
protections, il est sans doute impos-
sible d’espérer traverser la zone.

La colline

Le premier signe qui indique aux PJ
qu’ils sont sur la bonne voie est un
changement dans la nature du sol :
celui-ci devient rocheux. Ils quittent
enfin cette horrible boue acide et
grimpent désormais sur un plateau
de schiste noir. Quelques ossements

humains jonchent le sol et bientdt,
les personnages buttent sur une fa-
laise noire de roche stratifiée qui
ressemble a de I'ardoise. Le faite de
la paroi se perd dans la brume acide
aussi est-il impossible de déterminer
la hauteur de cette muraille de pierre
depuis le bas (50 meétres).

Si les PJ lescaladent, ils dé-
bouchent sur un plateau de presque
200 metres de diameétre a peu pres
plat et sans intérét.

S’ils suivent la falaise d'un c6té ou
de lautre, ils comprennent assez
facilement (INT difficulté 8) malgré
la brume que celle-ci s’incurve pour
former une zone circulaire et bien-
tot, ils débouchent sur ’entrée d’une
grotte.

£ anlre

Cet ilot de pierre noire circulaire
quasi-parfait n'est pas le résultat
d'un phénomeéne géométrique natu-
rel ni I'ceuvre du dragon. Il existait
auparavant. La structure est en fait
un vaste récepteur tellurique qui
alimente un portail vers un autre
monde dissimulé profondément
sous terre. Cette porte des mondes
fut créée, il y a plusieurs millénaires,
par la civilisation Calicienne, alors a
son apogée et aujourd'hui oubliée. Le
dragon a découvert le lieu par hasard
et, aprés avoir vaincu les golems qui
gardaient l'arche, il a franchi le por-
tail. De l'autre coté, il est arrivé dans
une pyramide au milieu du désert
et la tribu qui vivait a proximité 1'a
traité comme une divinité. Cela lui a
donné I'ambition de devenir le tyran
des deux contrées et Swarathnak a
décidé de faire du lieu son antre. Les
PJ ne seront toutefois pas en mesure
d'aller voir de 'autre coté du portail,
car la Chronosphére endommagée
crée des interférences et entre en ré-
sonance avec le portail. Ce systéme
instable menace d'exploser a tout
moment. La simple présence des PJ
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aggrave encore la situation. Eux-aus-
si, liés a la Chronosphere, ils parti-
cipent au déséquilibre du systéme.

Tremblement de terre

La résonance entre le portail et la
Chronosphere provoque des sur-
charges dans le portail qui se réper-
cutent a leur tour en ondes de choc
telluriques. Concrétement, de facon
tout a fait aléatoire, un grondement
sourd et un léger tremblement de
terre parcourent le complexe souter-
rain. La roche étant friable, cela pro-
voque souvent des éboulements. Les
joueurs doivent étre dans la crainte
d'un éboulement généralisé et de
l'aggravation potentielle de toute
situation.

Pendant toute 1'exploration du complexe, lorsqu'un joueur ot le
MJ obtient un résultat de 13 au d20, une onde sismique par-
court le complexe souterrain, ce qui provoque les effets suivants
(lancer 1D6 sur le tableau des tremblements de terre).

Tableau des tremblements de terre

1 Eboulement majeur (4d6 DM) dans toute la zone, test de
DEX difficulté 15 pour demi-DM.

2-3  Eboulement mineur (2d6 DM) sur un personnage au ha-
sard, test de DEX difficulté 15 pour demi-DM.

4-5 Le sol tremble et se fissure : dans une zone de 10 métres,
test de DEX difficulté 12 ou étre jeté au sol.

ce tour.

6 Tremblement mineur, pénalité de -5 a toutes les actions a

LI —

Sauf description contraire, les tun-
nels du complexe souterrain ont une
hauteur d’environ 5 métres. Dans le
complexe, il n’y a pas de brouillard,
mais l'air reste toxique a long terme.
Cela ne provoque toutefois pas de
DM immédiats.

1. Entrée

Lisez ou paraphrasez le paragraphe
suivant a vos joueurs :

L'entrée de la grotte est un énorme
trou béant vers les ténebres. Les
roches noires sont délitées et forment

des arétes tranchantes. Le sol est
jonché de morceaux de schiste brisé
qui crissent a chaque pas dans le si-
lence oppressant du lieu. En tendant
l'oreille, on entend toutefois venant
de l'intérieur d'étranges sifflements
ou un « plop ! » occasionnel, comme
sile lieu était vivant. Un souffle chaud
et une odeur de putréfaction émane
des entrailles de la terre.

Aprés une progression d'une ving-
taine de métres, reprenez :

Vous arrivez devant une étendue
d'un liquide collant et noir qui laisse
parfois éclater une bulle paresseuse
dans un plop ou un sifflement de
gaz nauséabond.

Cette sorte de goudron envahit
toute la largeur du tunnel sur une
longueur de presque 10 métres. La
substance noire, crée et entretenue
par le dragon, est une véritable hor-
reur, a la fois trés corrosive, épaisse
et collante. Tomber dedans signifie
la mort assurée pour toute créature
ordinaire. Heureusement, les PJ
n'ont plus rien de créatures ordi-
naire. Histoire de mettre vos joueurs
dans l'ambiance, la terre tremble
soudainement (voir ci-contre) et des
pierres tombent du plafond. Celles
qui arrivent dans le goudron, s'en-
foncent doucement en fumant lége-
rement (cette roche est trés résis-
tante a l'acide).

Pour franchir la zone, il faut soit
voler par-dessus soit grimper le
long des parois. La roche est striée
de nombreuses fissures et arbore de
nombreuses marques des griffes de
trés grande taille. Le dragon a beau
étre immunisé a ’acide, il évite de se
salir les pattes ! L'escalade n’est donc
pas trés difficile, mais la roche étant
friable, les prises ne sont pas solides
et le risque de tomber en tenant un
morceau de roche brisé est grand.



Pour traverser la zone en escalade,

il faut réussir 3 tests de DEX suc-
cessif difficulté 6. Toutefois pour
chaque test réussi, il faut en plus
lancer 1d6 et sur un résultat de
1-2 le personnage est victime de la
roche délitée. Dans ce cas, il faut
réussir un test de DEX difficulté 15
pour se rattraper.

Tout test de DEX raté, signifie la
chute du personnage dans la boue
noire... Le personnage subit 2d6 DM
par tour et commence a s’enfoncer.

Il n’y a rien a faire si ce n’est éviter
les mouvements brusques et attendre
de l'aide. Un personnage met 6 tours
a couler, moitié moins s’il se débat.
Pour le sortir, il faut réussir un test
de FOR difficulté [12 + nombre de
tours écoulés]. Une corde lancée sur
la boue subit elle aussi 2d6 DM par
tour, ce qui doit suffire a la détruire
en un tour, toutefois, si elle fait par-
tie de ’équipement d’'un personnage
qui perd sa substance, elle possede
la méme réduction des DM que le
personnage.

Un PJ immatériel ne risque pas
grand-chose des DM d’acide. En re-
vanche, s’il coule complétement il
mourra tout aussi bien d’asphyxie...

2. Caverne des cranes

Lisez ou paraphrasez le paragraphe
suivant a vos joueurs :

Cette caverne posséde 124 alcoves

grossieres creusées dans le mur
du fond, des cranes humains oc-
cupent la plupart d'entre elles. Il y
a quelques cranes éparpillés sur le
sol, probablement tombés en raison
des secousses sismiques...

1l s’agit des cranes de chacune des
jeunes filles sacrifiées, Swarathnak
les a placés 1a en souvenir et comme
un avertissement muet aux éven-
tuels visiteurs. Une rapide observa-

tion permet de remarquer que deux
des cranes, placés en évidence, pos-
sedent des yeux en rubis.

Baton des Runes Mortes : si
un personnage possede le Baton
des Runes Mortes, les 5 crianes des
jeunes filles dont I'Ame donne son
pouvoir au baton tremblent dans leur
alcove dés que le porteur s’approche
a moins de 10 metres. Si on touche
le crane avec le baton, la boue noire
qui le recouvre s’écoule sur le criane
et 'enveloppe progressivement.

Une fois le crane complétement re-
couvert, il rétrécit, comme s’il fon-
dait. A la fin, il ne reste plus qu'un
peu d’ichor noir, qui est a nouveau
absorbé par le baton. Le crane a été
totalement dissout et absorbé par le
baton.

Siles 5 cranes sont absorbés de cette

facon, le porteur du baton sent une
certaine sérénité ’envelopper et dé-
sormais, il est immunisé a tous les
sorts et effets de peur.

Rubis maudits : deux des cranes
exposés arborent des rubis a la place
des yeux. Il s’agit des cranes d’an-
ciennes Reines des Harpes.

Chaque rubis de belle taille vaut
1 000 Pa. Une détection de la ma-
gie réveéle une aura. Ces pierres
sont maudites, pour chaque pierre
transportée, le personnage réduit
son maximum de PV de 1 PV chaque
jour.

Si le personnage entrepose les
pierres ailleurs, il ne récupére pas les
PV perdus, mais il cesse d’en perdre.
Pour récupérer les PV perdus, il doit
donner les pierres a une autre per-
sonne : il récupére alors autant de
PV que la nouvelle victime en perd...

Détruire les rubis ne fait pas récu-
pérer les PV perdus (ou a la limite
seulement un PV récupéré par ni-
veau acquis, si vous avez le cceur
tendre...).

Paton Jes
runes Mortes
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Cubie gelatinenx

Le cube gélatineux est une sorte
d'organisme trés primitif trans-
parent ressemblant a un glacon
géant doté de la consistance d'une
méduse! Il attaque en avangant
sur sa proie pour I'absorber et la
digérer. Ce spécimen mesure envi-
ron 5 métres d'aréte pour un poids
avoisinant les 50 tonnes...

L'acide du cube gélatineux ne
dissout que les matiéres orga-
niques. Les matiéres minérales et
les métaux sont par la suite évacués
de son corps afin de préserver sa
transparence et sa discrétion.

NC 6, taille trés grande,créature
végétative

FOR +7 DEX-4 CON +14

INT - SAG-4CHA -4

DEF 16 PV 80 Init2
Absorption +12 DM 1d10+7

+ Spécial

Capacités

Camouflage : le cube gélatineux
compte sur sa transparence pour

capturer ses proies. Une créature
doit faire un test de SAG difficul-

té 12 lorsqu’elle s'approche du cube
gélatineux pour la premiére fois ou
étre surprise.

Enveloppement : lorsqu'il réussit une
attaque au contact, le cube géla-
tineux peut faire un test opposé

de FOR avec sa proie (celle-ci peut
résister par un test de DEX si elle

le souhaite). Si le cube gélatineux
I'emporte, la cible est absorbée
dans le corps du monstre ou elle su-
bit chaque tour automatiquement
des DM. Une fois a l'intérieur, la
créature peut tenter de séchapper
a chaque tour par un test de FOR
difficulté 20 au prix d'une action
limitée (elle ne peut faire aucune
autre action).

Lenteur : le cube gélatineux ne
se déplace que de 10 metres par
action de mouvement.

Paralysie : toute créature blessée
par le cube gélatineux doit réussir
un test de CON difficulté 15 ou étre
paralysée pendant 2d6 tours.

Réduction des DM : le cube géla-
tineux réduit tous les DM de type
contondant ou percant de 5 points.
Il est immunisé au DM d‘électricité
et d’acide.

3. Cube gélatineux

Cette créature est un véritable
géant de son espéce et le dragon
veille a ce qu’il soit bien nour-
ri. Le cube gélatineux fait office
de gardien et de nettoyeur de
lantre, les fosses de goudron
faisant office de barriere pour le
contenir dans les zones 2 a 5.

Swarathnak est immunisé aux
sécrétions acides de son animal
de compagnie.

4. Caverne instable

Lisez ou paraphrasez le para-
graphe suivant a vos joueurs :

Cette caverne est vide a l'ex-
ception de quelques ossement
épars et blanchis.

L’endroit sert principalement au
cube gélatineux et ne présente
aucun danger particulier, toute-
fois lorsque les personnages la
traversent une forte secousse sis-
mique secoue le sol et provoque
un éboulement important.

Tous les PJ dans la salle su-
bissent 5d6 DM et peuvent faire
un test de DEX difficulté 15 pour
diviser les DM par 2.

5. Caverne des
champignons géants

Lisez ou paraphrasez le para-
graphe suivant a vos joueurs :

La moitié Est de cette caverne

est occupée par dénormes
champignons aux couleurs
vives de un a deux métres de
haut.

Dés que quelquun pénetre de
quelques metres dans la grotte,
un des champignons dissimulés
parmi les autres se met a pousser
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un sifflement tellement strident qu’il
en est douloureux pour les oreilles.
Un PJ qui s’approche déclenche un
second hurleur puis un troisieme.
Chaque champignon hurle 1d6 tours.

Un champignon peut étre abattu
en lui infligeant 10 points de DM,
toutefois, il libére alors un nuage de
spores empoisonnés dans un rayon
de 3 métres. Toute créature vivante
dans la zone doit réussir un test de
CON difficulté 13 ou s’endormir pour
1d6 heures.

Une fissure étroite courre le long
de la paroi Ouest. Elle est difficile a
remarquer. Quelqu'un qui cherche
activement un passage ou une porte
dérobée peut la détecter en réussis-
sant un test de SAG difficulté 15. Elle
relie cette caverne a la salle du tré-
sor et permet au dragon d’entendre
lalarme donnée par les champi-
gnons. Un magicien en forme ga-
zeuse pourrait s’y introduire pour
atteindre la salle 7.

6. Salle putréfiée

Lisez ou paraphrasez le paragraphe
suivant a vos joueurs :

Une odeur presque insupportable,

mélange de putréfaction et d'ceuf
pourri assaille les narines lorsque
l'on s'approche de cette caverne.
La voute de cette salle en forme
de cathédrale culmine a pres de
12 métres de hauteur. Le sol est
jonché d'ossements mal nettoyés.
Une mare d’acide occupe le mur
Nord et en face, une corniche trone
a 5 metres de hauteur.

L’air est si vicié qu’il faut faire un test
de CON difficulté 15 chaque tour ou
devenir nauséeux (Affaibli d12) tant
qu’on ne change pas de zone. Sur la
corniche, deux nids d’os abritent des
harpies mort-vivantes. Elles ont été
crées il y a bien longtemps par la ma-

gie de la premiére Reine des Harpes,
la nécromancienne Kaossékass. Cest
le bassin d’acide verdatre qui dégage
la terrible odeur d’ceuf pourri.

Les nids : monter jusqu'aux nids
en escalade demande deux tests
de DEX difficulté 15. L'un des nids
contient un trésor qui a échappé a
I'ceil du dragon : un collier d’or d’'une
valeur de 50 Pa.

Mare d’acide : Pour accéder a la
salle du trésor, et donc au dragon, il
faut nager sous la mare d’acide. La
durée minimale de I'immersion est
de deux tours et le personnage su-
bit 3d6 DM d’acide par tour. Le na-
geur doit réussir 2 tests consécutifs
de SAG difficulté 13 pour s’orienter
dans la soupe acide et opaque. Rap-
pelons que la RD conféré par la perte
de matérialité est de seulement la
moitié de celle obtenue sur les at-
taques directes du dragon (soit RD 5
probablement).

7. Salle du trésor

Lisez ou paraphrasez le paragraphe
suivant a vos joueurs :

Cette vaste caverne est recouverte

par le trésor colossal que le dragon
a amassé. Un vague chemin ser-
pente entre deux dunes de piéces
d'or et d’argent et méne a une ou-
verture a l'extrémité opposée du
bassin acide. D'étranges bruits pro-
viennent de cette issue : des claque-
ments et des vrombissements.

En l'absence du dragon, un ter-
rible gardien veille jalousement sur
le trésor. Kaossékass, la premiére
Reine des Harpes et I'instigatrice du
Talmeg continue a servir le dragon
par-dela la mort. Son crane enchanté
et possédé par l'esprit maléfique de
la nécromancienne protége la piece
et s’anime a la moindre piece d’or
volée.

harpie
mort-vivante
NC 3, créature non-vivante

FOR +1 DEX +3 CON +1
INT +0 SAG +0 CHA +4

DEF 16 PV 29 Init 16
Serres +4 DM 1d6+3

Voie des créatures vo-
lantes rang 1

Crihorrible (L) : 1a harpie
mort-vivante pousse un

cri terrifiant, toutes les
créatures présentes doivent
faire un test de SAG difficul-
té 15 ou étre paralysée de
terreur pendant 1d4 tours.
Une créature blessée par

la harpie alors quelle est
paralysée (critique automa-
tique), peut a nouveau agir
normalement.
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Kaossékas

Le crane de la sorciére posséde des
yeux de rubis, tout comme ceux des
deux autres reines, découverts dans
la salle de l'entrée du complexe. Le
crane anime les piéces du trésor afin
de se constituer un corps serpentin
au bout duquel le crane est perché.

Lorsque quelquun vole une piéce
d’or ou d’argent lisez le texte suivant
a haute voie.

Un bruissement métallique
s'échappe du trésor et une onde
se propage sur les dunes de piéces
comme s'il s'agissait d'un liquide.
Quelque chose de long et de ser-
pentin glisse pres de la surface puis
un crane surgit soudainement dans
une éclaboussure d'or et d'argent.
La téte de mort ondule sur un corps
sinueux constitué de piéces d'or.

La chose vous fixe de ses deux
énormes yeux de rubis et une voie
de vieille femme résonne de nulle
part « On vole mon seigneur ! Mort
au voleur, mort au voleur ! » Deux
rayons ardents fusent des rubis.

Apres cette premiére attaque et si
le personnage repose ce qu’il a volé,
la créature cesse le combat, mais le
crane continue a suivre « du regard »
les intrus jusqu’a ce qu’ils quittent la
salle du trésor. Il n’est pas possible
de raisonner avec le crane, le fan-
tome qu’il 'anime a perdu la raison
depuis bien longtemps. Kaossékas
hurle, fulmine et invective les PJ avec
une voix de crécelle en invoquant
son dieu et maitre ! Si les PJ fuient
la salle, le crane s’enterre a nouveau
dans le tas d’or (il est ainsi immunisé
a toutes les attaques a distance).

Si Kaossékas est détruite, les deux
rubis qui constituent ses yeux grillent
et deviennent opaques. Ils sont alors
sans valeur.

Nous vous passerons le détail de
Iinventaire du trésor du dragon,
mais il y a la principalement de l'or
et de l'argent. Si les PJ veulent se
remplir les poches, chaque piece d’or
d’un diameétre d’environ 30 mm pese
tout de méme 33 g soit seulement
30 piéces pour un kilogramme. Une
piece d’argent pese 10 grammes.

En fouillant sous les piéces d’or, les
personnages peuvent trouver un coffre
qui enferme des pierres précieuses et
des bijoux. Il pese 10 kilogrammes
pour un contenu d’une valeur de
30 000 Pa. Vous pouvez y ajouter un
ou plusieurs objets magiques si vous
en avez besoin pour équilibrer votre
groupe de personnage. Toutefois pour
le trouver il faut creuser longuement
dans le tas de pieces d’or et avoir la
chance de choisir le bon endroit. N'ou-
bliez pas que la présence des PJ ampli-
fie les phénomeénes de résonance entre
la Chronosphére et le portail. Faites-
leur comprendre que les secousses
s’amplifient et que s’ils trainent trop
tout risque de s’écrouler sur eux.

Le dragon ne garde pas ses trésors
magiques ici mais dans une cache
dans l'autre monde, de 'autre coté
du portail...

8. Puits

Lisez ou paraphrasez le paragraphe
suivant a vos joueurs :

Le sol de cette grotte est différent, il
est parfaitement lisse, taillé dans la
pierre noire. Au fond de la salle, un
vaste puits circulaire émet une lu-
miére bleutée et des runes inconnues
luisent doucement a sa périphérie. Par
moment des flashs blancs accompa-
gnés de coups de tonnerre et de gré-
sillements brisent le silence et tout le
complexe souterrain tremble, tandis
que les runes lumineuses qui bordent
le puits menacent de séteindre.

aossehas

NC 6, taille grande, créature
non-vivante

FOR +7 DEX +3 CON +7
INT - SAG +3* CHA +0

DEF 17 (22) PV 50 Init 16
Rayon ardent +12 DM 4d6

Corps animé : le corps de

la créature (DEF 17) est
composé de piéces d'or et
d‘argent, mais aucun DM in-
fligés a cet endroit n'affecte
les PV du crane. Le corps se
reconstitue immédiatement
a partir des nombreuses
pieces d'or du trésor. Le
crane est en fait une cible
beaucoup plus petite et
mobile et correspond a une
DEF de 22.

Résistances : le crane divise
par 2 tous les DM de feu,
de froid, d'électricité et
d‘acide. Il soustrait 5 points
au DM tranchants (RD 5) et
10 points aux DM percants
(RD 10).

Animation du trésor :
Kaossékas reste a distance
des personnages et anime
les piéces pour paralyser les
créatures qui s‘aventurent
sur le tas d’or. Toute créature
qui marche sur le trésor
doit faire un test de FOR
difficulté 15 pour réussir a
se déplacer de 5 métres au
prix d’une action de mou-
vement. Méme dans ce cas,
elle subit un malus de -5 en
DEF et a ses actions.

————TT NS



Si les PJ s’approchent du puits, ils
peuvent apercevoir une cinquantaine
de métres plus bas une intense lueur
bleue qui empéche de voir le sol.

Le puits est magique, toute créa-
ture qui y saute descend doucement
jusqu’a la salle en-dessous. Inverse-
ment, toute créature qui pénétre dans
le cercle dessiné dans la salle du des-
sous remonte en lévitation. Du moins
cela marchait ainsi avant l'arrivée de
la Chronosphére. A présent le champ
de gravité subit parfois des interrup-
tions, ce qui peut étre génant.

Pour chaque personnage qui em-
prunte le puits de lévitation, faites
lancer 1d6 au joueur. Sur un résultat
de 1, le champ se coupe pendant l'uti-
lisation et le personnage dégringole.
Lancer alors 1d12 : sur un résultat de
11 ou 12, le champ de gravité reprend
avant la fin de la chute et le person-
nage en est quitte pour une bonne
frayeur. Sinon, le personnage subit des
DM, lancer 1d6 par point obtenu sur le
d12 (exemple 7 au d12 égal 7d6 DM).

9. Portail magique

Lisez ou paraphrasez le paragraphe
suivant a vos joueurs :

Cette vaste piéce cubique posséde

des murs parfaitement lisses. Le
puits d’entrée débouche dans le pla-
fond a environ 10 métres de hauteur
au-dessus d'un cercle tracé au sol et
pourvu des mémes runes qu’a son
extrémité supérieure. Les détails
sont occultés par une source aveu-
glante de lumiére bleue située sur le
mur Ouest. Il faut quelques secondes
pour s’habituer a la luminosité. En
filtrant la lumiere entre ses doigts, il
est alors possible d'apercevoir une
imposante arche. En-dessous, une
surface brillante parcourue d'ondes
dégage une intense clarté.

L’arche est pourvue de runes ma-
giques. Il s’agit d’'un portail vers un

autre monde, mais les PJ n’ont pas le
temps de beaucoup I'examiner. Dés
que 'un d’eux s’approche a moins de
10 metres, un arc électrique surgit de
l'arche et vient le frapper, comme s’il
était animé d’'une volonté propre et
qu’il cherchait le PJ. La décharge in-
flige 1d6 DM, puis rebondit de PJ en
PJ sur tous les personnages présents
dans la salle. Ces DM ne sont aucu-
nement absorbés par la résistance
aux DM des personnages.

Reprenez :

Emanant de larche, la foudre
claque comme un coup de fouet et
rebondit sur chacun dentre vous.
Presque simultanément, une mons-
trueuse colonne liquide et lumi-
neuse est vomie par le portail dans
une explosion qui provoque une
secousse dans tout le complexe.
La lumiere laisse aussitdt sa place
a un énorme dragon. Le monstre
noir se redresse dans un hurlement
a glacer le sang ! Puis le grand ver
darde sur vous des yeux injectés
de sang. « Maudites vermines, que
m’avez-vous fait ? », crache-t-il en se
tordant de douleur. Sans attendre
de réponse, il souffle son fiel acide
dans la salle...

L e combat final,
les prepacatijs

L'enjeu de ce combat n’est pas
la destruction du dragon ou des
PJ (bien que certains d’entre eux
puissent en mourir), car cela créerait
a ce stade de la boucle temporelle un
paradoxe insurmontable. Non, I’en-
jeu est l'affaiblissement du dragon
et la contestation de sa suprématie
dans l'avenir. Mais cela, les PJ ne le
savent pas. La premiére scéne se joue
d’ailleurs comme un combat final
classique. Au début. Puis le scénario
bascule sur une tout autre logique.
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Le combat va se jouer en six actes
distincts. Notez précisément com-
bien de fois les personnages vont
vaincre et dans combien d’actes le
dragon va s’en sortir, car cela aura un
impact dans les prochains scénarios
sur la puissance des six entités dans
lesquelles le dragon s’incarnera.

Chaque acte a une durée maximum
prédéterminée a la fin de laquelle, la
Chronosphere fait un « bond » dans le
temps et 'espace. A chaque fois, pen-
dant le « bond », les PJ regoivent une
vision. Puis ils débutent I’acte suivant,
complétement soignés. Il en va de
méme pour le dragon, enfin presque...

Si le dragon est vaincu ?

Si le dragon est vaincu avant la fin
d’un acte, il devient immatériel pen-
dant un tour. Lisez ou paraphrasez le
texte suivant :

Cette derniére attaque tire un cri
d’agonie a Iimmense dragon. Son
sang noir et acide sécoule de nom-
breuses blessures et, dans un der-
nier rale, il sécroule au sol. Contre
toute attente, vous avez vaincu le
monstre ! La béte respire encore
et, alors que vous vous apprétez a
porter le coup de grace, son corps
devient soudainement transparent.
On distingue alors clairement en lui,
la forme ronde de la Chronosphére
qui s'est logée a I'emplacement du
coeur méme du dragon. La méca-
nique enchantée tourne sur elle-
méme et semble envoyer des ondes
d'énergie a travers tout le corps du
ver. Sous vos yeux ébahis le méta-
bolisme du dragon accélere et les
blessures du monstre, a présent
immatériel, semblent se refermer...

Devant cette description, tout PJ
normalement constitué va tenter de
détruire la Chronosphére (DEF 15).
Sivos joueurs ont le cerveau en chou-
fleur, vous pouvez demander un test

w &

d’INT ou donner 'info au PJ le plus
intelligent du lot. Si personne n’at-
taque la Chronospheére, a la fin du
tour, passez a I’acte suivant. Dragon
et PJ sont guéris. Si les PJ attaquent
la Chronospheére avec une arme qui
n’est pas une ancre, 'attaque passe
au travers et ne produit aucun effet.
Lorsqu'un personnage frappe la
Chronosphere a lintérieur du dra-
gon avec une ancre :

Au moment olu le personnage
frappe sur la Chronosphere, l'ob-
jet provoque une déflagration de
lumiére silencieuse. Le dragon se
convulse de douleur et émet un son
déchirant, puis tout disparait dans
une explosion lumineuse.

L’acte en question est comptabilisé
comme une victoire pour les PJ. Des
lors, le dragon débute la scene sui-
vante avec 20 PV de moins : ce malus
est cumulatif et sera reporté sur toutes
les actes suivants. Veillez a décrire le
fait qu'une des blessures du dragon
n’est pas soignée pour chaque réus-
site afin que les joueurs comprennent
qu'’ils sont sur la bonne voie.

Si un PJ est vaincu

Si un PJ est tué ou réduit a o PV
pendant un acte, il réapparait a 'acte
suivant presque complétement guéri,
4 son maximum de PV moins 5. En
principe, tout comme le dragon, ce PJ
devrait conserver des séquelles plus
importantes (-20 PV). Mais Sylene,
dont le role est de s’assurer de la vic-
toire des PJ, réussit a leur faire éviter
la majorité des dommages. Cette perte
est cumulative, mais le personnage
retrouvera presque l'intégralité de ses
PV apres la victoire de I'acte final (le
combat 6). En revanche Syléne perd
définitivement un point de Constitu-
tion a chaque fois qu’elle aide les PJ
dans un acte, de cette facon. Mais au
fait, qui est donc cette Syléne ?
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Syléne

Syléne est la fille de Clovik et de
Sélona. Elle a hérité de son pere, pa-
radoxe temporel vivant, du pouvoir
de voyager dans le temps. Toutefois,
ce pouvoir s’offre a elle comme une
malédiction qu’elle ne controle pas.

Elle « saute » de facon aléatoire
dans le futur. Pour le commun des
mortels, elle disparait tout simple-
ment pour réapparaitre des années
plus tard. Les PJ feront I'expérience
de sa vie étrange a travers des visions
qui s’intercalent entre les différents
actes du combat. Elle ne sait jamais
quand cela va arriver ni pour com-
bien de temps elle va partir. Enfant,
ce pouvoir la terrorisait. Clovik et
Sélona pensaient 'avoir perdue pour
de bon la premiere fois o elle a dis-
paru. Sur le moment, seul son frére
jumeau Kaithan, qui a des visions
du futur, sut que son départ n’était
pas définitif. Il est le seul a la com-
prendre et c’est lui qui s’occupe d’elle
ala mort de ses parents.

Durant ses voyages, Syléne a des vi-
sions en rapport avec les événements
liés a la Chronospheére et notam-
ment, elle vit tous les actes du com-
bat des PJ contre Swarathnak. Pour
elle, ces scénes sont une multitude
de possibles. Les joueurs vont vivre
une scene, mais elle a déja pris part a
toutes les possibilités : victoires, dé-
faites, etc. Sa vie est entrecoupée de
6 sauts vers le futur a différents ages.
A chaque saut correspond une scéne
de combat des personnages contre
le dragon. Elle va rapidement com-
prendre que ces réves n’en sont pas
vraiment et qu’elle peut exercer une
influence sur chacun des actes.

Les 6 réves de Syléne

Acte 1 : la salle du portail. La
premiere scéne a lieu dans l'antre
du dragon. Syléne n’a que deux ans
et est simplement terrorisée par le
combat dont elle est témoin. Elle

pleure dans un coin de la grande
salle. Lorsque le combat tourne mal
pour les PJ, dont elle sent viscérale-
ment qu’ils sont les « gentils », elle
pousse un terrible hurlement qui lui
permet de mettre fin a la scene.

Acte 2 : le village des halfelins.
Les PJ et le dragon débarquent dans
un réve de petite fille de huit ans.
Une féte dans un village de petites
gens. La fillette est une fois de plus
terrorisée par le combat et la mort
des halfelins. Comme elle se souvient
avoir réussi a mettre un terme a son
réve la derniére fois, elle fait son
possible pour stopper le massacre et
Pacte est également écourté.

Acte 3 : le temple du Bien.
Syléne est une jeune fille de seize ans,
Selmak et Sélona sont déja morts de
vieillesse et c’est a présent Kaithan
quil’éléve. Il a expliqué ala jeune fille
que ses réves ont une influence sur le
futur et qu’elle doit tout faire pour
que les héros réussissent a vaincre
le dragon. Apprenant a controler ses
réves et, avec 'assurance que confére
parfois l'adolescence, elle met le
paquet pour offrir aux PJ des alliés
dans leur lutte. Elle réussit I'exploit
de projeter les personnages sur un
plan du Bien. La, un ange puissant
aide les PJ a vaincre Swarathnak par
un jeu de devinettes !

Acte 4 : bienvenue en enfer. A
25 ans, Syléne découvre horrifiée que
le temps et le cosmos sont régis par
des lois d’équilibre qu’on ne défie pas
impunément. Son incursion dans les
plans du Bien se solde par un retour
de balancier qui projette les PJ dans
les enfers. Ils attirent 'attention d'un
puissant démon qui suit Sylene dans
Ombrebois, & son retour aupres de
Kaithan. Elle est ainsi, contre son
gré, 'instrument de la mort de son
frére et de la naissance du Noirbois.

Acte 5 : le grand méchant loup.
Les forces du Bien et du Mal s’af-
frontent sur le grand échiquier par
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I'intermédiaire des PJ. Chaque camp
joue aux héros un tour pendable, a sa
maniere. Héros et dragon vont s’af-
fronter cette fois en incarnant des
personnages de conte. Le dragon est
transformé en grand méchant loup
et les PJ deviennent les trois petits
cochons et le petit chaperon rouge...
Une course poursuite s’engage et il
leur faut trouver un refuge !

Acte 6 : plus dure sera la chute.
Syléne est a présent agée de 70 ans. Il
s’agit de son dernier saut. Lorsque les
PJ la rencontreront pour de bon,
elle aura cet age avancé. Cette
fois, le dragon doit étre défait
dans son antre, et en cas de
victoire, la Chronosphére
émettra une violente explo-
sion qui 'emprisonnera sous
terre pendant six siecles. Ain-
si le veut la boucle temporelle.
Syléne devra également intervenir
pour désolidariser a temps les PJ de
la Chronosphere et les renvoyer dans
leur époque. Dans le cas contraire, ils
resteraient eux-aussi emprisonnés
sous terre, ce qui leur serait fatal...

Les visions de Syléne

En vieillissant, Sylene est devenue
une puissante prétresse de Trenner,
le dieu du temps et des ancétres.
Dans son temple perdu des monts
Ethernos, elle a passé un temps
considérable, la majeure partie de sa
vie d’adulte, a méditer et a essayer
d’obtenir des visions du passé. Des
visions qui lui permettraient de com-
prendre la logique de toute cette his-
toire, de sa propre vie, de celle de ses
parents et la signification de ses réves
et de ses disparitions.

La technique qu’elle a acquise lui
permet de voir les événements par
les yeux d’autrui, que ce soit un des
protagonistes de notre histoire ou
méme un animal. Les scénes dont
elle a été témoin sont légion,

sans doute des centaines de mil-

liers. Une immense majorité de ces
moments sont sans importance et
mettent en scéne des inconnus.

Mais parfois, perdue au milieu d’an-
nées entiéeres a chercher le passé par
les yeux des autres, une scéne corres-
pond a ses attentes. Ce sont ces visions

S/VIlne
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qu’elle va partager avec les PJ, par
I'intermédiaire de la Chronosphére, a
chaque fois que l'objet les transporte
sur un autre monde ou dans un autre
temps. Ces scénes sont primordiales
a la compréhension de l'histoire et
Syléne espere qu’ainsi, les person-
nages seront mieux armés pour com-
prendre ce qu’ils doivent faire pour
vaincre le Lytochronox.

Interagir avec Syléne

Syléne ne peut agir physiquement
dans aucune scene. Elle est totale-
ment intangible et ses interventions
ne sont qu'une représentation de son
esprit. Elle possede seulement le pou-
voir étrange d’influencer le compor-
tement erratique de la Chronosphere
endommagée parce qu'elle est liée a
l'artefact par son pere.

Elle voit et entend tout ce qui se
passe, mais ne peut communiquer
clairement avec les PJ. Comme elle
est intangible, ses cordes vocales ne
produisent aucun son. En revanche,
ses émotions peuvent transpirer
dans la réalité des PJ, surtout lors-
quelles sont fortes et incontrdlées.
En vieillissant, elle va méme réussir
a développer une sorte de télépathie
pour communiquer avec eux.

Fuir le combat

Swarathnak et les personnages sont

liés par la Chronospheére tout au long
de cette succession d’actes. Il leur
est impossible de s’éloigner les uns
des autres, la sphére endommagée
les rappelant systématiquement a
proximité. A une exception prés,
l’avant-derniere scene ou ils sont in-
carnés en créatures symboliques.

Un héros : lorsqu'un personnage
s’éloigne a 30 métres du dragon, il
commence a sentir une puissance
qui le retient. Il lui faut une action de
mouvement compléte pour franchir
10 metres supplémentaires et parvenir
a 40 meétres de distance. S’il continue et

franchit cette limite, la Chronosphére
produit un éclair qui frappe le person-
nage dans un claquement de fouet lu-
mineux, le décolle du sol et le raméne
pres du dragon (la foudre semble éma-
ner du corps du dragon).

Le personnage subit 2d6 DM d’élec-
tricité et s’écrase a 2d6 meétres du
dragon. Il subit 3d6 DM de chute et
doit faire un test de DEX difficulté 15
ou tomber au sol.

Le dragon : si c’est le dragon qui
s’éloigne, par exemple dans une ten-
tative de fuite, un éclair éclate entre le
dragon et chaque personnage. Le dra-
gon subit 4d6 DM de foudre et I'en-
semble des personnages doit faire un
test de FOR difficulté 12. Si au moins
trois personnages réussissent, le dra-
gon et rappelé en plein milieu des PJ
ou juste devant eux et il perd une ac-
tion de mouvement pour se remettre
sur ses pattes. Sinon, ce sont les PJ qui
sont déplacés. Chaque PJ subit alors
2d6 DM d’électricité puis s’écrase a
2d6 metres du dragon. Il subit 3d6 DM
de chute et doit faire un test de DEX
difficulté 15 ou tomber au sol.

Le dragon tente de fuir la pre-
mieére fois qu’il passe sous le score de
50 PV. Dans les actes suivants, ayant
compris linutilit¢ d’une telle tac-
tique, il combat jusqu’a la « mort ».

QActe1: la salle du portail

Le premier combat est sans doute le
plus difficile pour les PJ car ils sont
probablement déja blessés.

Durée maximum : 5 tours. Logi-
quement la fin devrait se produire au
moment ou un PJ est vaincu, sur l'in-
tervention de la petite Syléne. Quoi
qu’il arrive au bout de 5 tours, Syléne
terrifiée met fin au combat. Ce n’est
qu'un échauffement...

Ambiance

Lumiere bleue aveuglante, secousses
sismiques, salle fermée.
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Particularités

- Le puits de lévitation tombe dé-
finitivement en panne dés l'arrivée
du dragon. Un systeme de sécurité
entre en action et des échelons ré-
tractables sortent alors de la paroi. Il
faut deux tours pour descendre par
ce moyen, trois tours pour remonter.

- En raison des secousses sis-
miques, a chaque tour, il faut faire
un test de DEX difficulté 10 pour
ne pas étre déséquilibré. Un per-
sonnage déséquilibré ne peut réali-
ser qu’une seule action dans le tour
(mouvement ou attaque) et ne peut
pas réaliser une action limitée.

- Un PJ qui tente de traverser le
portail recoit un puissant arc élec-
trique pour 3d6 DM (la moitié en
cas de test de CON difficulté 15 réus-
si) et se fait repousser de 6 metres
en arriére (test de DEX difficulté 15
pour ne pas chuter au sol).

Syléne

Syléne arrive dans la piece en méme
temps que le dragon. Il faut réussir
un test de SAG difficulté 15 pour la
repérer. En effet, la petite silhouette
terrifiée, semi-transparente se terre
dans le coin Nord-Ouest de la grande
salle, en partie masquée par le por-
tail lui-méme trés lumineux.

Si le test initial est manqué, seul un
PJ qui s’approche de cet angle de la
piece peut la remarquer. Toutefois, si
un des PJ tombe a o0 PV, elle pousse
un terrible hurlement psychique qui
la rend lumineuse et remarquable un
court instant. Tous les PJ sont sub-
mergés par la panique de la fillette.

Lisez ou paraphrasez le paragraphe
suivant a vos joueurs :

Alors que (nom du personnage) recoit
un coup fatal, la scéne semble soudain
passer au ralenti. La chute de votre
camarade dure une éternité. Tout se
fige tandis qu'une puissante lumiere

Dragon adulte

NC 14, taille colossale

FOR +12 DEX +2* CON +12
INT +4 SAG +4 CHA +4

DEF 28 PV 180 (RD 3) Init 15
Morsure et griffes +22 DM 4d6+16
Souffle (L) 6d6+30 (30x15m)

Souffle acide (Voie des créatures
élémentaires rang 1) (L) : le souffle
est une attaque de zone affectant
toutes les créatures dans un cone de
30 mdelong sur 15 m de large. Les
DM sont divisés par 2 si la victime
réussit un test de DEX difficulté 13.
La créature doit attendre 1d4 tours
avant d'utiliser a nouveau son
souffle aprés chaque utilisation.

Fauchage (Voie du colosse rang1) :
sur 15 a 20 au test d'attaque, si
I'attaque est réussie, la victime doit
réussir au choix un test de FOR ou
de DEX difficulté [10+Mod. de FOR
de la créature] ou étre Renversée. La
créature retranche 3 a tous les DM
subis (RD 3).

Agripper : sur un résultat de 15-20 au
d20 en attaque, la créature agrippe
sa proie et ne la lache plus. Elle ob-
tient un bonus de +5 en attaque et
+1d6 aux DM contre la cible gu'elle
agrippe et celle-ci est Immobilisée

si elle est de taille inférieure. La
victime peut essayer de se libérer au
prix d'une action de mouvement en
réussissant un test de FOR opposé.

Effroi :lorsque le dragon attaque
pour la premiére fois, toutes les
créatures a moins de 50 métres
doivent réussir un test de SAG dif-
ficulté [5+Mod. de FOR du dragon]
ou étre submergées par la peur et
Ralenties pendant 1d4 tours.

Coup de queue : a chaque fois qu'un
adversaire attaque le dragon dans
le dos, il subit une attaque de queue
gratuite équivalente a une attaque
avec un malus de -5 et des DM
divisés par 2.

Immunités : un dragon est immunisé
au sommeil et a la paralysie et ne
subit aucun DM du type correspon-
dant a son souffle.

Tactique : Swarathnak est parfaite-
ment conscient de l'effet destruc-
teur de son souffle et il 'utilise des
quilen ala possibilité. Le reste du
temps, il concentre ses efforts sur

un PJ déterminé au hasard, toujours
le méme pour tout le combat. S'il
réussit a I'liminer, au prochain
combat, il concentrera ses efforts sur
un autre personnage. Il cherche en
effet a déterminer sil'un des PJ est
responsable du mal qui le ronge et si
éliminer un tel PJ pourrait mettre un
terme a la magie de la Chronosphére.

En temps normal, le dragon se
servirait des capacités de la Voie des
créatures volantes pour agripper et
emporter sa cible dans les airs, mais
la Chronospheére I'en empéche.
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blanche émane d'un coin de la piéce
jusque-la dans 'ombre de la lumiere du
portail. Elle provient d’'une toute petite
fille qui vous regarde en poussant un
hurlement silencieux. Elle seule semble
ne pas évoluer au ralenti, elle plaque des
poings serrés sur ses tempes et pousse
un hurlement terrifié qui déferle brus-
quement dans votre crane. Sa panique,
une vague démotion colossale s'abat
sur votre psyché et tout devient noir.

Vision 1 : Silthorn

Lisez ou paraphrasez le texte
suivant :

Vous voici a nouveau le jouet des
forces du temps et de l'espace. Vous
commencez a bien connaitre cette
sensation pour l'avoir déja subie lors
de votre invocation dans les marais,
puis au cours de l'accident qui vous
a projetés en cette période reculée.
Vous flottez dans l'éther. Cette fois
encore, vous perdez toute notion
du temps qui sécoule et des visions
étranges du passé ou de futurs pos-
sibles soffrent a votre conscience,
laissant le plus souvent une sensation
volatile qui sefface aussitét. Mais une
vision est plus claire, plus tenace que
les autres et vous reste en mémoire.

Vous pourrez relire ou paraphraser
rapidement le paragraphe précédent
avant chaque vision. Voici donc la
premiére. Elle montre un événe-
ment du passé, au moment de l'ar-
rivée dans le marais de Swarathnak.
Le druide d’Ombrebois, ami de
Pelomonius, vint prévenir le dragon
d’une prophétie émise par 1'Oracle.
Le dragon n’en fit aucun cas et tua le
druide. La scene a lieu sur le plateau
rocheux qui abrite I’antre du dragon.
Cependant, a cette époque, le dragon
n’avait pas encore corrompu les en-
virons en une immense zone morte,
dégageant des brumes corrosives.

Reprenez :

Vous contemplez un plateau de
roche noire parfaitement circulaire
qui émerge au beau milieu d'un ma-
rais. La géologie des lieux n'a rien de
naturel. Vous volez haut dans le ciel
et ce socle rocheux doit mesurer
plusieurs centaines de meétres. Vous
voyez la sceéne au travers des yeux
d'un oiseau et vous descendez vers
le plateau. Une forme noire jusque-
la dissimulée par sa couleur, vient
de se révéler a votre regard par un
|Iéger mouvement dans votre direc-
tion. Il s'agit d'un énorme dragon
noir, sans doute Swarathnak.

Vous vous posez a quelques métres

du grand ver puis la perspective
change. Lombre que vous projetez
désormais au sol montre celle d'un
humanoide. Vous prenez la parole.

« Salut a toi, 6 grand dragon. Je suis
venu te voir en te demandant hum-
blement de renoncer a ton projet.
La rumeur nous est parvenue que
Kaossékas, ta reine sorciére, a an-
noncé lorganisation d’'une loterie
macabre et le sacrifice annuel d’'une
Jjeune femme. Nous te prions instam-
ment de renoncer. Je sais que rien
de ce que je pourrais te dire ne saura
t'apitoyer mais écoute ceci... »

Le personnage n'a pas le temps de
terminer que le dragon leve une
énorme patte et le cloue au sol avec
une rapidité stupéfiante. Vous voyez
I'énorme  gueule  dégoulinante
d’acide se pencher vers vous.

« Ce verbe a l'impératif était de trop,
prononce tes derniers mots, mais
viteI»

« Sache que si ce sacrifice a lieu,
des héros venus de loin sauront te
vaincre et temprisonner sous terre.
Moi, Sithorn druide d'Ombrebois, je te
délivre ici la prophétie de Pelomonius
I'Oracle qui jamais ne faillit. Et sur ma
vie je tenjoins den... »
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Le dragon appuie plus fort sur la
poitrine de 'homme. Vous étes inca-
pables de parler ni méme de respirer.

« Pitoyable mortel, laisse-moi donc
employer des mots adaptés a tes
faibles capacités de compréhension.
Les tiens écoutent-ils les suppliques
des rats ? Non, car les rats sont de la
vermine. Pour moi, vous nétes pas
plus digne d'intérét que des rats. Tu
n‘aurais pas di me parler sans que je
ne t'y invite. Je vais te liquéfier dans
d‘atroces souffrances avant de te dé-
vorer. Et, d la fin de mon repas, je t'au-
rai déja oublié... »

Le dragon ouvre la gueule et ré-
pand son souffle acide. Au loin, des
chants, des rires et de la musique
retentissent...

QAcete 22 lafete an village

Durée maximum : 8 tours ou
jusqu’a ce que le dragon ou un des PJ
soit vaincu.

Ambiance

Fin de journée d’été dans un village

de halfelins. La féte du village se
transforme en cauchemar : hurle-
ments des fuyards, gémissement des
agonisants.

Particularités

- Vérifier si les PJ ne sont pas
sonnés. A partir de 'Acte 2, au
début de chaque acte, chaque per-
sonnage doit faire un test de CON
de difficulté 10 ou étre Sonné au
premier tour. Dans ce cas, il ne
peut pas agir. Un personnage peut
prendre une action de mouvement
pour observer correctement son
environnement, sinon, au pre-
mier tour, il peut juste apprécier
la situation globale. Le dragon est
quant a lui automatiquement dé-
sorienté au premier tour : il subit
de plein fouet les effets de la Chro-
nosphere. Il n’agit pas.

- Le lieu est trés encombré :
des gens qui fuient, des bancs et
des tables sont renversés, tout dé-
placement est soumis a un test de
DEX difficulté 10 ou divisé par 2.

Description des lieux

Le dragon et les PJ sont projetés en

plein milieu d’une féte dans un vil-
lage de halfelins. Un orchestre joue
de la musique sur une scéne. Les PJ
arrivent les premiers, sur la scéne !
La musique cesse dans une cacopho-
nie brutale. Seul un trompettiste, a
fond dans son solo, met plusieurs
tours a comprendre la situation et
a s’arréter ! Les danseurs surpris se
tournent vers les héros.

Une seconde apres, le dragon dé-
boule de l'autre coté de la piste de
danse, a environ 15 meétres des PJ,
en plein milieu des tables de ban-
quets qui s’effondrent sous son
poids ! Heureusement, a ce moment
14, presque tout le monde est sur la
piste. Une vieille dame vient tout de
méme de se faire écraser sous une
patte et quelques personnes sont
renversées. Tout le monde se met a
hurler et c’est la cohue.

Déroulement

« Au premier tour, les gens hurlent et
fuient en tous sens, certains restent
bétement les bras ballants. Une pe-
tite fille terrorisée par le dragon se
fait renverser et reste au sol, un PJ
qui a choisi de prendre une action
de mouvement pour observer la re-
marque automatiquement.

« Ausecond tour, le dragon souffle vers
les PJ. Les halfelins restés sur la piste
de danse sont liquéfiés. Derriére les
PJ, le trompettiste soliste trouve éga-
lement la mort. C’est I'horreur.

. Du troisiéme tour au sixiéme tour,
le dragon attaque les PJ au contact.

- Une fois dans le combat, en plus
de ses actions habituelles, le dra-
gon peut saisir un halfelin blessé et
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le jeter sur un lanceur de sort (20
meétres) au prix d’une action de
mouvement. Test de DEX difficul-
té 10 pour l'éviter ou test de FOR
difficulté 15 pour amortir sa chute.
Dans les deux cas, un échec fait
perdre une action au prochain tour.

Syléne

Syléne est une petite fille de 8 ans.
Il n’est pas évident au premier abord
de la distinguer des halfelins. Elle
porte le méme genre de tenue que les
villageois. Une fois de plus, elle est
horrifiée et sa premiére réaction est
de fuir avec les autres. Toutefois elle,
est intangible et lorsque le dragon
souffle, elle ne peut pas étre affectée.

Elle se poste a une vingtaine de

metres du combat et observe. Elle
essaye de se réveiller et de faire ces-
ser le cauchemar. Il lui faut 8 tours
complets pour y arriver.

Ala fin du 3¢ tour et a chaque fin de

tour ensuite, demandez un test de
SAG difficulté 18 a chaque person-
nage sans leur révéler pourquoi. En
cas de succes, le PJ remarque une
femme presque transparente qui ob-
serve le combat a une vingtaine de
meétre. Il s’agit en fait d’une fillette et
non d’une halfeline. Elle semble tres
effrayée, mais ne peut détacher son
regard du combat.

Fin
Lisez ou paraphrasez le texte
suivant.

Alors que le combat fait rage, vous
sentez comme une vibration vous
saisir, et, étrangement, elle semble
émaner de vous-méme. Puis I'image
du dragon ondule bizarrement, il en
va de méme pour vos camarades.
Un éclair jaillit de nulle part et
frappe chacun d'entre vous. Dans
un flash de lumiére, vous sentez que
vous étes emporté dans les limbes.

Si les PJ ont vaincu le dragon, le
saut se produit au moment ou la
Chronosphere est frappée ou juste
apres. Si c’est un PJ qui meurt et si
c’est Sylene qui met fin a I'acte, adap-
tez le texte en conséquence.

Vision 2 : Pelomonius

Lisez ou paraphrasez le texte
suivant.

Flash!

Sélona et Clovik sont agenouillés
devant Pelomonius. Le grand visage
en relief dans I'arbre semble s'estom-
per progressivement. Une goutte de
seve perle de I'endroit ou se devinait
son ceil, comme une derniére larme.
Sélona la récupere religieusement
dans une fiole de bois. Une feuille
morte tombe doucement sur son
épaule. Une seconde puis une troi-
sieme. Toutes les feuilles de l'arbre
choient et tournoient en silence au-
tour des deux silhouettes.

Sélona passe la fiole a Clovik et ce

dernier avance de quelques pas.
Un trou est creusé dans la terre a
quelques métres de la, Clovik dé-
pose la fiole et commence a rebou-
cher le trou.

Flash'!

Le grand tronc git couché au sol.
Clovik regarde I'arbre, brtlé et fen-
du comme s'il avait été touché par
un puissant éclair, d'un air désolé.
Sélona, le ventre arrondi caresse
I'écorce de l'arbre. « Méme dans
la mort, il reste le coeur de la forét.
Lorsque je suis en contact avec lui, je
suis chaque arbre, chaque branche,
chaque feuille. Je vois tout, il amplifie
le don. Mais je ne suis pas en état de
rester longtemps ici debout. J'en ferais
le siege du pouvoir de la forét.

- Je n‘aime pas ¢a du tout, Sélo-
na. Un jour, du sang coulera sur ce
tréne. Rappelle-toi ce que je t'ai dit du
Noirbois.
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- Je sais, quelque chose de terrible
que je n‘arrive pas a voir va arriver.
Mais ce que je sais, cest que cette
chose arrivera quoi que nous fassions.
Brule-le et ce sera pire. Un mal inhu-
main va s'insinuer chez les mortels.
Mais ce tréne va contenir le mal et
deviendra un outil pour lutter contre
le dragon.

- J'ai du mal a te croire. Je serais vrai-
ment plus rassuré si nous détruisions
la souche, la source de pouvoir. Méme
si cétait notre ami. Mais on fera
comme tu veux... »

QAsle 3: letemple saral

Sylene utilise sa force pour proje-
ter la Chronosphere dans un plan
du Bien afin de s’assurer I'aide d’'un
ange puissant pour combattre le dra-
gon. Mais la scene ne se passe pas
vraiment comme elle I'avait prévu et
lange, qui ne tolere pas la violence
dans ce lieu saint, impose un jeu
d’énigmes.

Durée maximum : jusqu’a la fin
des énigmes.

Ambiance

Le lieu irradie de paix et de calme.
Une lumiére saine et apaisante
émane du sol.

Particularités
Vérifier si les PJ ne sont pas sonnés.

Description des lieux

Syléne a réussi a transposer tout
le monde dans un temple saint ol
veille un Planétar nommé Mille, un
puissant ange au service des forces
du Bien.

Sur le plan, un carreau correspond
a 6 metres. Le temple repose dans
un souterrain mais de la lumiére
émane du sol. La hauteur de la vofite
est égale a la moitié de la largeur de
chaque salle.

Le plan

1. Portail : ce portail est similaire a
celui décrit dans la piece 9 de 'antre
du dragon. 1l est inactif.

2. Récolte de sel : la source na-
turelle qui s’écoule ici est fortement
chargée d'un sel magique phos-
phorescent. Le sol chargé de ce sel
luit doucement et I'eau elle-méme
est légérement phosphorescente.
C’est ici que ’Ange récolte le sel au
prix d’'un rude mais salvateur labeur.
Il répand l'eau au sol et la laisse
s’évaporer (il fait chaud dans cette
caverne), puis il ratisse le sel.

3. Marches : les marches me-
nant au temple sont démesurément
hautes. Chacune d’elle mesure un
meétre. Monter une marche corres-
pond a un déplacement de 5 metres (il
y a au total 9 marches). Dans chaque
marche sont taillées 7 niches et cha-
cune contient un moulin a priere.

4. Salle du temple : le petit
temple est installé sur une ile. 11 est
composé d’une salle unique au fond
de laquelle tréne un bouddha doré,
symbole de paix et de méditation.

Les quatre colonnes vers la paroi
Nord sont gravées de textes de priere
ainsi que les deux au Sud. Entre ces
deux derniéres, sur un tas de sel
rond, un grand humanoide médite en
position du lotus. Une paire d’ailes
immaculées est repliée dans son dos
et une lance de prés de deux meétres
est appuyée contre une colonne.

Déroulement

Le dragon apparait précisément a
Tendroit ou le numéro 4 est inscrit.
Les PJ, s'ils sont 4 apparaissent devant
chaque colonne. S’ils sont 5, le dernier
apparait au niveau du temple sur I'ille
(de préférence un lanceur de sort).

« Au cours des deux premiers tours,
l’ange ne fait rien.

- Au début du troisieme tour
(Init 25), il ouvre les yeux et de-
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mande d’une voix calme de cesser
toute violence. Il s’est contenté de
chuchoter, mais tous l’entendent
facilement malgré la fureur du
combat. A ce tour, chaque créa-
ture qui inflige une blessure a une

autre subit en retour autant de DM
qu’elle en inflige.

Au quatriéme tour, il se léve et
saisit sa lance et un mur de force
emprisonne chaque personnage
ayant fait preuve de violence.

« Quel que soit le différent qui vous
oppose et quelle que soit la justesse
de votre cause, cet endroit est un lieu
sacré, nulle violence n'y est tolérée.
Je me dois de vous prévenir que vous
laisser aller a un tel penchant signi-
fierait votre destruction immédiate
et définitive, corps et dme voué au
néant pour l'‘éternité. Je vous libere, a
présent faites votre choix. »
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L’ange ne plaisante pas, il n’inter-
vient pas lui-méme, mais au tour
suivant toute créature qui en attaque
une autre subit le double de DM
qu’elle en inflige, les DM sont multi-
pliés par 4 au tour suivant, 8 ensuite,
etc. Combattre est sans issue et mene
a loblitération.

Lorsque tous les protagonistes sont
redevenus raisonnables (et le dragon
I’est), il s’adresse aux PJ.

Lisez ou paraphrasez le texte
suivant.

« Exposez-moi votre quéte, je vous
en prie. Dans le calme si possible. » Le
dragon fulmine alors, menace de sa
voix de basse. « Paix grand ver, il sied
de respecter ce lieu que, déja, ta seule
présence maléfique souille. Remer-
cie-donc la clémence du tout-puis-
sant de ne pas t'avoir instantanément
réduit au néant. »

Apres avoir écouté les PJ, il prend la
parole :

«Je vois que votre différent estinconci-
liable et qu’une issue a votre opposition
est nécessaire. Toutefois, la violence
nest pas le seul moyen de résoudre un
confiit. Je vous propose donc un défi
dénigmes. » |l se tourne vers les PJ : «Si
vous l'emportez, ce dragon sera vaincu
et vous pourrez assener une attaque
sur la Chronosphére. Vous ferez ensuite
a nouveau un bond vers votre avenir.
Si le dragon gagne, vous partirez sans
rien gagner. »

Swartahnak proteste « Quel est
ce marché de dupe ! Quest-ce que
Swarathnak y gagne ? Quelle est cette
justice étrange ? »

L'ange répond : « Rien a y gagner
et tout a y perdre. Fait bien attention
a ne pas invoquer la justice, dragon,
je pourrais bien te prendre au mot...
Bien. A présent puisque tout le monde
semble prét, commencgons. » L'ange

réfléchi un instant. « Puisque vous
étes des voyageurs du temps. Nous
allons décliner ce théme. »

Le jeu des énigmes

Le jeu prévoit cinq énigmes. Le
premier camp avec trois énigmes
résolues gagne. Chaque énigme est
soumise aux joueurs qui doivent la
résoudre avant que les dés ne déter-
minent que le dragon I’a fait.

Pour chaque énigme, lancez un
chrono de X minutes. X dépend
de la difficulté de chaque énigme
et celle-ci est indiqué dans le texte
correspondant. A la fin du temps
imparti, faites lancer 1d6 par un
des joueurs, sur un résultat de 1,
le dragon trouve I’énigme et les PJ
ont perdu. Sur un autre résultat,
les joueurs disposent & nouveau de
X minutes de plus. A la fin de ce
laps de temps, le dragon trouve sur
un résultat de 1 ou 2 au d6. Au troi-
siéme essai, le dragon trouve sur un
résultat de 1 a 3, etc.

Une seule réponse peut étre don-
née par période. En cas de réponse
incorrecte, on passe directement a la
période suivante avec un lancer de
dé pour le dragon (c’est a son tour de
tenter de donner une réponse).

Syléne

Lorsque les PJ arrivent, le fantome
de Syléne est agenouillé dans le petit
temple sur l'ile, pour les invoquer.

A leur apparition, elle sort sur le
perron et observe la scéne. Elle ne
peut rien faire d’autre.

=> Elle va toutefois essayer de com-
muniquer par télépathie avec un PJ
(celui qui posseéde la plus haute sa-
gesse) pour l'aider en lui soufflant
une réponse. Choisissez le moment
de votre choix, si vous sentez que
ca se traine en longueur, si les PJ
ont vraiment trop de mal et sont en
train de perdre. Plut6t vers la fin des
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énigmes alors qu'un dé vient d’in-
diquer que le dragon trouve la ré-
ponse, Syléne offre la solution au PJ
juste avant. L’ange n’est pas dupe, il
ne révéle rien, mais se tournant vers

Syleéne, il déclare :

« La route des enfers est pavée de
bonnes intentions. Vous le découvri-
rez bien trop vite. »

1. Les bougies

« Un moine doit prier pendant

6 heures précisément. Il a a sa dis-
position trois bougies jamais allu-
meées. Il sait que la bougie rouge se
consume en 4 heures, la bougie noire
en 3 heures et la bougie blanche en
1 heure. Que doit-il faire pour s'assu-
rer qu'il va bien prier 6 heures exac-
tement, pas une minute de plus, pas
une de moins ?»

Durée X = 1 minute

Réponse : allumer les trois bougies
en méme temps. Lorsque la bougie
blanche (1 h) a terminé de se consu-
mer, il éteint la bougie noire. Lorsque la
bougie rouge termine de se consumer
(apres 4 h) , il rallume la bougie noire

(ou il reste précisément 2 heures).

2. Le temps

«Je commence la nuit, je finis le ma-
tin, je commence en novembre, je ter-
mine en juin et je passe deux fois dans
I'année, qui suis-je ? »

Durée X = 2 minutes
Réponse : la lettre « N »

3. Lever

«Surl'‘étagére du mage Aerius, l'ency-
clopédie des créatures étranges tréne
fierement. Elle est constituée d'un

tome par lettre de I'alphabet, de A a Z,
recensant l'ensemble des créatures
magiques du monde. Un petit ver qui
n‘a aucun respect pour la connais-
sance (I'ange regarde le dragon d’un
air entendu) s'insinue entre les livres
de la bibliothéque et commence a
grignoter l'encyclopédie. Il commence
son parcours a la premiere page
du premier tome de l'encyclopédie,
la lettre A, et s‘arréte a la derniére
page du dernier tome, la lettre Z, et
se déplace horizontalement en ligne
droite. Sachant que chaque tome
mesure 1 pouce dépaisseur et que les
tomes sont rangés dans l'ordre, quelle
est la distance parcourue par le petit
ver ? On négligera Iépaisseur de la
couverture de chaque tome. »

Durée X = 3 minutes

Réponse : 24 (et pas 26). Pour
comprendre, il faut ranger des livres
cOte a cOte sur une étagere et se
rendre compte que lorsque son dos
est apparent, la premiere page d'un
livre se retrouve a droite et la der-
niére a gauche. Le petit ver ne dé-
vore donc pas le premier tome ni le
dernier...

4. Les sabliers

« Voici deux sabliers. Le gros permet
de chronométrer précisément 7 mi-
nutes. Le petit permet de chronomé-
trer précisément 4 minutes. Comme
vous le voyez, aucun n'est gradué
d'aucune facon. Comment faire pour
mesurer précisément 9 minutes a
l'aide de ces instruments ? »

Durée X = 2 minutes

Réponse : renverser les deux sa-
bliers jusqu’a ce que le petit soit vide,
soit 4 minutes. Retourner le petit sa-
blier et le laisser s’écouler jusqu’a ce
que le gros soit vide, soit 3 minutes.
Ce qui fait en tout 7 minutes.
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Puis il doit retourner le gros et le
laisser s’écouler jusqu’a ce que le pe-
tit soit vide, soit 1 minute. Ce qui fait

en tout 8 minutes.

Enfin il doit retourner le gros et at-
tendre qu’il soit vide. 9 minutes se

seront écoulées.

5. L’artisan

« Un soldat sans le sou veut acheter
une épée. Il dit au forgeron : " Je te
propose un défi : tu moffres Iépée si
je réussis a écrire sur cette feuille le
temps qu'il te faut pour forger cette
épée. " Le forgeron, intrigué, accepte
le pari. Mais comme il est radin, il se
dit que méme si 'homme devine le
temps exact, il pourra mentir sur la
durée pour ne pas lui offrir I'épée !
Pourtant, au final lorsque le soldat
lui montre sa réponse, le forgeron lui
offre I'épée... Pourquoi ? »

Durée X = 1 minute

Réponse : le soldat a écrit « le
temps qu’il te faut pour forger cette

épée ». C'était le défi, il a réussit.

Vision 3 : Kaithan et Syléne

Lisez ou paraphrasez le texte

suivant.

Aprés un flash aveuglant, vous re-
trouvez la vue. Vous voyez par les
yeux d'un homme, vous ressentez la
main d'une femme qui broie la votre
avec une force incroyable. Le beau
visage est marqué par la douleur,
mais vous reconnaissez Sélona. Elle
est couchée sur un lit, son ventre nu
est distendu par la grossesse.

Flash!

Sélona, apaisée et endormie, serre
entre ses bras deux bébés.

Flash!

Deux enfants de deux ans jouent

ensemble, un petit garcon brun et
une petite fille blonde. Le petit gar-

¢on semble toujours savoir ou se
cache la petite fille, ce qui I'énerve
beaucoup.

Flash'!

Vous étes un écureuil et vous ob-
servez des hommes qui courent
dans la forét. Ils appellent et pro-
noncent toujours le méme nom :
«Sylene! Syléne !'»

Flash!

Vous tenez le petit gar¢on qui
courait derriere la petite fille par
les épaules. Le petit garcon vous
dit : « Elle est partie. » Vous répon-
dez : « Ou, Kaithan, sais-tu, ot ? » Il
hausse les épaules. A coté, Sélona
pleure. Le petit garcon lui prend la
main. « Pleure pas, maman, Syléne va
revenir, promis. »

Flash!

Le méme petit garcon a grandi, il
a environ cinq ans a présent. Il tient
par la main la petite fille qui semble
toujours avoir seulement deux ans.
Elle le suit difficilement et essuie ses
yeux emplis de larmes. Il la lache et
court vers vous en criant : « Maman,
maman, Syléne est revenue, Syléne
estrevenue!»

Flash'!

Vous étes a nouveau sur le plateau

de pierre noire au milieu du marais
mais il y a du changement. Deux
grandes statues sont érigées et
deux autres sont au sol. Des tailleurs
de pierre sont en train de les sculp-
ter et le bruit régulier des burins et
des ciseaux se fait entendre. Vous
posez la main sur I'é4paule du petit
garcon qui a encore grandi.

« Regarde Kaithan, tu vois cette
statue, c'est celle de [nom du person-
nagej, un puissant guerrier. Tu vois
son épée ? Cest avec cette arme qu'il
a combattu le méchant dragon. Et
la-bas, cest [nom du personnage],
la magicienne, elle utilise un bdton
magique.

fMon PJ est
infelligent !

Résoudre les énigmes sur
un lancé de dé n'est pas trés
amusant, c'est pourquoi
nous vous proposons plutot
de faire travailler la cervelle
de vos joueurs. Toutefois,
pour simuler l'intelligence
supérieure de certains
personnages vous pouvez
utiliser cette simple procé-
dure : chaque joueur peut
revendiquer 1 minute de
temps de réflexion supplé-
mentaire par point de Mod.
d’INT de son personnage.
Ce bonus peut étre utilisé
une seule fois, réparti sur
I'ensemble des énigmes au
gré du joueur, par tranche
de 1 minute. Vous accorde-
rez ce temps de réflexion
supplémentaire a I'en-
semble des joueurs, mais

si la réponse est trouvée
durant ce laps de temps,
considérez que c'est le
personnage concerné qui

a trouvé la réponse et cela
quel que soit le joueur a
l'origine de I'idée lumineuse.
Un MJ impitoyable pourrait
aussi demander a un
joueur dont le personnage
posséde un Mod. d'INT
négatif de garder le silence
et de cesser d'aider ses
camarades dés la moitié du
temps écoulé !
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- Ils sont partis comme Syléne ?

- A peu prés oui, mais je ne sais pas
quand ils reviendront. S'ils reviennent.
Enfin, ils sont déja revenus d’une cer-
taine facon. Mais bon, je sens que tu
es perdu. Je t'ai emmené ici pour une
autre raison. Ferme les yeux et respire
comme je te I'ai appris »

Le petit garcon, ferme les yeux et se
concentre.

« Bien, a présent dirige ton regard in-
térieur vers le sol. Passe le sol et laisse-
toi descendre. »

Un moment sécoule.
«Aie!
- Bien, qu’as-tu ressenti ?

- Iy a des lignes d'énergie sous terre,
plusieurs, et elles forment un nceud.

- Oui cest cela, et cest pourquoi ici,
les anciens avaient construit sous terre
un portail magique. Un appareil pour
voyager ailleurs. Cest a cause de lui
que bien des choses sont arrivées. Cest
grace a lui que, quand jétais plus jeune,
jai invoqué les héros dans le cercle des
statues que tu vois en construction.
Mais pourquoi as-tu dit « aie » ?

- Jai senti une présence, quelque
chose de mauvais. Il est prisonnier
du nceud. Il n‘a pas de corps et il
veut exister. Il souffre et il lutte pour
séchapper.

- Tu as raison mon fils, dit Clovik en
lui caressant les cheveux. Tu viens de
sentir la présence de Lytochronox, qui
fut Swarathnak, le grand Drorn.

- Le grand dragon qui tuait les filles ?

- Celui-la méme. Mais ne t'inquiete
pas. D’apreés ce que je sais, il est pri-
sonnier pour six siécles. »

Acte 4 : bienvenue en enfer !

Syléne a commis une grave erreur.
En projetant la Chronosphére aussi
loin sur les plans du Bien, elle a initié
un mouvement de balancier qui pro-

jette les PJ et le dragon tout droit...
en enfer !

Lors de cet acte, 'objectif des PJ ne
doit pas étre de tuer les démons, mais
bien de résister plus longtemps que
le dragon afin de pouvoir frapper la
Chronosphere au moment opportun.

Durée maximum :
mort du dragon.

Ambiance

Sombre et étouffante, lalumiére pro-
vient du sol brilant et rougeoyant.
Des vapeurs acides s’échappent de
fissures dans la roche.

jusqua la

Particularités

« Vérifier si les PJ ne sont pas
sonnés.

- En plus d’étre corrosif, 'air am-
biant est brilant. Toute créature
qui n’est pas a la fois immunisée
au feu et a l'acide doit réussir un
test de CON difficulté 10 a chaque
tour ou étre Affaiblie (utilisa-
tion d’'un d12 au lieu du d20 pour
toutes les actions).

Description des lieux

Cette vaste caverne, une parmi tant
d’autres dans le dédale des enfers,
est le siege d’'une scéne banale. Un
démon d’un grade élevé supervise les
souffrances de créatures mineures.
Des étres humanoides difformes a la
peau briilée par la corrosion utilisent
des pioches primitives pour casser
la roche et en retirer du minerai.
D’autres mettent la pierre dans des
hottes en os qu’ils emmeénent ensuite
vers le Nord. Des démons intermé-
diaires, armés de fouets cinglent
les forgats qui se relachent ou tout
simplement par pur plaisir. Ces sur-
veillants ont les mémes caractéris-
tiques et apparence que le démon du
Noirbois du scénario 1 (voir p. 207).

Issues : les issues meénent toutes
a des endroits dangereux : au Nord,
de nombreux démons mineurs sont

W






parqués dans des fosses. Au Sud, la
descente méne au bord dun vaste
lac de lave en fusion. A I’Est, le court
passage débouche sur un cul de sac.
Enfin, a I'Ouest, un long couloir
conduit aux appartements du maitre
des lieux, un balor (NC 21), extréme-
ment puissant.

Déroulement

Les PJ arrivent sur le sommet de
l'avant-poste (a 'Ouest sur le plan)
a 12 metres au-dessus du sol de la
caverne, juste devant un démon ma-
jeur (de type balor) installé sur un
trone de pierre noire. Swarathnak
arrive en bas, au milieu des mineurs.

Sylene arrive quant a elle, dans la
petite grotte au Nord-Ouest. Elle ne
comprend pas ou elle est, le voyage
lui a totalement échappé. Elle est
hors de vue des PJ et en état de choc
pendant les deux premiers tours, au
troisiéme tour, elle avance avec diffi-
culté vers la corniche pour essayer de
saisir ce qui se passe.

Tour 1. Les mineurs s’arrétent de
piocher dés le premier tour, au mo-
ment ou les PJ et le dragon appa-
raissent. Un instant de flottement.

En arrivant, le dragon écrase un
surveillant qui hurle, déclenchant
I’hilarité de tous les autres. A son
initiative le démon majeur se léve de
son trone et aboie un ordre. Il parle
T'infernal et un PJ qui le comprend
saisit : « Dépecez le dragon, je joue
avec les autres. ».

Dans un hurlement de joie, toutes
les créatures se ruent sur le dragon
et c’est le chaos !

Tours 1 & 2 : les personnages
peuvent entendre les hurlements de
douleur du dragon qui se fait échar-
per a coup de pioches et de fouets. Son
souffle acide est peu efficace et méme
'l tue un démon mineur a chaque
tour, il en vient de plus en plus. Il perd
automatiquement 15 PV par tour.

Roatixcz, le démon majeur a quit-
té son trone et joue un peu avec les
PJ. Il ne craint pas grand-chose (RD
15 sauf contre les armes bénies et, a
priori, les PJ n’en ont pas...).

Tour 3 : Syléne apparait sur la cor-
niche au Nord du bastion. Elle est si-
tuée a 6 métres de hauteur. La jeune
fille de seize ans, silhouette fantoma-
tique, semble « absente » : elle n’est
pas encore remise du saut violent vers
les enfers. Un test de SAG difficulté 15
permet de remarquer son apparition.

Tour 4 : Roaticxcz remarque
Sylene et se téléporte prés d’elle.
Comme elle est immatérielle, il perd
un tour a essayer de la saisir.

Tour 5 : il lance domination sur
Sylene.

Tour 6 a 7 : le démon exerce des
tortures psychologiques sur Syléne
a présent sous sa domination psy-
chique (les démons raffolent des
jeunes filles pures) et en oublie les
PJ. Syléne, agenouillée au sol, se
griffe le visage et commence a se cre-
ver les yeux avec ses propres doigts.
Oui, un démon, c’est trés méchant !
Les PJ peuvent en profiter pour
participer au massacre du dragon.
Le démon ne s’occupe d’eux que si
l'un des PJ lui cause réellement des
DM importants. Quoi qu’il arrive, le
meilleur moyen de mettre un terme
au calvaire de Syléne est de vaincre le
dragon et de frapper la Chronosphére
pour sonner la fin de I’acte.

Tour final : au moment ou
Swarathnak est terrassé, Roaticxcz
a déja lu dans les pensées de Syléne
et lui donne l'ordre d’ouvrir un por-
tail vers le plan matériel a travers la
Chronosphere. Des démons mineurs
et un surveillant franchissent le seuil
au moment ou les PJ effectuent un
nouveau bond dans le temps et I'es-
pace. Le ver est dans le fruit... La
« suite », vous la connaissez déja. Il
s’agit du scénario 1.
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Roaticxez, Demon majeur
(Balor)

NC 13, créature humanoide, taille
grande

Nécromancien de niveau 4

FOR +8* DEX +4 CON +8*
INT +4 SAG +4 CHA +4

DEF 21 PV 180 Init 25
Epée enflammée +18 DM 3d6+8

Fouet ardent +18 (portée
10 métres) DM 2d6 de feu + enche-
vétrement

Attaque magique +13

Voie de la Sombre Magie rang 4
(Ténébres, strangulation, ombre
mortelle)

Voie du Champion au rang 3 (Im-
parable, juste toi et moi, Résilience)

Voie des Créatures Magiques rang 4
1. Réduction des DM : 15 / armes
bénies, 2. Vitalité surnaturelle : PV
régénération 5 PV par tour, 3. Im-
munité aux DM de feu et d’acide, RD
électricité et froid 10 points. 4. Résis-
tance a la magie : +10.

Capacités
Corps enflammé : toute créature qui
combat le démon au contact subit

automatiquement 1d6 DM de feu
par tour. Une créature qui l'attaque a

main nues subit 1d6 DM par attaque.

Domination (L) : le démon doit gagner
un test opposé de SAG contre sa cible
pour la dominer (portée 20 métres)
pendant [1d6 + 4 tours]. En cas de
succes, le démon peut controler les
faits et gestes de sa cible comme s'il
s'agissait d'un simple pantin ou lui
donner des ordres qu'elle est obligée
d'exécuter. Les créatures de niveau 10
et plus sont immunisées a ce pouvoir,
de méme que les créatures dépour-
vues d'esprit, comme les créatures
mécaniques ou certains mort-vivants.

Enchevétrement : a chaque fois que
le démon réussit une attaque de
fouet, la victime doit faire un test de
FOR ou de DEX au choix difficulté
15 ou étre immobilisée par le fouet
pour un tour et subir 4d6 DM de feu
au lieu de 2d6. Le Balor peut attirer
une victime immobilisée a lui en
réussissant un test de FOR opposé.

Epée de feu vorpale : lorsqu'il attaque
avec son épée de feu, le démon ob-
tient des critiques sur 18-20 et en
cas de critique la victime doit réussir
un test de CON difficulté 15 ou étre
décapitée ! Bien entendu, dans ce
cas-1a, elle est morte...

Vol : le démon peut se déplacer
en vol de 30 métres par action de
mouvement.

Capacites des demons

Tous les démons possedent les capacités suivantes.

Démon : les démons ne respirent pas, ne dorment jamais, ne connaissent
pas la fatigue et sont immunisées au poison et aux maladies non-magiques.
Ils n’ont pas besoin de se sustenter, du moins pas de nourritures terrestres.

Résistance : par défaut, tous les démons réduisent les DM de feu et d’acide

de 10 points.

Télépathie : les démons peuvent communiquer avec toutes les créatures
par télépathie a une distance de 50 métres sans avoir besoin de partager
une langue commune. Ils parlent I'infernal.

Téléportation(L) : un démon peut se téléporter a n’importe quel endroit
qu’il voit ou qu’il connait a une distance maximum de [NC x 100] métres.

Vision dans le noir : tous les démons voient dans le noir comme en plein

jour a une distance de 30 métres.

Demon Surveillant

NC 6, créature humanoide

FOR +5 DEX +3 CON +5
INT +2 SAG +2 CHA +2

DEF 16 PV 35 Init 16
Transpercer +6 DM 1d6+5

Voie des créatures magiques rang 2
1. Réduction des DM : 10 / armes bé-
nies, 2. Vitalité surnaturelle : régéné-
ration 5 PV par tour.

Capacités

Agripper : une fois par tour en ac-
tion gratuite, le démon peut tenter
d’agripper une cible par un test d'at-
taque opposé. La cible ne peut plus
se déplacer et subit une pénalité de
-3 en Attaque et en Défense.

Demon mineur

NC 2, créature humanoide

FOR +3 DEX +1 CON +2

INT-2 SAG +2 CHA -3

DEF 14 PV 15 Init 12

Morsure et pioche +5 DM 1d6+3

Voie des créatures magiques rang 1
1. Réduction des DM 5 / armes bénies.

Les démons mineurs ne sont pas
capables de se téléporter ni de com-
muniquer par télépathie.
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Vision 4 : Syléne

Lisez ou paraphrasez le texte

suivant :

Clovik vous fait face. Il est plus
vieux que dans vos souvenirs. Lair
grave, il se penche vers vous.

« Syléne est a nouveau partie. Elle
n'est pas dans son lit. Je I'ai cherchée
partout et elle nest plus la. Comme
l'autre fois, Kaithan m‘assure qu'elle
va revenir... Un jour. »

Des larmes troublent votre vue...
Flash!

Vous montez un escalier en coli-
macon et vous tenez par la main
une petite fille blonde d'environ
huit ans. Vous remarquez que votre
main est parcheminée et tachée
d’avoir connu de trop nombreuses
saisons.

« Doucement, Syléne, doucement, je
n‘ai plus vingt ans. »

Vous débouchez au sommet plat
d’une tour ronde.

Vous découvrez un petit port de
péche et de nombreuses maisons.
Certaines sont en pierres. La tour ou
vous vous situez est perchée sur une
fle. De l'autre c6té du bras d'eau, un
mur d’enceinte est en construction.
Vous étes a Paleseaux au sommet
de la tour d'Urbius.

«Quahhhh, dit la petite fille.

- Cateplait?

- Ca s'est vachement agrandi depuis
la derniére fois !

- La derniére fois, Sylene, cétaitily a
40ans...

- Ah.

Clovik soupire.

- Il faut que je te parle ma fille.
Syléne fait la moue.

- Ca nest pas facile de texpliquer,
tu es trop jeune pour ces choses-la.
Mais je n‘ai pas vraiment le choix.

Comment te dire... La prochaine fois,
quand tu reviendras, je ne serais sans
doute plus la.

- Pourquoitudis ¢a ?

Il la prend par les épaules.

- Regarde-moi Sylene, je suis déja trés
vieux. Quand tu pars pour le monde
des réves, cela dure parfois tres long-
temps. Et quand on est trop vieux, on
part aussi, tu sais. Tu te rappelle de
grand-pere ? »

La petite fille étouffe un sanglot et
se blottit contre vous.

«Jeneveuxplus partir dans le monde
des réves, papa, je ne veux plus.

- Cest ce que je souhaite aussi
ma douce Syléne... Je veux que tu
saches que... que tout est de ma
faute. Je viens du futur, je ne devrais
pas étre la et cela a un prix. Malheu-
reusement, cest toi qui le paye. Et je
ne peux rien y faire. Pardonne-moi.
Pardonne-moi...

Clest un peu compliqué mais un jour
tu comprendras tout. »

Flash'!

Vous étes dans un arbre, en train
de gratter I'écorce de vos petites
pattes. Sans doute celles d'un écu-
reuil. Un bruit vous fait lever la téte.
En dessous une jeune fille blonde
d'une quinzaine d'année chan-
tonne : « Promenons-nous dans les
bois, pendant que le loup n'y est pas,
si le loup y était, il nous mangerait ! »
Vous apercevez son visage et vous
le reconnaissez. Mais votre mémoire
est encore floue.

Un oiseau arrive juste devant la de-
moiselle et se transforme aussitot
en homme. Le nouveau venu est
d’age mar.

« Sylene, que fais-tu ?

- Jen ai marre, j'ai médité déja tout
cematin!

- Et il était convenu qu'il en serait de
méme cet apres-midi.
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- Tu me fatigues, j'ai envie de bouger.

- Je ne crois pas que tes envies soient
le probleme. Le probléme, cest le
contréle de ton pouvoir.

- Mon pouvoir, je le déteste ! A cause
de lui, je... Tu nes pas mon pére,
Kaithan ! Papa est mort et je suis aussi
vieille que toi ! »

La jeune fille part en courant.
Kaithan l'observe tristement et mur-
mure. « Si tu savais, Syléne, si je pou-
vais tedire... »

Flash!

Kaithan, les cheveux grisonnants
est assis sur un vaste siege de bois,
les yeux fermés, genoux repliés sous
lui. Il ouvre les yeux et se redresse
brusquement. Dans les bois, un cri.
Une voix de femme qui hurle son
nom. Syléne apparait, échevelée,
elle tatonne devant elle, ses yeux
crevés sont deux puits sanglants,
ses doigts ruissellent de son propre
sang. Elle se cogne aux arbres, se
prend les pieds dans une racine et
trébuche.

Kaithan la secoure et la serre dans
ses bras. « Kaithan, les enfers, je les ai
emmenés en enfer... et mes yeux, le
démon ! Je ne vois plus, Kaithan !

- Du calme, Syléne, je vais tenvoyer a
Paleseau par les arbres, d‘accord ? Tu
te rappelles ?

- Paleseau ? Pourquoi, tu ne peux pas
me soigner ?

- Je n‘ai pas le temps de texpliquer,
Sylene.

-Mais !

- Ne discute pas pour une fois. Touche
I'arbre a cété. La, tends la main. »

Sylene touche Iarbre, Kaithan
ferme un instant les yeux et la jeune
femme semble devenir une séve
que le végétal aspire.

« Adieu, Syléne, tu n'es pas respon-
sable. Tu ne peux voir que le passé.
Moi seul voit le futur. Je t'aime. »

Brusquement, dans un claquement
terrible, un fouet enflammé s'en-
roule autour de la gorge de Kaithan
qui s’écroule au sol et se fait trainer
au pied d’'un grand démon ailé.

« Toi, tu restes la ! » Un autre démon
ailé agrippe Kaithan et I'emméne
vers le tréne de la forét. « Trop de
vie, trop de lumiere dans cette forét,
il va falloir remédier a ¢a... », grince
le démon.

Flash!

QActe s : le grand méchant
loup

Durée maximum : jusqu'a la
mort du loup ou de tous les PJ.

Ambiance

Conte pour enfant, version sombre.
La forét est noire et oppressante, on
sent l'influence du Noirbois et du
démon.

Particularités

Les PJ sont transformés. Trois
d’entre eux sont des petits cochons,
le quatriéme, de préférence un PJ
féminin, est le petit chaperon rouge.
Si les joueurs sont cing, il y a un qua-
trieme petit cochon.

Syléne n’est pour rien dans cette
mascarade. Cest le démon qui a pris
le controéle de la situation tandis que
l’ange tente de faire pencher la ba-
lance en la faveur des PJ. Les héros
sont devenus des pions sur le grand
échiquier de la lutte éternelle du
Bien contre le Mal.

Description des lieux

Lisez ou paraphrasez le texte
suivant :

Vous avez encore changé d'enve-
loppe corporelle. Cette fois vous
étes sur un chemin, au milieu d'une
forét sombre et effrayante. Vous
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Le grand mechant

loup (Swarathnak)

FOR +4 DEX +1 CON +4
INT -3 SAG +2* CHA -4

DEF 16 PV 40 Init 12
Morsure +6 DM 2d6+4
Avaler tout entier : lors-
qu’un personnage tombe

a0PVleloup l'avale tout
entier!

Petit cochon ou

chaperon rouge

(Ies personnages)

FOR-1 DEX+1* CON +0
INT/ SAG/ CHA/

DEF 12 PV 15 Init 12

Mains nues +2 DM 1d4-1

* Dex en Carac. privilégiée :
lancer deux d20 pour les tests.
Le petit chaperon rouge a les
mémes caractéristiques que
les petits cochons mais il pos-
séde un Mod. de DEX de +2.

Les personnages ont conservé
leurs scores d'INT, de SAG

et de CHA mais toutes leurs
caractéristiques physiques
sont altérées. lls ne portent

ni armes ni armure et sont
incapables d'utiliser une
quelconque capacité. Le petit
chaperon rouge n'a pas de pot
de beurre dans son panier, en
revanche il a bien une galette.
Elle a méme des propriétés de
guérison et chaque part (il y
en a 8) permet de récupérer
immédiatement 2d6 PV.

MO —

étes petits, bedonnants et votre
peau est toute rose ! Devant vous,
deux étranges petits cochons se
tiennent debout sur deux pattes et,
en tournant la téte, vous apercevez
une petite fille habillée de rouge,
portant un manteau a capuche et
un panier.

Attendez... vous avez réussi a tour-

nez la téte ! Clest nouveau, vous
pourriez donc controler cette vi-
sion ? Non, la terrible vérité simpose
avous : vous avez été transformé en
petit cochon ! Et a voir l'expression
ahurie des autres petits cochons,
vous n'‘étes pas le seul.

Vous vous apprétez a interpel-
ler vos compagnons d‘infortune
lorsque qu’un grognement terrifiant
retentit dans la forét non loin de la.
On dirait le hurlement de rage d'un
énorme loup. Un bruit de branches
brisées et de broussailles écartées
par une grosse béte progresse rapi-
dement dans votre direction.

Ce nouveau corps semble faible et
désarmé, que faites-vous ?

Ne laissez aucun répit aux joueurs,
ils doivent réagir immédiatement.
Ceux qui répondent aussitot qu'ils
fuient en courant sont saufs, pour
I'instant. Ceux qui hésitent, risquent
de périr rapidement ! Il faut suivre
le chemin dans la direction opposée
au loup qui surgit a quelques metres
d’eux.

=> Siun PJ essaye de se cacher dans
la forét, expliquez-lui que les buis-
sons qui bordent le chemin sont tres
denses et épineux. Il peine a avancer
et il écorche sa couenne rose laissant
perler du sang sur les buissons...

Si le personnage insiste pour se ca-
cher, le loup va renifler son odeur et
il va se faire dévorer, a moins de fuir
par le chemin dés qu'il se sait repéré.

=> Si un ou plusieurs PJ n’a pas fuit
immédiatement, vous pouvez leur
lire la description suivante :

Une énorme béte noire et hirsute
bondit sur le chemin en brisant les
branches basses. La créature dé-
boule comme un taureau en furie
et laboure le sol de ses griffes pour
s‘arréter.

Elle consacre un court instant a
jauger la situation. Sa monstrueuse
gueule de loup dégouline de bave.
Ses yeux jaunes sont tres étranges,
la pupille fend le globe a la verticale,
comme l'ceil d’'un reptile.

« Mauuuuudites créatures, que
m’avez-vous fait ? Je vais vous dévo-
rer!'» La créature bondit.

Un personnage qui ne fuit pas va se
faire dévorer, vous pouvez jouer le
combat, mais il ne sera pas long...

La poursuite

Les personnages s’enfuient dans la
forét. Faites faire a chacun d’eux un
test de DEX difficulté 11 (n’oubliez
pas que c’est une carac. privilégiée).

En cas d’échec, si le personnage
avait fui sans attendre, il est a pré-
sent talonné, il n’a plus le droit a
Iéchec. S’il avait attendu, le loup est
déja a portée pour faire une attaque.
1l faut réussir au total trois tests pour
arriver sans encombre a 1’étape sui-
vante. Chaque échec signifie une
attaque, mais le loup ne peut atta-
quer plus d’une cible a chaque fois.
Lorsque le loup prend le temps de
dévorer un petit cochon, les autres
gagnent un tour de répit !

Décrivez la poursuite haletante et
le loup qui se rapproche de plus en
plus. Les personnages sont comple-
tement épuisés lorsqu’ils arrivent en
vue d’une clairiére ou se trouve une
maison de paille.



La porte est ouverte et les cochons ont
simplement le temps de précipiter a
l'intérieur et de faire tomber le loquet.

Si un personnage ne se réfugie pas

dans la maison, il peut continuer
sur le chemin derriere la clairiere.
Le loup s’arréte d’abord pour s’oc-
cuper de ceux qui sont enfermés
dans la maison de paille. Si aucun
personnage ne s’est arrété, mauvaise
pioche, car le loup les poursuit, mais
la fatigue impose désormais un test
de DEX dont la difficulté augmente
de +4 (elle passe a 15).

Lisez ou paraphrasez le texte
suivant :

Dés que vous avez refermé la porte,
le loup s‘arréte et gronde devant.
Puis, il frappe doucement :

« Petits cochons, gentils petit co-

chons, je peux entrer?... »

Soudain, il semble retrouver sa
grosse Voix :

«Mais pourquoi, je dis ca moi ? »

Si les personnages n'ouvrent pas, il
reprend :

«Eh bien, je soufflerai et je gronderai,
et la maison senvolera ! »

Et il gronde et il souffle, souffle de
toutes ses forces et la maison de
paille s'envole.

Les personnages doivent a nouveau

fuir ; mais ils ont eu le temps de se
reposer et la difficulté des tests de
DEX reste la méme.

La scene se répete pour la maison de
bois qui s’écroule au lieu de s’envoler
puis la poursuite reprend jusqu’a la
maison de pierre. L, il s’avére que le
souffle du loup est sans effet.

Le loup souffle, il gonfle ses joues a
les faire craquer, il souffle, il souffle
et il souffle encore. Il gronde, il
gronde et il gronde encore et il

devient tout rouge, mais la maison
de brique ne bouge pas. Elle ne
tremble méme pas.

Un silence de mort plane soudain
surle lieu...

Si les PJ écoutent attentivement, un
test de SAG difficulté 12 leur permet
d’entendre des grattements derriére
la maison puis sur le toit. Le loup es-
saye de passer par la cheminée...

Dans la cheminée, il y a encore
quelques braises et un bon tas de
branchages et de bois a c6té (mais
pas de marmite en vue !)

Les personnages doivent de dépé-
cher se souffler sur le feu pour le ra-
viver et ajouter du bois !

S’ils font cela, ils peuvent entendre
le loup tousser dans la cheminée puis
hurler de douleur avant de s’enfuir.
S’ils regardent par une fente entre les
volets, ils auront la satisfaction de le
voir s’enfoncer dans la forét, la queue
en flammes !

Si, les PJ ne font pas de feu dans la
cheminée, le loup atterrit dans la cui-
sine et les dévore ! Si les PJ fuient,
ils subissent les tests DEX difficulté
15 dus a la fatigue et risquent a nou-
veau de se faire dévorer avant d’ar-
river a la maison de meére-grand...
Pas moins de 5 tests sont nécessaires
avant d’y arriver (voir plus loin).

Visiter la maison en pierre

Une fois que le loup est parti, les
PJ peuvent visiter la maison. Il n’y
a que deux piéces au rez-de-chaus-
sée : la piece principale et la cuisine.
Un escalier méne a une chambre
sous le toit, il semble que ce soit la
chambre d’'un homme, vu les habits
qui trainent la.

Sous l'escalier qui méne a 1’étage,
une porte basse donne sur un esca-
lier qui s’enfonce dans les ténebres.
On n’y voit goutte, mais un tison en-
flammé permet d’aller y jeter un ceil.

——— T R




hache a lame
'avgent

Sile PJ qui détient la hache
offerte par I'ange est d'ali-
gnement Bon, il la conserve
pour la suite de ses aven-
tures. Elle le suit dans ses
bonds temporels. Sinon, elle
disparait dés la prochaine
scene.

Zowki humain

Créature non-vivante

FOR +1 DEX-1 CON +1
INT -4 SAG-2 CHA -4

DEF 10 PV 18 Init 08
Attaque +4 DM 1d4+1

Réduction des DM : retran-
cher 5 points a tous les DM
infligés au zombie par des
armes saufs s'il s'agit d'armes
tranchantes comme les
épées ou les haches.
Lenteur : le zombie voit sa
DEX réduite a 8 et il ne se
déplace que de 10 métres
par action de mouvement.

MENEZIER N —

Au pied des marches, le premier
explorateur pose le pied dans un li-
quide collant et sombre. Il s’agit de
sang... Un tas de bois cache I'endroit
d’ou s’est écoulé le funeste liquide,
a coté d’un billot dans lequel une
hache est plantée.

Hache alame d’argent : hache +1

a une ou deux mains (DM 1d8 ou
1d10) dont la lame est en argent.
Contre un loup (ou un loup-garou),
elle donne un bonus total de +3 en
attaque et +2d6 aux DM.

La hache est un cadeau de l'ange.
Elle est un prolongement de son
essence dans ce cauchemar. L’arme
est consciente et peut parler a son
possesseur, mais elle ne le fera pas,
sauf pour le mettre en garde, au cas
ou il s’appréterait & commettre une
mauvaise action. A la discrétion du
MJ, il pourrait s’avérer qu’elle ait da-
vantage de pouvoirs, mais elle ne les
accordera qu’a un héros dont le sens
moral est sans faille.

Si les PJ contournent le tas de bois,
ils trouvent le cadavre du biicheron,
la cage thoracique grande ouverte,
pendu a des crochets de boucher. Si
vous jouez avec des enfants, le ca-
davre est simplement couché au sol.

Ses entrailles ont été dévorées et il
porte les marques d’'une immense
machoire (de loup). Mais alors qu’un
PJ l'examine, le cadavre s’anime
dans un craquement morbide et s’ar-
rache aux crochets de boucher pour
essayer de mordre et de griffer sa
victime.

Cette scéne n’a pas vocation a étre
trés dangereuse mais seulement dé-
rangeante. Il s’agit de bien faire com-
prendre aux joueurs qu’ils sont dans
une version du conte corrompue par
le mal ou le pire peut arriver a tout
moment...

Lorsque les PJ regardent a nou-
veau a I'extérieur, la nuit est tombée.
L’obscurité est totale dans la forét

et on peut entendre les hurlements
de plusieurs loups. Les PJ peuvent
se confectionner des torches pour
poursuivre leur chemin ou attendre
le lendemain. En réalité aucun dan-
ger ne les guette jusqu’a leur arri-
vée a la maison de mere-grand. S’ils
prennent du repos une nuit durant,
ils récupérent seulement 1d6 PV, la
maison est lugubre et leur sommeil
est agité de cauchemars noirs ...

Faire demi-tour

Peut-étre que les joueurs voudront
revenir sur leur pas dans la direction
d’ou ils viennent. Environ un kilo-
métre apres I’endroit ou ils sont ini-
tialement apparus, le chemin donne
sur une gorge de plus de 15 métres
de large et 50 métres de hauteur au
fond de laquelle coule une riviére aux
eaux tumultueuses. Un pont permet-
tait de franchir le cours d’eau, mais
il est détruit, des traces de morsures
et de griffes semblent indiquer que le
Grand méchant loup est aussi passé
parla...

Le chemin

Derriére la maison de brique, le che-
min continue dans la forét sombre.
Apres dix minutes de marche, les
bois cedent la place & un marais. Un
ponton de bois vermoulu, mais en-
core debout, zigzague vers I'inconnu
et se perd dans les brumes.

Il faut a peine 5 minutes pour arri-
ver a un ilot rocheux sur lequel est
perchée une bicoque tordue mais
solide. Une cheville de bois bloque
la porte.

Voici la maison de mére-grand. 11
s’agit en fait de Syleéne qui attend les
voyageurs du temps pour les mettre
en garde contre le loup. Mére-grand
ne peut se lever qu’'avec peine et elle
a hérité de la cécité de Syléne. Le
loup est en fait déja 1a, il sest fait
passer pour le biicheron venu la pré-
venir que le loup rodait.



Lorsque les PJ arrivent, il s’est ca-
ché a la cave. S’il a déja mangé un
petit cochon, il digére !

Action !

Siles PJ frappent, une voie féminine
enrouée, stirement une vieille dame
répond : « Qui est la ? »

S’ils entrent en tirant directement
sur la chevillette, la bobinette tombe
au sol et la méme voie les interpelle,
plus effrayée cette fois.

Si les PJ se présentent elle lance le
célebre « Tirez la chevillette et la bo-
binette cherra. »

Lisez ou paraphrasez le paragraphe
suivant :

Aprés avoir franchi la porte d’en-
trée, vous découvrez une vaste cui-
sine. Un escalier monte a I'étage et
la voix de la vieille dame vient du
haut. Dans la chambre, vous n‘aper-
cevez pas Mere-grand, elle est cou-
chée dans un vaste lit, cachée sous
un gros édredon.

« Approchez mes enfants, venez pres
de moi que je puisse vous toucher, je
suis aveugle et je ne peux vous voir. »

Meére-grand/Syléne est vraiment
aveugle mais les PJ risquent de ne
pas la croire. Une fois qu’ils ont ap-
prochés et qu’ils ont constaté qu’il
n’y a pas de danger (2 moins qu’ils
ne la tuent directement d’un coup de
hache !), elle essaye de les mettre en
garde.

« Attention a vous, le mal essaye de
se jouer de nous. Je pense que le dra-
gon a été transformé en loup, il réde
dans la forét pour vous dévorer. Heu-
reusement, le blcheron est venu me
mettre en garde et me protéger. Il est
a la cave pour s'occuper du bois. » Ef-
fectivement, un craquement se fait
entendre dans l'escalier.

Si les PJ sont réactifs et qu’ils ont
compris que le blicheron est déja
mort, ils peuvent se préparer au
combat. Dans ce cas, donnez-leur
lavantage de l'initiative. Sinon, c’est
le loup qui a linitiative et il attaque
en priorité le porteur de la hache !

Cette fois il s’agit d'un combat a
mort. Si les PJ gagnent, lorsque le
loup est vaincu, Syléne leur ordonne
de lui ouvrir le ventre, a I'intérieur,
les PJ trouvent les cadavres des pe-
tits cochons qui ont été dévorés ainsi
que la Chronospheére. Ils peuvent la
frapper de leur hache, cela les méne
a la scéne suivante.

S’ils sont tous dévorés, les PJ passent
aussi a la scéne suivante, mais ils
perdent les PV correspondants.

Vision 5 : Urbius

Lisez ou paraphrasez le paragraphe
suivant :

Une fois de plus, il vous semble que
vous étes un oiseau. Perché dans un
arbre, vous observez un homme qui
vient de passer en dessous. Il est de
dos, vétu d'une robe bleue, il sap-
puie sur un long baton et s'éloigne
doucement. Vous vous laissez tom-
ber au ras du sol puis la perspec-
tive change, vous voici a hauteur
d’homme.

D’une voix de femme, vous inter-
pellez I'inconnu. « Magister. »

L’'homme se retourne, il porte une
longue barbe et de petits lorgnons.
Il semble décontenancé « Vous, vous
étes...

- Je suis bien celle que vous cherchez.

- Je ne vous voyais pas si jeune. Votre
dge...

- Le printemps me sied. Ne parlons
pas de mon dge, mais plutét de ce qui
vous améne.

- Hum, vous nétes pas sans savoir
que Lytochronox étend son pouvoir
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tyrannique dans les montagnes.
Allez-vous le laisser faire ?

- Non. Qu’attendez-vous de moi ?

- J'ai besoin de renseignements et j'ai
besoin que vous trouviez pour moi un
lieu ancien pour un rituel.

- D'accord, mais un service contre un
service.

- Que ? Vous m'avez dit que vous ne
comptez pas laisser le dragon gagner.

- Exact, mais vous non plus, donc
vous céderez a ma demande. Une
chose en échange des renseigne-
ments, une autre en échange de l'em-
placement du lieu pour votre rituel. ..

- Que voulez-vous au juste ?

- Rien qui puisse vous empécher de
mener a bien votre combat contre le
dragon, bien au contraire, ni méme
vous nuire. Alors, marché conclu ?

- Vous ne m‘avez pas encore donné
vos exigences !

- Non mais vous avez mes conditions
et cest a prendre ou a laisser. Vous
n‘aurez pas le droit a une seconde
chance... Alors ?

- Vous étes jolie pour une sorciére
mais vous n'en étes pas moins une
sorciere ! Malédiction ! Je n‘ai pas le
choix, je... Jaccepte.

- Une chance que vous me trouviez
jolie, car ma premiére exigence nous
permettra de vérifier si vous étes en-
core capable d’honorer une jeune
femme comme il se doit !

- Malédiction !

- Seconde exigence, vous ne remet-
trez jamais les pieds dans mon ma-
rais apreés cette nuit. Pour votre rituel,
vous enverrez votre apprenti, le jeune
Clovik.

-Ma...

- Malédiction, oui je sais. Mais en-
trez donc plutét dans ma modeste
demeure et mettez vous a l'aise mon
cher Urbius. »

Une hutte perchée sur quatre gi-
gantesques pattes de volatile sur-
git dans votre champ de vision et
se plante devant vous. La porte
s'ouvre, vous avancez et, au mo-
ment de franchir I'entrée, votre vue
semble soudainement bloquée par
un mur invisible. Rebecca apparait
dans l'embrasure et se tourne vers
vous. Elle est si jeune que vous lui
donneriez a peine vingt ans !

Elle regarde dans votre direction
et dit : « Ce qui va se passer mainte-
nant ne regarde que moi, tantine. Et
tu sais bien que tu n‘as pas accés a ma
maison.

- Que dites-vous ?, lance une voix de
vieillard a l'intérieur de la hutte.

- Je parlais a mon corbeau.

- Bien sur, bien sr, je ne suis pas en-
core sénile!

- Allons, allons, ne faites pas l'enfant,
tout va bien se passer. »

Et elle ferme la porte en vous fai-
sant un clin d'ceil.

QAtte 6 2 retonr an maras

Voici la scéne finale. Les per-
sonnages sont téléportés dans le
« présent » du dragon. Cet a dire a
I’époque ou ils ont exploré 'antre
du dragon. Le combat final a lieu
sur le plateau rocheux qui recouvre
l’antre du dragon. C’est leur derniére
chance de vaincre.

A priori, le dragon a déja été défait
dans au moins deux scenes : celle de
I'ange et celle des enfers. Plus éven-
tuellement la scene du grand mé-
chant loup. Le dragon débute donc
avec un score de PV déja bien réduit.

Durée maximum : pas de durée
maximum
Déroulement

Tour 1. Le Dragon et les PJ s’in-
carnent a une vingtaine de meétres
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les uns des autres sur le sol noir et
rocailleux. Dans la brume corrosive
qui cache le ciel, on distingue faible-
ment la silhouette d'une femme en
robe. Un masque blanc sans ouver-
ture pour les yeux lui cache le visage.
Avant que qui que ce soit n’agisse, elle
frappe dans ses mains et une onde de
choc concentrique s’en échappe. La
brume est repoussée dans un rayon
de 50 meétres autour d’elle, laissant
apparaitre le ciel bleu et le soleil.

™o
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Tour 2. Syléne envoie un message

télépathique a tous les personnages.
« Nous sommes a la fin du temps
qui m’est alloué, il faut vaincre ou
mourir ».

Le combat se poursuit jusqu'a la
mort du dragon. Lorsque le dragon
tombe a moins de 50 PV, elle envoie
une nouvelle consigne télépathique.

« Lorsque le dragon sera terrassé, ve-
nez a mon contact et laissez-moi faire.
Ne me lachez-pas, quoi quil arrive. »

Lorsque le dragon est vaincu,
Syléne devient matérielle pen-
dant un tour. Elle lance une petite
sphére métallique au sol en disant
« Maintenant ! ».

Au tour suivant, elle redevient im-
matérielle et tout PJ qui la touche a
ce moment-la perd toute substance.
Celui qui rate cette occasion, reste
dans son état normal et I'explosion a
venir va sans aucun doute mettre un
terme a sa carriere de héros...

Lisez ou paraphrasez le paragraphe
suivant :

Vous touchez une femme famé-
lique, ridée, épuisée.Vousle senteza
travers ses habits. Elle leve la téte au
ciel et vous étes soudainement pro-
pulsés en l'air. Des éclairs jaillissent
de la Chronosphere et foncent vers
vous, comme si l‘artefact voulait
vous ramener a lui alors que vous
vous éloignez de la dépouille du
dragon. Vous comprenez mainte-
nant l'utilité de la petite sphére de
métal déposée par la femme : les
éclairs se courbent et reviennent
vers le globe qui les absorbe.

Pendant ce temps, des éclairs
frappent également le dragon. Il
semble lui aussi perdre sa subs-
tance. Mais, au lieu de sélever vers
le ciel, il sS'enfonce dans les entrailles
de roche noire du piton rocheux.

Peu de temps apres la disparition
du dragon, une énorme déflagra-
tion secoue le sol, la brume toxique
est soufflée et la roche s'ouvre en
ondes concentriques. Le vaste pla-
teau noir se souléve de plusieurs di-
zaines de métres. Son centre entre
en éruption et projette un véritable
geyser de pierre vers le ciel. [l monte
vers vous et vous traverse comme si
vous n'existiez pas puis redescend
dans une avalanche de roche et un
énorme nuage de poussiére. Le pla-
teau tout entier a été pulvérisé !

La vieille dame, toujours au milieu
de vous, vous fait un signe d’adieu.
« Ainsi soit-il », dit-elle et vous vous
sentez basculer a nouveau dans les
limbes du temps...

Vous pouvez choisir de terminer ce
scénario sur ce dernier paragraphe
en forme de cliffhanger ou passer a
la vision suivante. Dans le premier
cas, vous garderez cette vision en ou-
verture du dernier scénario.

€l si les PJ devaient
perdre ?

Lors de ce dernier combat

si les personnages sont

en trop grande difficulté,
vous pouvez faire intervenir
Sylene. Sa magie peut affec-
ter le temps. Par exemple,
elle pourrait lancer un sort
de hate sur un guerrier ou
méme faire un arrét du
temps dont le prétre du
groupe pourrait bénéficier.
Si vous étes impitoyable et
que les PJ doivent perdre,
alors le statu de héros du
passé des PJ n'est qu'une
vaste mascarade... en réalité,
c'est Syléne qui fait le bou-
lot et emprisonne le dragon
en utilisant sa sphere métal-
lique tandis qu'un dernier
PJ réussit encore a tenir téte
au dragon pour quelques
instants. Bien entendu, les
PJ en paieront le prix par la
suite (voir débriefing).
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Vision 7 : Rebecca

Cette vision montre aux PJ ce qui
s’est passé lorsque le dragon a émer-
gé de son emprisonnement dans le
marais, cinq années avant leur invo-

cation par Clovik.

Lisez ou paraphrasez le paragraphe

suivant :

Vous étes a nouveau dans le ma-
rais. Comme au tout début de cette
aventure, celui du cercle de statues
antiques ou vous avez été invoqués.
A un détail pres, dans votre souve-
nir, l'une delle était tombée au sol.
Ici, elles sont encore toutes debout.
Vous réalisez soudain, malgré |'éro-
sion du temps et des éléments qui
ont élimé certains détails, que ces
monuments ont sans doute été éle-
vés a votre effigie...

C'est I'hiver. Le gel qui saisit I'eau
boueuse I'atteste. Cette fois, vous
voyez par les yeux d'un corbeau.
Vous étes perché sur I'épaule d'une
vieille femme voltée. Elle tourne
la téte vers vous. Il vous semble la
reconnaitre et un éclair de compré-
hension passe dans ses yeux.

« Alors, on espionne depuis les
limbes, voyageurs du temps ? »

En entendant sa voix, vous étes
saisi d'effroi en la reconnaissant.
Il s'agit a nouveau de Rebecca, la
sorciere que vous avez connue
bien plus jeune. Elle fait un signe
de la main et le corbeau s'envole
et se pose au sommet d'une sta-
tue d’'ou vous pouvez voir le marais
environnant.

Soudain, le sol tremble. La pierre
levée ou le corbeau est perché va-
cille dangereusement. Juste a coté,
une autre statue moussue s'écroule
avec fracas et se brise.

Une vingtaine de métres plus loin,
la glace se fend et la terre gelée
entre en éruption. Une forme im-

posante émerge de la gangue de
glace et révele la silhouette d'un
monstre reptilien. Le monstre de
pierre déploie alors ses ailes. On di-
rait bien un dragon. La créature est
étrange, elle semble en partie com-
posée d'énergie bleue et de blocs
de roche noire mal ajustés, comme
une armure enfilée a la va-vite. Des
arcs électriques parcourent le long
corps de ce grand ver étrange.

La créature sébroue et laisse
échapper un étrange grondement
polyphonique vers les cieux. Lorsque
son écho se tait, Rebecca qui s'est
agenouillée téte baissée tousse dis-
crétement pour se faire remarquer.

Le monstre de roc et de lumiére
tourne la téte vers elle et sa voix, un
étrange mélange de plusieurs sono-
rités et de plusieurs timbres a la fois,
se fait entendre.

« Misérable créature, en quel lieu et
en quel temps sommes-nous, parle !

- O puissant Swarathnak, nous
sommes dans le marais, ton marais,
méme si le monument de pierre noire
nest plus. Il s'est écoulé six siecles de-
puis que tu foulas cette terre.

- Comment une créature a la vie si
courte peut connaitre mon nom, s'il
s'est écoulé six siecles ? Qui es-tu ? Ta
présence ne doit rien au hasard, vieille
femme...

- Tu as raison bien entendu, 6 créa-
ture ancienne. Je suis Rebecca,
druidesse et héritiere du sang de
Pelomonius et je n'ai plus d’‘age méme
si je suis née bien des années aprés
ta disparition. Par mon héritage, je
possede le don d'oracle et je suis venu
te livrer une prophétie, comme le fit
un de mes prédécesseurs, le druide
Sithorn que tu ne jugeas pas utile
d'écouter. Une prophétie sur ta mort.

- Grrrrr, parle ! Je técoute.

- Un service contre un service, puis-
sant Swarathnak.




- Je devrais plutét te réduire en bouil-
lie, insolente !

- La prophétie que te livra Sithorn ne
sest-elle pas réalisée ? Je te demande
simplement d'épargner ma vie et de
quitter ce marais d jamais. En échange,
je te permets de connaitre I'avenir et
ainsi déviter ta propre destruction. Le
marché nest-il pas honnéte ? »

Le dragon de pierre et de lumiéere
s'approche de Rebecca. Il la toise de
toute sa puissance, mais elle ne fré-
mit pas. Au contraire, elle se redresse
et le regarde droit dans les yeux.

« Je ne suis pas un rat, puissant
seigneur.

- Je te l'accorde et jaccéde a ta
demande.

- Ai-je ta parole de partir sitét notre
conversation terminée et de me lais-
ser en paix, 6 puissant ?

- Tu as ma parole, maintenant parle.

- Ceux qui tont emprisonné sous
terre reviendront en ce marais, et
quoique tu fasses, si tu les affrontes,
ils seront tes Némeésis.

- Clest tout ce que tu as trouvé a m'an-
noncer ? Et je n‘aurais aucun moyen
d'échapper a mon destin, vieille folle ?

- Je vois les fils du temps. lls se dé-
ploient comme une toile d‘araignée,
les possibles sont légion. Nul ne sait
ce qui est inévitable. Le seul fait que
je viens de ten informer suffit a ou-
vrir de nouveaux possibles. Car rien
ne toblige a les affronter. Tu peux
trouver d’autres moyens de leur infli-
ger des tourments semblables a ceux
qu'ils t'ont fait subir. Le supplice du
temps est a présent un pouvoir qui est
tien, tu peux les empécher de venir a
toi... Pour toujours.

- Je vois. Pourquoi me dire cela au-
jourd'huifemme ? Qu'as-tu ay gagner ?

- Une chance unique d‘abattre
un vieil ennemi dans les téneébres.
Et il ne s'agit pas de toi, seigneur
Swarathnak.

- Tu ne manques pas de culot, sor-
ciere. Mais qu'il en soit ainsi, j'accepte
ta prophétie et je tépargne. Mais
cesse de me nommer ainsi. Swar-
athnak, nest plus, que nul ne me
nomme plus ainsi! Je suis le maitre de
la pierre et du temps. Fais savoir aux
mortels que leur seigneur se nomme
désormais Lytochronox. »

QDebritfing

Les PJ qui ont été vaincus pendant
le combat temporel vont en garder
des séquelles. Pour chaque scene ou
un PJ a été réduit a o PV, il perd 1 PV
sur son score maximum (Ces PV se-
ront récupérés a la mort définitive de
Lytochronox mais chuuut, c’est un
secret).

Voila pour la mauvaise nouvelle. La
bonne (dont Rebecca pourra les in-
former), c’est que pour leur ennemi,
les conséquences seront pires encore
car Syléne a agi pour réduire les bles-
sures dont les PJ souffrent.

Si un personnage a « oublié » de
s’accrocher a Sylene lors de la scene
finale, il est sans doute mort... Défi-
nitivement. S’il avait la capacité de
se téléporter avant I’explosion finale
(par exemple un magicien), il peut
avoir survécu. Dans ce cas, comme la
Chronospheére ne le retient plus dans
le passé, il est lui aussi rappelé dans
le futur. A vous de voir si vous voulez
le transférer a la méme époque que
les autres personnages ou a un mo-
ment un peu différent de votre choix
(plus t6t ? Plus tard ?).

Fin du scénario 4
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CloviK/ Selmak

Clovik devient Selmak dans le passé
et fonde Paleseaux. Son sang et ses
cendres dans la Chronosphere font
de lui un paradoxe temporel vivant. I1
transmettra cette magie a ses enfants
et en particulier, sa fille Syléne.

Selona

Sélona épouse Selmak, elle boit le
sang de Pelomonius ce qui fait d’elle
un Oracle. Elle transmettra cette
magie a son fils Kaithan.

Selmak et Sélona enfantent les ju-
meaux Kaithan et Syléne

S//llne

Syléne, voyage dans le temps, sou-

vent contre son gré. Elle vient en
aide aux PJ lors du combat contre
Sawarathnak.

Kaithan, oracle d’Ombrebois, voit
les fils du destin. Il sait qu’il doit
mourir sur le trone de la forét, mais
ne peut I'éviter.

Kaithan et la nymphe Nadehla
enfantent Rebecca. Rebecca ne nait
qu'aprés la mort de son pére, aux
mains des démons.

ebecca

Rebecca, oracle d’Ombrebois, elle
voit les fils du destin et elle est liée a
la nature. Elle vieillit ou rajeunit en
fonction du cycle des saisons. Elle
ceuvre a la destruction de Noirbois et
de Lytochronox.

Rebecca et Urbius enfantent Noeth

Noeth

Noeth : le sang de Rebecca et la
gestation dans la bulle temporelle,
forment un mélange détonant.
Noeth vieillit dix fois plus vite que
la normale et posséde des pouvoirs
magiques. Pour cesser de vieillir pré-
maturément, il doit impérativement
détruire la Chronosphére, devenue
le coeur de Lytochronox.




« Maéla arrive en courant. Elle découvre la terrible scéne.
Ily a du sang partout. Axis Manndar, le grand prétre tient
dans ses bras le corps du mage Urbius. Ce dernier parait
tellement chétif. Berold de Forterre vociféere comme s’il
connaissait déja lidentité du tueur : " Il y a un assassin
parmi nous ! " Un flash lumineux éblouit soudain la piéce,
ramenant le calme. Une image se forme au dessus du corps
du défunt, translucide et un peu vaporeuse. « Si vous en-
tendez ce message, c’est que je suis mort... »







s PJ reviennent en vue de
aleseaux alors que la cité est
siégée. La bataille contre
dragon et ses armées est
minente. Urbius, le mage,
onvoque un conseil de
rre extraordinaire dans
3 tour, mais le magicien est
stérieusement assassiné e|
leins préparatifs. Sa demeure
e transforme alors en priso
our piéger le meurtrier. Les P.
isposent de six heures pou
ouver le coupable dans u
Uis-clos dantesque, enfermés
ec des PNJ paranoiaque
ant que la tour ne soit

au matin, aprés cette nuit
enfer, il va falloir mener |
rande bataille pour le destin

NVESTIGATION

pUIqucET g utdragon

Al pen de eontexte

Les PJ sont de retour dans le marais
du dragon, mais les voyages dans le
temps ne sont pas une science exacte.
Il s’est écoulé deux ans depuis leur
départ. En préambule, Rebecca les
accueille et régénere le trone de la fo-
rét a 'aide de la séve de Pelomonius.
Apreés leur avoir fait don de deux ar-
tefacts puissants, elle se sacrifie pour
le salut de la forét et confie aux PJ
une armée d’arbres corrompus. Avec
cette escorte, les PJ sont préts pour
engager la bataille contre le dragon
et ses armées.

Les PJ arrivent a Paleseaux alors
que la cité est assiégée par les forces
du dragon. Ils prennent contact, non
sans difficulté, avec Urbius, le mage,
qui convoque un conseil de guerre
extraordinaire pour briser le siege
de sa ville. Les membres du conseil
ne sont pas d’accord sur la stratégie
a suivre et, comme il n’y a pas de lea-
der naturel, la négociation en assem-
blée pléniére n’aboutit a rien. Urbius
visite donc chacun des leaders dans
sa chambre pour obtenir leur adhé-
sion a son plan.

£ agsassinat d Webins

Mais tandis que les PJ découvrent
a lintérieur méme de la tour une
conque magique qui peut leur assu-
rer I'aide du Kraken, la structure de
pierre est ébranlée par un séisme :
Urbius vient d’étre assassiné.

Urbius a laissé aux PJ un testament
par l'intermédiaire d’'une image ani-
mée de lui-méme. Le magicien avait
recu de Rebecca une prédiction sur
sa propre mort et il ne pouvait se ré-
soudre a laisser I’assassin en liberté

-

poursuivre son ceuvre destructrice
et mettre en péril la sécurité de la
cité entiere. Il a donc programmé la
tour pour qu’elle devienne une pri-
son pour son meurtrier. Il a toute-
fois prévu une sécurité permettant
a d’éventuels innocents enfermés
par accident de mettre un terme au
processus en terrassant le coupable.
La tour va rester fermée six heures,
nul ne pouvant ni entrer ni sor-
tir. Puis, I'image d’Urbius annonce
qu’au bout de ces six heures, le ba-
timent sera téléporté a jamais dans
une poche dimensionnelle coupée
du monde ! La seule solution pour
s’en sortir consiste a tuer I'assassin
dans cette méme tour. Six heures
pour une enquéte contre la montre,
émaillée de violents conflits. Au fi-
nal, méme si les PJ échouent, la tour
s’ouvre au bout du délai. Urbius a
bluffé !

Labataille e Paleseanz

Selon les décisions des PJ, leurs
actions, la stratégie mise en place et
le role de leurs alliés, la bataille de
Paleseaux qui va suivre peut étre une
victoire totale ou une monumentale
défaite. Au cours de la bataille de
masse, les PJ ont plusieurs leaders
adverses a combattre personnelle-
ment ou, par l'intermédiaire d’al-
liés comme le Kraken (la créature
qui était emprisonnée sous lille de
I’Oratoire lors du scénario 3).

Apreés la bataille, les PJ échappent
de justesse a une tentative d’assassi-
nat grace a l'intervention de Syléne,
la fille aveugle de Clovik.

I- e Marais

Les PJ effectuent un nouveau
voyage dans le temps. Inspirez-vous
de la description de la fin du scéna-
rio 2 : ils revivent les événements
précédents. Cela semble durer un
court instant et une éternité a la fois.
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Mettant a profit leurs expériences
passées, ils passent au niveau 9.

Lorsqu’ils arrivent dans le cercle
de pierre, les PJ sont accueillis par
Rebecca. C’est 'automne et la sor-
ciere a désormais ’apparence d’'une
femme mire.

« En retard, comme toujours, dépé-
chons-nous, le temps presse. Vous
aurez le luxe d’avoir mal au crane une
autre fois ».

Les PJ souffrent en effet d’un ter-
rible mal de crane pendant 24 heures
(si vous étes taquin, assignez-leur
un malus de -1 a tous les tests). La
sorciére est de méchante humeur,
les PJ ne le savent pas, mais au-
jourd’hui, elle doit se sacrifier pour
la bonne cause et cela ne la réjouit
pas vraiment...

« Le temps est venu pour vous de
terminer le travail commencé il y a
six siécles. Vous étes a présent aussi
préts qu'il est possible de I'étre. Mais
auparavant, nous avons quelques dé-
tails a régler. J'ai ici quelques présents
venus du passé pour vous aider dans
I'affrontement a venir. »

Rebecca demande alors aux PJ
s’ils lui ont rapporté le sang de
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Pelomonius. Une fois la fiole en
main, elle méne les PJ au trone de la
forét. Si les PJ ne 'ont pas avec eux,
ils peuvent la retrouver au pied du
trone calciné, 1a ou ils ont vu Sélona
et Clovik ’enterrer dans une de leur
vision du scénario précédent.

£ il du dragon

Avant toute chose, Rebecca sort
de sous ses vétements une étrange
boule dorée. 1l s’agit du globe ren-
fermant I'ceil de Lytochronox qu’elle
a récupéré lorsqu’il a fait cesser la
bulle temporelle du scénario 1.

«Ceci contient [ceil de Lytochronox, ce-
lui qu'il a utilisé pour vous emprisonner
ici. Apres votre départ, lorsqu'il a annulé
la bulle temporelle, il I'a rappelé a lui.
Mais je men suis emparée et je I'ai uti-
lisée pour créer cet artefact. Cette boule
de cristal possede trois propriétés.

La premiere est la seule qui ne soit pas
dangereuse pour l'utilisateur. Le globe
avertit de la présence du dragon, il
brille d'une lumiere dorée si vous ap-
prochez a moins d’une lieue de la béte
(environ 4 kilometres). Plus vous ap-
prochez, plus le globe émet de lumiere.

Deuxiémement, a tout moment, si
vous plongez votre regard dans le
globe, vous pourrez voir ot est le dra-
gon. Mais il saura en retour lui aussi
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ou vous vous trouvez, a moins d'un
puissant effort de volonté.

La troisieme propriété nécessite de
se concentrer sur les flots du temps
et de l'espace qui traversent I'ceil du
dragon. Cela vous permet de voir
nimporte quel endroit ou personne
connus de vous. Mais sachez qu'il
s‘agit d’un jeu dangereux car en uti-
lisant I'ceil de la béte de cette facon,
vous vous livrez a sa volonté et il peut
essayer de vous dominer de toute sa
maléfique présence.

Je ne peux pas vous dire a quel point
l'appel est puissant. Je n‘ai moi-méme
jamais porté mon regard dans le
globe. Au contraire, jusqu'ici, je I'ai ca-
ché a sa vue par magie. Ce sera a vous
de décider si vous prenez le risque et
la responsabilité d’en faire usage. »

Comme indiqué par Rebeccale globe
peut étre utilisé de trois fagons :

1 o Il brille lorsqu’il est a moins de
4 kilométres d’'un des cinq émis-
saires du dragon ou du dragon lui-
méme. Les émissaires sont des par-
ties du dragon, deux d’entre eux sont
au siége de Paleseaux, les trois autres
sont a Hautepierre (voir ci-dessous).

2 o Si on plonge le regard dans le

globes, les brumes dorées qui fluc-
tuent dans la sphére (une sorte de
rideau magique destiné a aveugler
P'ceil du dragon) se dissipent et le
personnage a acces aléatoirement a
une vision de ’endroit ou se trouve
un des émissaires (lancer 1d6).

La vision dure 2d6 tours et le PJ doit
réussir un test de SAG difficulté 15 ou
I’émissaire voit son visage et apprend
Pendroit approximatif ou il se trouve
(par exemple la ville de Hautepierre,
mais sans plus de précisions). Tou-
tefois si cette observation se répete,
la localisation du PJ devient de plus
en plus précise et I’émissaire prendra
alors les décisions qui s’imposent se-
lon son tempérament personnel.

1. Dominia, Souffle du Dragon :
humaine, maitresse des morts, créa-
trice des écorchés. Elle est probable-
ment morte dans le scénario 2, mais
le dragon I’a faite revenir a travers les
flots du temps. Elle se trouve le plus
souvent dans sa tente de comman-
dant, au siége de Paleseaux. Apres
cette bataille, elle reste dans sa Tour
de la mort a Hautepierre.

2. Pestrilax, Voix du Dragon :

humain obése, maitre des esclaves. Il
se prélasse dans son luxueux palais
de Hautepierre, souvent en com-
pagnie de ses nombreuses concu-
bines ou en train d’engloutir de la
nourriture.

3. Oblivien d’Andaregor, Poing

du Dragon : chevalier de la mort,
chef des armées. Lui aussi se trouve
pour le moment au siege de Pale-
seaux, mais plus souvent sur son
destrier de cauchemar que dans sa
tente de commandement.

4. Mandefer, Cuirasse du Dra-
gon : nain des profondeurs au corps
enflammé, chef de la garde d’ada-
mantite, il garde les portes du sanc-
tuaire du dragon.

5. Croc du Dragon : remorhaz
géant, enterré dans le sable du pont
menant a 'entrée du Temple du dra-
gon ou dans les mines.

6. Le dragon : les PJ ont seule-
ment la vision d’une porte de métal
bleuté (adamantium) gravée d’un
dragon majestueux et sertie de cing
énormes joyaux polis (émeraude,
rubis, saphir, citrine, améthyste).
Ils ne peuvent pas voir, derriére
cette porte, 'armure d’adamantium
dans laquelle pulse la Chronosphere,
plongée dans un lac de métal en
fusion.

Deux de ces PNJ (Dominia et
Oblivien) sont décrits plus en détail
dans ce scénario, les autres et les
lieux ol ils résident habituellement
le sont dans le scénario suivant.



3 o La derniere capacité du globe
permet d’utiliser le sort Clair-
voyance (Ensorceleur, Voie de la Di-
vination rang 3), toutefois sa magie
permet de voir non seulement des
lieux mais aussi des gens.

Lorsque le globe est utilisé de cette
facon, le personnage doit faire 3 tests
de SAG difficulté 13.

3 réussites : le personnage peut
continuer a observer le méme lieu
ou la méme personne pendant
10 minutes sans avoir de nouveau
a réaliser des tests de SAG.

1 échec : le personnage doit faire
de nouveaux 3 tests de SAG deés
le prochain tour. En attendant, il
peut observer normalement a ce
tour.

2 échecs : le personnage est
dominé par le dragon pendant
1d6 tours (il peut par exemple
menacer puis attaquer ses
compagnons).

3 échecs : le globe devient
noir et ne peut plus étre utilisé
pendant 24 heures. Le person-
nage est dominé par le dragon
pour 24 heures, mais il n’en a
pas conscience. Ne le dites pas
au joueur. Au moment de son
choix, le dragon (le MJ) prendra
le contrdle du personnage. Tous
les 1d6 tours, le PJ aura droit a
un test de SAG difficulté 15 pour
reprendre le contréle de ses faits
et gestes.

Letroae cessustité

Lisez ou paraphrasez le paragraphe
suivant a vos joueurs :

Rebecca verse une partie du conte-
nu épais et translucide de la fiole
de bois sur le trone. Au contact du
liquide, la souche perd son aspect
noir, des veines de séve semblent
palpiter a la surface et quelques
rameaux poussent instantanément,

ﬂ

donnant naissance a des bour-
geons qui deviennent aussitot des
feuilles.

Pendant que vous étes captivés par
la régénération du tréne, Rebecca
boit le reste de la fiole. Elle s’écroule
dans un rale sourd en laissant tom-
ber le flacon a terre.

La ou quelques gouttes de séve en-
chantée touchent I'humus noir, un
arbrisseau jaillit de terre et déploie
son jeune feuillage.

« Asseyez-moi », lache péniblement

Rebecca dans un rale d'agonie,
pointant du doigt le tréne dans un
ultime effort.

Immédiatement, des rameaux et
des filaments poussent a la surface
du bois et plongent dans la chair
de Rebecca. Elle se convulse et se
débat, telle une mouche prise au
piege dans la toile d’'une araignée
monstrueuse. Ses yeux se révulsent
et elle s'arc-boute une derniére fois,
la bouche ouverte en un long cri
silencieux. Puis son corps s'affaisse,
inerte.

Un silence de mort plane sur la
forét, troublé seulement par le cor-
beau de Rebecca qui croasse folle-
ment. Soudain, lui aussi se tait et
penche la téte, comme a l'écoute.
Un bruissement, un murmure ténu,
le souffle du vent agite les maigres
feuilles fraichement poussées par-
mi l'océan d’arbres morts qui vous
entoure...

Des craquements plus nets se font
bientot entendre dans les branches,
comme si les arbres ployaient sous
un souffle puissant. Pourtant il n'y
a aucun vent. La rumeur enfle et
la forét gronde au son du bois qui
travaille et qui se fend, comme si
la tempéte menacait de les arra-
cher. Autour de vous, les branches
s'agitent follement et les troncs
tanguent comme sur un bateau ivre.
Un grognement monte enfin du




sol et, soudain, autour de vous, les
géants a I'écorce noircie arrachent
leurs racines a la terre qui les em-
prisonnait. lls vacillent comme des
enfants qui viennent de faire leurs
premiers pas, puis simmobilisent.
En attente.

Rebecca ouvre les yeux, une séve
d'un vert intense a envahi son re-
gard. « Voici votre armée. Utilisez-la
avec clairvoyance, car elle n'est pas
indestructible et sa force diminuera
a mesure que vous vous éloignerez
du Brumebois. Il vous faut un sceptre

pour la commander. »

Elle leve les yeux. Trois oiseaux
transportant un objet allongé
viennent le poser sur ses genoux.

Rebecca s’est sacrifiée. En fusion-
nant avec le trone, elle a éveillé la
vie de la forét et animé une armée
d’arbres morts pour aider les PJ & bri-
ser le siége de Paleseaux. Du méme  Selon vos PJ, le Sceptre de
coup, elle débarrasse aussilaforétdes  Pelomonius peut étre un arc ou un
arbres morts les plus corrompus. baton de druide. Il s’agit d’'une arme

Le sceptre de Pelomonius

Arc +2 (court ou long au choix) de destruction des mort-vivants. Les morts-vi-

vants dont le NC est inférieur ou égal au niveau du PJ divisé par 2 sont détruits (ils
tombent en poussiére) sur une attaque réussie. Les morts-vivants plus puissants
subissent 3d6 DM pour un arc court, 4d6 pour un arc long (sans autre bonus de
magie mais avec un éventuel bonus de Carac.).

L’arc transforme en fléche toute brindille ramassée au sol qui y est encochée. Le
personnage peut aussi animer un arbre a son service (rang 3 de druide, une fois
par combat) en tirant une fléche dessus.

Enfin, il permet de commander aux treants noirs que Rebecca a créés (environ
300 arbres noircis et pourrissants) a une portée de 500 métres.

Le baton posséde les mémes propriétés, mais s’utilise en combat au contact. Il ne pos-

sede pas la capacité d’animer un arbre, mais, dans les mains d'un druide, il permet de

X lancer tous les sorts de la Voie des végétaux que le druide connait au pris d’'une action de mou-

‘0 3 ’ OMON(US  vement au lieu d’une action limitée ! Cela permet de lancer deux sorts de cette voie en un tour.

L’armée des arbres morts

Le porteur du sceptre peut commander aux 300 arbres morts (portée 500 meétres) mais les possibilités sont
réduites. Il ne peut pas fractionner son armée, tous obéissent au méme ordre : se déplacer, attaquer ou défendre.

11 peut leur faire adopter deux formations : un carré de 100 métres de coté (plus efficace en combat), ou une
bande étroite ou colonne d’un kilometre de long au maximum (environ un arbre tous les 3 métres), pratique
pour cerner ou défendre une grande surface.

Chaque arbre mesure une douzaine de metres de haut pour une dizaine de diamétre. Son tronc noir et pourri
suinte d’un liquide blanchéitre, nauséabond et empoisonné. Tous ces arbres morts sont moins solides et résis-
tants qu'un arbre vigoureux ou un véritable treant, mais le poison qui coule sous leur écorce les rend dange-
reux contre les créatures vivantes. Si les PJ sont assez malins pour le comprendre, lors des batailles a venir, ils
éviteront de leur faire affronter les hordes de morts-vivants pour concentrer leurs attaques sur les troupes de
mercenaires et d’esclaves-soldats.

L’aspect effroyable des arbres constitue également un plus contre les créatures sensibles a la peur : la meil-
leure cible dans la bataille a venir sera donc les mercenaires (les esclaves-soldats sont a peu pres aussi sen-
sibles a la peur qu’une armée de fourmis).
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que Rebecca a taillé dans le trone de
la forét (une racine tordue s’il s’agit
d’'un baton de druide). Elle tend
I'objet au personnage le plus proche
de la nature (druide, rodeur, éven-
tuellement ensorceleur ou barbare),
puis elle lui demande de ramasser
la fiole du sang de Pelomonius et de
verser la derniere goutte sur l'ob-
jet. Cela éveille sa magie et le lie au
personnage.

Immédiatement le PJ prend
conscience de 'ensemble des arbres
animés qui 'entourent et peut les
commander, comme s’il s’agissait
d’un organisme unique. Il émane des
arbres une grande souffrance et une
grande haine.

e ultime propbétie

Si les PJ demandent a Rebecca ce
qu'est devenu son fils Noeth, elle
répond.

« Je savais mon destin lié a la forét,
aussi j'ai confié I'éducation du bébé a
sa tante, loin d'ici. »

Bien entendu, cette (grand-)tante,
c’est Syléne. Si les PJ lui demandent,
ils apprennent qu’il s’agit de Syléne
et s’ils s’étonnent de sa longévité,
elle répondra : « Syléne est aussi
immortelle que le dragon. » 1l faut
comprendre qu’elle ne mourra que
lorsque la Chronosphére sera dé-
truite. Sa vie est liée a l'artefact.

« A présent, partez, emmenez les
arbres morts, ils n'ont plus leur place

ici, et ne revenez jamais. Prévenez les
hommes, informez le mage Urbius que
le Brumebois est fermé, aucun pied
humain ne doit plus le fouler avant un
siécle. La forét doit se régénérer a l'abri
de toute interférence. Si la forét est a
nouveau vivante, elle est aussi chargée
de haine pour longtemps. Malheur a
ceux qui ne respecteront pas l'interdit,
je ne pourrai pas les protéger. »

Soudain ses yeux se révulsent
et deviennent blancs, arc-boutée
contre le dossier, elle se met a parler
d’une voie qui n'est pas la sienne. Il
vous semble au contraire recon-
naitre celle de Pelomonius.

«Six fois le grand ver, il a fallu défaire.

Six siécles sous la pierre, emprisonné
par la sphére.

Six corps et six tétes, jusqu’a sa cui-
rasse de fer.

Six, six, six, car tel est le nombre de la
béte. »

Les derniers mots ont été pronon-
cés dans un souffle ténu.

Retrouvant sa voix, dans un
dernier rale Rebecca prononce
« Urbiuuuuuus » puis elle s'affaisse
doucement sur son siege, comme
apaisée. Sa téte repose sur sa poi-
trine, bouche entrouverte, le regard
fixe. Elle semble sans vie.

Rebecca a fusionné avec la forét, elle
n’est pas morte, mais la vie a quitté
son corps. Un nouvel arbre-oracle
habité par son esprit va bient6t pous-
ser. Mais il ne sera pas arrivé a matu-
rité avant un siécle...

S/fene

Noeth
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Do comntis do
PAPY DONJON

Foncer dans le tas?

Ah, faut pas leur en vouloir a
tes jeunes ! Moi aussi j'ai eu
les hormones en folie. Bon,
je dois t'avouer que c'est
loin tout ¢a, mais bref | Tes
joueurs pas fins pourraient
avoir I'idée de foncer dans

le tas dés leur arrivée, tout
gonflé qu'ils sont du soutien
de leurs 300 arbres morts ?
Tu veux que je te dise ? Cela
se solderait par quelques
pertes ennemies, mais aussi,
et surtout, par le gaspillage
de cette force importante
dans une attaque vouée a
I'échec en I'absence du sou-
tien des assiégés tout aussi
surpris que les assiégeants. ..
Bref, une trés mauvaise idée.
Et parfois, c'est vraiment
difficile d'éviter a ses joueurs
de choisir le pire. Pour éviter
le drame, insiste sur les posi-
tions et la tactique défensive
du siege, sur le surnombre
de assaillants. Apres, s'ils
veulent foncer, que veux-tu
faire 7 Qu'ils foncent. Mais
faudra pas venir pleurer
derriere...

DR —
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TI- Owmaad on avcioe
eanille...

En revenant du marais par le Sud,
lorsque les PJ arrivent a environ
4 kilomeétres de la ville, ils peuvent
apercevoir une armée qui campe au-
tour de Paleseaux. Simultanément,
Pceil du dragon commence a luire,
d’abord faiblement, puis plus forte-
ment si les PJ approchent.

Difficile de déterminer les forces
en présence depuis cette position.
Prendre pied sur la colline la plus
proche permettrait sans doute d’y
voir beaucoup plus clair, mais l'ar-
mée assiégeante y a bien entendu
installé un poste d’observation. En
fait, il s’agit méme du poste de com-
mandement (voir la carte).

Toutefois, si les personnages réus-
sissent & observer la situation depuis
un point situé en hauteur par un
autre moyen (vol, familier, etc.), ils
apprennent que I'armée est compo-
sée d’écorchés, de trolls, de quelques
géants des collines et de deux troupes
de soldats différentes. Ce sont des
soldats-esclaves et des mercenaires
en provenance de Port-Ulysse, une
nouvelle ville portuaire fondée par
le dragon dans la région de Haute-
pierre. Enfin, on apercoit la flotte de
guerre Lycanis amarrée au Sud-Est.

1. Les écorchés sont répartis en
quatre phalanges d’environ
250 créatures et parqués dans
des enclos regroupant chacun
une vingtaine de créatures sous
la garde et lautorité de deux
trolls de pierre (une centaine
de trolls au total)

2. 16 géants des collines, ils
gardent le pont et vont aussi a
tour de role lancer de grosses
pierres sur la muraille.

3. Camp des mercenaires : les lions
d’airains. Une centaine de cava-

10.

liers lourds, autant d’archers et
1 000 fantassins lourds.

Le poste de commandement
comporte les tentes d’Oblivien
d’Andaregor et de Dominia,
ainsi qu’une vaste tente de réu-
nion pour les autres généraux.
Une compagnie de 50 chevaliers
noirs au service d’Oblivien pro-
tége le camp ainsi que 50 trolls
de pierre morts-vivants qui
n’obéissent qu’a Dominia.

1 500 soldats-esclaves nés et
élevés pour la guerre : des eu-
nuques bodybuildés avec au-
tant de libre-arbitre qu’une
fourmi.

12 navires Lycanis avec un total
de 600 soldats a leur bord.

Mur élémentaire : une vague
bande de terre sombre forme
une ondulation de 3 meétres
de haut pour 10 métres de
large. Un étrange phénomeéne
de gravité attire au sol tous
les projectiles tirés au dessus.
Toute créature qui pose le pied
sur la bande de terre est im-
médiatement assaillie par des
élémentaires de terre qui en
surgissent. De plus, une gravité
énorme tente de clouer la créa-
ture au sol (test de FOR difficul-
té 15 ou Immobilisé).

150 chevaliers de Bastion com-
mandés par Berold de Forterre.

Des champs extraordinaires en-
chantés parla magie du pacte élé-
mentaire d’'Urbius. On y fait une
récolte par jour ! Blé, tomates,
carottes, etc. De nombreux pay-
sans réfugiés y travaillent.

Camp des réfugiés : la moitié
d’entre eux appartient a un
groupe d’habitants de Haute-
pierre qui a réussi a fuir l'es-
clavage du dragon. L’autre
moitié est constituée de pay-
sans qui sont venus gonfler le



groupe lors de leur fuite vers
Paleseaux. Ils sont menés par
Ulmard, un simple forgeron
devenu un héros.

11. Murailles récentes, construites
au cours des deux ans d’ab-
sence des PJ.

12. Chaines bloquant I'accés au port,
celle du Nord peut étre abaissée
par un énorme treuil installé
dans la tour la plus au Nord.

Les mercenaires de Port-Ulysse

Mais d’ou viennent les mercenaires
et les soldat-esclaves ?

Le dragon a fait batir un nouveau
port sur la cote Nord du royaume de
Cobis pour le commerce des esclaves
dont il a besoin. Des esclavagistes
de tous les continents viennent y
vendre leur butin. Les forces du dra-
gon payent bien pour chaque esclave
adulte, méme les vieux (tous sont des-
tinés a étre transformés en écorchés).

Le dragon y recrute aussi des merce-
naires qu’il paye avec l'or et I'argent
extraits des mines.

L’endroit se nomme Port-Ulysse en
I'honneur du premier capitaine mer-
cenaire qui a débarqué pour vendre
sa cargaison de chair au dragon. Il
est toujours gouverneur du port.

Zatrer dans Paleseanz

Le plus raisonnable consiste a lais-
ser les arbres prendre racine a bonne
distance, hors de vue de 'armée des
assiégeants et d’entrer discretement
— de préférence de nuit — dans la
ville pour y contacter Urbius.

Les personnages ont I’embarras du
choix. La ville n’est pas vraiment
une forteresse hermétique et un pe-
tit groupe disposant de moyens ma-
giques doit pouvoir entrer sans trop
de difficulté.

L’ceil du dragon : dés que les
personnages approchent de la cité

w &

(4 kilomeétres au Sud), 'orbe se met
a émettre de la lumiére. Elle devient
trés intense lorsqu’ils sont proches
du camp des assiégeants : deux
émissaires du dragon sont présents,
Dominia et Oblivien.

La Jarne : la riviere possede un
cours puissant dont le courant est dif-
ficile a franchir a la nage (Natation /
CON (difficulté 15). Un quai de pierre
de 3 meétres de haut borde la riviere a
P'intérieur de la ville. Seule la rive Nord-
Est au-dessus de la tour posséde une
rive ordinaire surmontée par un talus
de terre d’environ 2 métres, ajouté
récemment jusqu’au niveau de la mu-
raille élémentaire. La nuit, des flam-
beaux éclairent les lieux et les Cheva-
liers de Bastion veillent. Ils ne sont pas
commodes et peu enclins a croire les
histoires des PJ, si d’aventure ceux-ci
tenteraient de passer par la.

Se faire connaitre : les PJ ne sont
pas du tout connus des citoyens de
Paleseaux. Personne n’est capable de
les reconnaitre, aussi réussir a ren-
contrer Urbius est déja une épreuve en
soi. S'ils sont des héros dans le passé,
dans le présent, les PJ, bien que tres
puissants, ne sont rien ! Les person-
nages vont probablement étre arrétés
et emprisonnés avant de pouvoir voir
Urbius et cela peut plus ou moins bien
se passer selon qu’ils tombent sur la
milice (vielle ville) ou les chevaliers de
Bastion (rive gauche).

Faire usage de la force est une
mauvaise idée : la ville est sur le pied
de guerre et cela ferait passer les PJ
pour des ennemis. De plus en plus de
miliciens et de chevaliers se présente-
ront jusqu’a la défaite des PJ, leur reddi-
tion ou l'intervention d'un PNJ majeur.

Si les PJ se laissent sagement
conduire dans les gedles de la tour
grise pour un interrogatoire, il fau-
dra quelques solides tests de CHA
réussis pour obtenir que quelqu’un
d’important prenne la peine de les

Bron <ol &
PAPY DONJON

Remede anfi-grosse
tete!

Et mais, c'est qu'on a besoin
de Papy on dirait ! Non, pas
du tout, je suis content qu'on
fasse appel a moi. Alors, oui,
je me disais que ce passage
de la prison est toujours un
excellent moyen de faire

un peu redescendre des
joueurs arrivés niveau 10
qui commenceraient a se la
raconter un peu trop. Vous
avez les moyens de les em-
prisonner. Une fois en gedle,
faites-les mariner un peu.
Un garde-chiourme leur fait
al'ancienne. Il pisse dans la
bouffe, il crache dans I'eau, il
est tres désagréable. On leur
a évidemment confisqué
leurs objets. Leurs précieux
objets magiques... Mettez
en scéne un ou deux gardes
pourris qui commencent

a se partager telle ou telle
possession des PJ, qui parle
de revendre ¢a a Untel ou

¢a a Machin. Si c'est votre
style de jeu, c'est le parfait
moment pour les pousser a
la faute ou les faire grogner.
Puis rendez-leur tout a la fin.
Si vous étes sympa...

—————TT N T



écouter puis prévienne Urbius. Cela
peut prendre quelques jours si les PJ
sont peu convaincants !

Intervention d’Urbius : si vous
préférez écourter cette partie et vous
simplifier la tache, faites interve-
nir Urbius aussi vite que cela vous
chante. Ayant détecté I'approche
des PJ par magie, il vient a leur ren-
contre en tapis volant (en ville ou
méme avant a 'extérieur).

TIT - La mort d Webius

En fin de compte, les PJ réussissent
a rencontrer Urbius. Le magicien ne
leur marchande pas sa confiance.
Contrairement a tous les autres PNJ
qu’ils rencontreront, qui émettront
des réserves a leur endroit, lui, les
croit immédiatement. Apres avoir
écouté un rapide résumé de leur his-
toire (qu’il écourte par peur des es-
pions), il les traite en héros.

I1 explique aux PJ que lheure
est grave et le moment crucial. Ils
tombent a point nommé, ce qui est
bien la marque de leur destin.

Urbius compte réunir 'ensemble du
conseil de guerre cette nuit pour évo-
quer la stratégie dans la grande ba-
taille qu'il sait toute proche. Toute la
nuit, dans sa tour protégée par magie,
les chefs de la résistance vont se réunir
pour se mettre d’accord. Il existe en
effet des tensions entre les différentes
factions (les miliciens de Paleseaux, les
résistants de Hautepierre et les cheva-
liers de Bastion). Il compte présenter
au conseil de guerre deux éléments
nouveaux. D’une part, les PJ et leur
histoire et d’autre part, une autre sur-
prise importante qu’il ne peut dévoiler
pour le moment. En effet des espions
magiques et méme des assassins par-
courent la ville, c’est pourquoi ce n’est
qua l'abri de la magie de sa tour que
cette réunion peut avoir lieu et que
certaines informations seront révélées.

Urbius doit « préparer » la tour
pour l'arrivée de ses hotes de la nuit :
il doit « créer » un étage entier, une
manceuvre qui nécessite que la tour
soit inhabitée pendant la mise en
place. 11 laisse les PJ entre les mains
de Gustaf, son serviteur, qui est char-
gé de les mener ot ils le souhaitent en
ville pour se rassasier, se changer et
se préparer pour la réunion.

Urbivs e mage
Az bous sotns de Gustaf

La ville est assiégée, ce n’est pas vrai-
ment le meilleur moment pour faire
des emplettes mais Gustaf posséde
les bons contacts pour réussir a obte-
nir tout ce qu’il faut, méme au milieu
de la tourmente : un bain chaud, des
vétements propres et a la mode, etc.

Siles PJ laissent Gustaf procéder, ils
risquent d’avoir quelques surprises.
Pendant qu’ils se décrassent dans les
thermes, il prend sur lui de faire jeter
leurs vieux vétements sales (et sans
doute troués par les vapeurs acides
du marais). A leur sortie des bains,
les PJ trouvent des vétements a la
mode : collants, culottes et vestes de
velours a jabots de dentelle pour les
hommes et somptueuses robes pour
les dames. Mais rien de bien pratique
pour le combat ! Si les PJ refusent,
il peut leur trouver des vétements de
chasse, plus adaptés a I’action... S’ils
se contentent de ces vétements, no-
tez-le : une fois pendant le scénario,
un PJ qui avait réussi de justesse une
action (attaque, test) la rate (pénalité

Mg —



de -1) a cause d’'une géne occasion-
née par les vétements !

Mais Gustaf n’est pas qu'une géne.
Si les PJ linterrogent, il constitue
une vraie mine d’informations sur les
autres convives invités. Si vos joueurs
n'ont pas la présence d’esprit de le
faire, tendez-leur une perche ou deux.
« Vous savez qui sera la, ce soir ? »
S’ils ne mordent pas, tant pis. Gustaf
peut, par exemple, leur apprendre
que le Commandeur Berold de For-
terre a la réputation d’étre un com-
battant absolument hors-pair, sans
doute la plus fine lame qu’ait connue
le royaume depuis trés longtemps.

Latonr § WUrbing

Depuis la précédente visite des PJ,
la tour d’Urbius a légerement été mo-
difiée. L’ancien phare, écrasé par le
dragon, a été remplacé par un dome
d’acier. La nuit, il luit d’'une lumiere
intense qui fait office de phare. Il est
traité par magie et, de I'intérieur, il
est transparent.

Une petite sceur a été construite au
Nord de la tour du mage : elle sert
a maintenir la chaine qui bloque le
port et a contrdler le passage. Une
autre chaine bloque le canal Sud,
mais celle-ci est fixe.

Un étage a effectivement été « ajou-
té » a la tour par Urbius pour la nuit
a venir mais, il s’agit d'un espace
extra-dimensionnel qui ne modi-
fie pas la structure extérieure de la
tour. L’étage supplémentaire est
inséré entre le rez-de-chaussée et
le premier étage. L’acces se fait nor-
malement en montant I'escalier. De
méme monter dun étage supplé-
mentaire conduit normalement au
niveau ou loge Gustaf.

Les lieux qui seront les plus fré-
quentés par les PJ seront le rez-de-
chaussée, le nouvel étage ou sont
situés tous les appartements des in-
vités et enfin le troisieme étage, ol
Urbius sera assassiné.

Les personnes présentes

« Urbius le mage

« Nelmion  Lypis, chef du
renseignement

- Berold de Forterre, commandeur
des chevaliers de Bastion

« Arthus Cline,
commandeur

écuyer du

« Anton Dalmen, bourgmestre de
Paleseaux

- Milius Portefait, capitaine de la
milice

- Elias
gardes

Founder, capitaine des

. Ulmard, héros des réfugiés de
Hautepierre

. Axis Manndar, grand prétre de
Paleseaux

. Mirella, en cuisine (une novice
du temple qui accompagne Axis
Mandar).

- Gustaf, au service d’Urbius
« LesPJ

- Invités secrétement qui arriveront
plus tard :

- Caspien Val Morgan, amiral de la
flotte Lycanis.

- Servantés di Paleddo, aide de
camp du général et contact
d’Urbius depuis deux ans (que les
PJ connaissent depuis le scéna-
rio 2 « La cité pétrifiée »).

J’ai un gros foutou !
Siun des PJ possede un
compagnon animal, en par-
ticulier un loup ou un chien
dont l'odorat pourrait poser
probléme durant I'enquéte
a venir, le plus simple serait
de ne pas le laisser entrer
avec son maitre. Urbius
déteste les animaux, il y

est allergique, il est hors de
question de laisser quelque
chose de plus gros qu'un
chat entrer dans sa tour. Il
peut trouver quelqu’un de
trés bien pour s'en occuper
pendant I'absence du PJ,
mais un loup ou un chien
peut aussi facilement mon-
ter la garde devant la tour
pendant la nuit.

—————_TT O e
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Description de la tour

La tour est telle qu’elle est décrite dans
le scénario 2 La cité pétrifiée. Cette
fois, cependant les différentes portes
ne sont pas piégées. En revanche, la
porte du rez-de-chaussée ne peut étre
ouverte que par Urbius (puis il sera im-
possible de I'ouvrir dans les six heures
suivant sa mort). Il faut aussi ajouter la
description des appartements d'Urbius
qui vont assez rapidement étres acces-
sibles aux PJ et enfin, la description du
nouvel étage magique.

--Sous sol - -

1. Puits

2. Cave

3. Cachot

- Rez-de-chaussée - -

4. Entrée
5. Cuisine (Mirella)
6. Salle a manger

- Etage extra-dimensionnel - -
Voir plan a part

- Premier étage - -

7. Laboratoire blindé

8. Chambre de Gustaf
9. Laboratoire principal

- Deuxiéme étage - -

10. Salle de lecture et de repos
11. Salle secréte

12. Bibliotheque

- Troisiéme étage - -

13. Bureau
14. Salon et bibliotheque privés
15. Chambre d’Urbius

--Toit - -
16. Nouveau phare (coupole en
« transpacier »)

Les appartements d’Urbius

13. Bureau : ce bureau est acces-
sible par une porte noire décorée de
ferrures et fermée a clef lorsque le
magicien n’y est pas. Urbius porte ha-

bituellement cette clef autour du cou.
Le bureau est encombré de papiers
et de notes sur le siége en cours. Des
listes de fournitures, de nourritures,
des lettres de doléances diverses, des
rapports sur les forces ennemies, etc.

14. Salon et bibliothéque. Ce sa-
lon est meublé de fauteuils tres confor-
tables et décoré d'une magnifique ta-
pisserie représentant de jeunes elfes
lors d’une féte du printemps. Un atre
est occupé par un feu magique qui
briile en permanence et dégage une
agréable sensation de chaleur.

La bibliotheque contient une col-
lection exceptionnelle de romans a
leau de rose, la passion secrete (et
honteuse) d’Urbius.

Un tapis enroulé est appuyé contre
un fauteuil. Il s’agit du tapis magique
d’Urbius. Une fois le magicien mort,
la premiére personne a le dérou-
ler et & monter dessus devient son
nouveau propriétaire. Espérons que
ce sera un PJ. Le tapis sera trés pra-
tique par la suite pour atteindre rapi-
dement I’antre du dragon...

Papis volant

Ce tapis mesure 1 meétre de large
pour 1,50 métre de long et pése en-
viron 6 kg. Il peut transporter deux
personnes assises en tailleur l'une
derriére l'autre. Son maitre peut le
guider par la pensée pour le faire vo-
ler a une vitesse de 20 meétres par tour
en action gratuite ou, en se concen-
trant, jusqu’'a 40 métres par action de
mouvement (soit environ 30 km/h).

Le maitre du tapis peut aussi décider
de doubler les dimensions de l'artefact,
le tapis mesure alors 2 x 3 métres et il
peut transporter jusqu’a six personnes.
Dans ce cas, toutes les vitesses de dépla-
cement sont divisées par 2. Il n’est pas
possible de se battre sur le tapis si plus
de deux personnes y prennent place.
Le tapis ne reconnait qu'un seul maitre
et n'obéit qu'a lui. Jusqu’a la mort du
maitre ou la destruction de I'objet.
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Fengfres

Ily a bien des fenétres dans
la tour, mais pas d’huis clas-
siques. Il s'agit de meurtriéres
fermées par une surface
solide transparente. En
réalité, c’'est le mur de pierre
lui-méme qui a été rendu in-
visible. Au début du scénario,
tant qu'Urbius n'a pas encore
été assassiné, on peut aperce-
voir les lumiéres de la villes :
quelques rares lanternes et
les patrouilles armées de
torches qui sillonnent les
rues. En revanche des que la
tour est coupée du monde,
on n‘apercoit plus que des
ténebres insondables .
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15. Chambre d’Urbius. Cette
piéce contient un grand lit a bal-
daquin et deux armoires contenant
les effets personnels du magicien.
Sur une table de nuit repose un ou-
vrage romantique et une potion
de soins (au cas ou !) qui guérit
[3d8+3] PV lorsqu’elle est utilisée.

Dans la penderie de 'armoire la plus
aI’Ouest, le sol est en fait une trappe
qui donne sur une échelle permet-
tant d’accéder a la salle du trésor. A
moins de chercher spécifiquement ce
type de passage secret a cet endroit,
il faut réussir un test ’INT difficulté
20 pour le trouver.

11. Salle secrete. Les trésors
sont étonnamment peu protégés,
mais Urbius peut bloquer l'acces a
la tour a sa guise (comme les PJ le
savent) et il n’a pas jugé utile d’en
faire beaucoup plus. Cette salle était
a une époque remplie de milliers de
piéces d’or, d’ceuvres d’art de valeur
et autres objets magiques. Mais la
longue guerre a prélevé son tribut,
Urbius n’est plus aussi riche qu’il ne
Pétait. Toutefois, on y trouve encore
quelques babioles.

Une statuette en or d’une jeune elfe
danseuse d’une valeur de 500 PA, un
coffret contenant 12 rubis (300 PA
chacun). Un gros coffre contenant
environ 6 000 PA. Il reste aussi une
réserve de parchemins magiques :
un parchemin de chaque sort de ma-
gicien (soit 25 parchemins) plus un
parchemin de zone de non-magie (ce
parchemin permet de lancer une fois
le sort épique du méme nom). Dans
un coin, sur un piédestal, on trouve
une bouteille contenant un vin dé-
licieux qui se remplit a nouveau
chaque nuit. Au centre de la piéce,
un pilier sort du sol et supporte un
globe de pierre. Il s’agit de l'orbe de
contrdle de la tour. Inactive pour les
six heures suivant la mort d’Urbius,
elle sera ensuite la clef pour quun
nouveau propriétaire prenne le
controle de la tour.

Etage des invités

Le nouvel étage créé par Urbius pour
cette nuit trés spéciale est consti-
tué de nombreuses suites luxueu-
sement meublées. Chaque chambre
possede deux acces, les portes ne

Parchemin de zone de non-
magie : plus aucun sort ni objet ma-
gique ne fonctionne dans une zone
de 5 meétres de diametre pour une
durée de 2d6 tours. La zone est fixe.

Les PJ pourraient avoir I'idée de lan-
cer ce sort au niveau de la porte de la
tour pour s’en échapper. Hélas si cela
permet bien d’ouvrir la porte, cela ré-
véle que la tour est actuellement cou-
pée du monde. La porte s’ouvre sur
un vide de ténébres infinies, glaciales
et terrifiantes. Le personnage qui
ouvre la porte subit 3d6 DM de froid
et doit faire un test de CON difficul-
té 15 ou étre Affaibli pour une heure...
Sile parchemin est utilisé a proximité
d’une « fenétre » (voir marge corres-
pondante), le mur perd sa propriété
magique de transparence et devient

donc un mur tout a fait ordinaire
pour la durée de I'effet de non-magie.

Utiliser le parchemin dans 1’étage
magique est une mauvaise idée,
cela le fait disparaitre pour la du-
rée de la zone de non-magie. Toutes
les créatures qui s’y trouvent sont
transportées dans 'escalier entre le
rez-de-chaussée et le premier étage
de la tour et elles subissent 2d6 DM.
Elles sont de plus étourdies pour
1d6 tours, la moitié en réussissant
un test de CON difficulté 15.

Ce parchemin est enfin le moyen le
plus efficace de démasquer I'Myrrs. Le
doppleganger en est bien conscient et
il est hors de question de le faire entrer
dans la zone de non magie. Mais lancé
au bon endroit, au bon moment le par-
chemin peut faire des miracles.
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s’ouvrent que pour le propriétaire
de la chambre, pour Urbius ou pour
Gustaf (chargé de ’entretien).

Un salon central est meublé de
confortables canapés et une table
basse présente quantité de boissons
et d’amuse-gueules que Gustaf re-
nouvelle réguliérement.

Fonctionnement des escaliers :
Pescalier entre le rez-de-chaussée et
le premier étage de la tour est devenu
un portail de téléportation. Un mar-
cheur ne se rend compte de rien, mais
en montant ’escalier depuis le rez-de-
chaussée, il est transporté sur le palier
de l'escalier Nord de 1’étage des invi-
tés. A l'inverse, en prenant I'escalier
droit, un personnage débouche sur

le palier du premier étage de la tour.
Pour redescendre au rez-de-chaussée
de la tour, il faut emprunter I'escalier
gauche de 'étage des invités. Enfin,
descendre 'escalier du premier étage
de la tour meéne désormais a I'escalier
Sud de I'étage des invités. Si vous étes
perdu, relisez ce paragraphe en ob-
servant le plan de I'étage des invités
ci-dessous, tout devrait s’éclairer !

Les premiers essais des PJ comme

des PNJ seront sans doute un peu
aléatoires, aucune pancarte, au-
cune explication a chacun des es-
caliers n’indique la procédure a
suivre. Comprendre comment se
déplacer est une petite aventure a
elle seule.




Cheonologie de la soicée

1. Réception

Les convives arrivent a la tour apres
les PJ, dans l'ordre indiqué :

1. Axis Manndar, grand prétre
de Paleseaux

2. Nelmion Lypis, chef du
renseignement (originaire de
Lycanis)

3. Berold de Forterre, com-
mandeur des chevaliers de
Bastion et Arthus Cline, écuyer
du commandeur

4. Ulmard, héros des réfugiés de
Hautepierre

5. Anton Dalmen, bourgmestre
de Paleseaux

=

6. Milius Portefait, capitaine de
la milice et Elias Founder, capi-
taine des gardes

1ls sont tous accueillis par Urbius en

personne et menés au salon ou Gus-
taf leur sert un verre de vin. Les PJ
peuvent remarquer qu’avant de boire,
Urbius passe une amulette pourvue
d’une pierre verte au-dessus de son
gobelet de métal (INT difficulté 12).

Si on I'interroge a ce sujet, il étouffe
un petit rire crispé.

« On n'est jamais trop prudent, bien
qu’ici, en vérité, je suis en sécurité.
Cest a cause de cette satanée sorciére,
elle m'a prédit que je mourrai empoi-
sonné ! Je suis sans doute un vieux
fou pour croire une femme qui a des
visions pendant, hum, un peu nim-
porte quand... » |l fronce les sourcils
mais semble un instant troublé.

La sorciere c’est bien évidemment
Rebecca. Elle lui a fait cette prédic-
tion juste apres leur relation char-
nelle ! Elle avait raison, Urbius va
bien mourir empoisonné, méme si
ce n’est pas le poison qui va le tuer...

Urbius demande aux PJ de ne
pas raconter leur histoire a chaque
convive mais de garder les faits pour




P commeith de
PAPY DONJON

Mais gui raconte ?
Mes petits amis... On touche
la un point sensible du JdR.
Ne dites-rien, je devine votre
question. En voila une belle
scéne a jouer : les PJ qui ra-
content leurs exploits devant
un parterre d’huiles. Crucial.
Mais qui raconte : les joueurs
eux-mémes ou les person-
nages ? En fait, ca dépend
de la fagon dont vous aimez
jouer. Certains groupes qui
aiment le roleplay, l'interpré-
tation, joueront la scéne sans
jet de dés. D'autres gens
n‘aiment pas ¢a et estiment
que la valeur de Charisme
d’un personnage est la pour
simuler ce genre de situation
aussi sirement que la Force
simule le coup de boule dans
le nez. D'autres mixtent les
deux approches et font un
jet, avec un bonus plus ou
moins énorme (vous pouvez
aller jusqu’a +12 ou +15
selon l'interprétation du
joueur). En définitive, c'est a
vous de choisir !

MO —

le moment ou ils devront prendre la
parole devant I’assemblée. De méme,
il a demandé a tous les convives de
ne pas presser ses invités mystérieux

de questions.

2. Repas

Petit discours
d’Urbius :

de présentation

« Membres du conseil, invités de
marque, cette réunion est un mo-
ment historique dont le sujet nest
rien moins que d’‘amorcer le mou-
vement qui doit renverser la situa-
tion a l'avantage des forces libres de
Cobis !'» [Assentiment général]

« Nous sommes ici pour établir une
stratégie qui permette de briser le
siege de Paleseaux puis denvisager
ce qui doit étre notre objectif final : la
mort du dragon ! » [Murmures]

Urbius toussote.

« Nous avons déja évoqué de telles
stratégies de part le passé mais nous
sommes restés sur un constat déchec.
Ce soir, la situation a changé, un nou-
vel espoir est possible. Des héros nous
ont rejoints, ils amenent leur propre
armée et les ennemis d’hier peuvent
devenir les alliés d’aujourd’hui. Toute-
fois, nous devrons faire preuve de soli-
darité et d'abnégation, nous devrons
laisser de c6té nos vieilles querelles ou
nos rancunes et enfin laisser porter le
glaive de la colére a ceux dont cest la
destinée. Nul d'entre nous nest plus
habilité qu’un autre a prendre seul les
décisions et ceci a souvent été notre
faiblesse, mais il nous faut a présent
agir de concert. Je ne permettrai pas
qu’il en soit autrement ! Nous de-
vons nous assurer qu‘au matin tous
seront convaincus du bien-fondé de
la stratégie que nous aurons choisie
ensemble. »

Le vieux mage est pris d'une quinte
de toux et avale une gorgée de vin
pour l'apaiser.

«Nous avons donc toute la nuit pour
nous mettre d‘accord. Je vous pour-
suivrai jusque sous les couvertures s'il
le faut (des rires fusent), car si nous
échouons, nul ne trouvera jamais plus
le sommeil ! »

Urbius tousse a nouveau. « Je crois
que j'ai attrapé froid. Mon cher Axis, si
vous le voulez bien, ce soir aprés nos
débats communs, vous serez le pre-
mier dont je viendrai consulter I'avis
en privé ! Mais auparavant, nous al-
lons nous sustenter, car la nuit sera
riche en réflexions mais sans doute
courte en sommeil. Ce délicieux repas
nous a été concocté par Mirella, un
véritable cordon bleu qui officie ha-
bituellement au temple. Rien ne sort
jamais de bon d’un ventre vide ! Bon
appétit!»

La toux d’Urbius et les soins qui lui
seront prodigués par Axis consti-
tuent simplement une fausse piste
pour les PJ pendant leurs réflexions
apres la mort du Mage.

3. Arrivée de ’émissaire de
Lycanis

L’amiral Val Morgan et son aide
de camp arrivent alors que le repas
est déja presque terminé. Urbius les
présente a I'assemblée comme des
interlocuteurs a part entiére, préts
a apporter leur aide et qui doivent
entendre le récit des PJ. Berold de
Forterre s’indigne de la présence
d’ennemis (les émissaires) et me-
nace de partir. Urbius le persuade de
rester et d’écouter les révélations des
personnages puis la proposition de
Pamiral.

4. Narration des PJ

L'exposé des PJ sera parfois in-
terrompu par des questions ou des
mises en doute du sérieux de leurs
propos. Le MJ devra apprécier la
prestation des joueurs qui narrent
leurs exploits et le niveau de di-



plomatie dont ils font usage pour
répondre aux questions. Prenez en-
suite en compte le bonus de CHA de
l'orateur (le PJ pas le joueur !) pour
déterminer au final le niveau de sym-
pathie, de crédibilité et de crédit que
les PJ se voient accordé a l'issue de
leur discours.

Cela aura par la suite une influence
prépondérante durant 'enquéte sur
le respect qu’on accordera a leur avis
et a leurs prises de position...

Exprimez le résultat des joueurs
sous forme d’un bonus/malus a ap-
pliquer a tous leurs tests de CHA
pour essayer de convaincre, négocier
ou intimider pour la suite du scéna-
rio. Bien entendu, ce modificateur
peut encore évoluer selon le sérieux
et l'efficacité des actions et des prises
de paroles a venir. Et n’oubliez pas
que si la confiance et le respect sont
longs a obtenir, ils se perdent tres
rapidement...

. Les PJ se montrent convaincants,
solides, diplomates et respec-
tueux : de +3, jusqu’a +5

- Les PJ se montrent confus et peu
convaincants : de -2 & +2

- Les PJ se conduisent comme
des pitres et répondent en man-
quant de respect aux membres du
conseil : de -3 jusqu’a -5

5. Prise de
parole de
Servantes

Pour  rappel,

Servantes est un

PNJ apparu dans

le scénario 2, La cité

pétrifiée. 1l est donc le

seul a déja connaitre les PJ. Selon

la facon dont s’est passé 'aventure,

il est un allié des PJ ou au contraire

un ennemi. Quoi qu’il en soit, il est

a présent du coté de ceux qui s’op-
posent aux forces du dragon.

Servantes explique qu’au prochain
assaut, le plan des assiégeants
consiste a envoyer un commando
dirigé par Hector de Lycanis prendre
le contréle de la chaine qui bloque
le port afin de permettre a leurs na-
vires d’entrer et d’y débarquer des
soldats-esclaves. Il compte prévenir
les forces de Paleseaux du moment
ou cela doit arriver afin que cette
manceuvre échoue.

1l affirme ensuite que les soldats
de Lycanis et méme de nombreux
gradés sont de plus en plus mal a
laise avec cette guerre contre une
cité sceur au profit du tyran draco-
nique. L’amiral Caspien Val Morgan
(ici présent) souhaite sortir
Lycanis de ce conflit, mais

les soldats sont bien trop

terrifiés par le baron Léon

de Lycanis et son fils

Hector, que les PJ

connaissent  sans

doute depuis le

scénario 2. Il sug-

gere que leur dis-

parition pour-

rait laisser le

champ libre a

lamiral, tout

en préservant son

honneur et son au-

torité (ce qui fait

s’esclaffer ~ Berold

« Vous avez une

drole de fagon de

faire faire le sale

boulot par chez

vous ! »)

6. Réunion
houleuse
et séance
levée

Urbius présente
une carte (voir la
carte du siege de
Paleseaux).

(asmien Jal
OfgoLn




Chacun propose des lignes d’actions
et les PJ peuvent eux aussi interve-
nir, notamment en tant que maitres
de 'armée des arbres morts. Le pro-
bléme c’est que tout le monde n’est
pas d’accord. Voici donc un résumé
des échanges et des avis de chacun
si les PJ ne modifient pas la tour-
nure des événements. Méme si vous
ne suivez pas cette trame, elle vous
permet de mieux cerner les moti-
vations et les avis divergeant des
protagonistes.

Urbius propose d’attendre une of-
fensive adverse majeure, qui a son
avis, ne saurait tarder. En effet de-
puis qu’il a mis en place des champs
magiques, la nourriture disponible
permet de tenir le siége pendant tres
longtemps. L'ennemi conscient de
cet élément n’a donc plus aucun in-
térét a laisser le siége se prolonger.

Il souhaite, lors de I'assaut, s’appuyer

sur un putsch des émissaires Lycanis
entralnant la défection du soutien
maritime. Sa stratégie consiste a
laisser les ennemis s’épuiser dans un
assaut inutile, puis contre-attaquer
lorsqu’ils se replieront en prenant les
mercenaires et I’état-major adverse
en tenaille avec I'armée des arbres
morts menée par les PJ.

L’amiral Caspien Val Morgan
fait remarquer que le jour de l'at-
taque, il aura a son bord le maitre
des soldats-esclaves et leurs troupes
dans les cales. Le maitre est un puis-
sant magicien qui tient la vie des
esclaves entre les rets de sa magie
maléfique. Défaire en méme temps
Léon de Lycanis et le maitre des es-
claves semble impossible. Le putsch
devrait donc avoir lieu au moins la
veille pour pouvoir ensuite s’occuper
du mage au moment de I’embarque-
ment des esclaves. Malgré tout, ce
plan lui semble trés risqué car af-
fronter le mage et sa garde rappro-
chée est une chose difficile.

L’amiral Val Morgan suggéere plu-
tot d’acheter 'appui de 'armée des
soldats-esclaves pour qu’il les dé-
pose ensuite sur les arriéres de I'ar-
mée assiégeante plutoét que dans le
port. Les esclavagistes sont de vieux
magiciens rabougris, des étres mé-
prisables qui offrent leur service au
plus offrant sans aucun scrupule. Le
probléme c’est que le prix a mettre
est sans doute indécent... Bien qu'un
paiement en artefact magique est
une option (2 moins que les PJ aient
récupéré quelques pierres précieuses
de grande valeur dans le trésor de
Swarathnak).

Si les PJ ne proposent pas d’acheter
la « loyauté » du maitre des esclaves
eux-mémes, la résistance n’en a pas
les moyens. Dans ce cas, 'amiral
déclare qu’il préfére ne pas embar-
quer les esclaves et leur dangereux
chef sur son navire au moment de
l’attaque. Il faudra alors les affronter
sur terre et tant pis pour l'effet de
surprise.

Le Comman-
deur Berold
de Forterre
traite  l’amiral

de lache et le ton

monte. L’amiral

se retire dans ses

appartements. Ur-

bius sermonne le commandeur qui

déclare n’avoir aucun respect pour

les traitres. Pour sa part, Berold

suggere un assaut rapide contre

I’état-major adverse a la téte de ses

chevaliers avec le soutien des PJ et

un rideau défensif des arbres morts.

« Une guerre éclair et on en parle
plus!»

Ulmard rappelle
au comman-
deur que c’est la
méme straté-
gie brillante qui

a conduit son

propre roi a périr




devant l'antre du dragon. « Et pen-
dant que les hommes du roi et les
citoyens de Hautepierre mouraient,
ou étaient les fameux chevaliers du
commandeur ? »

Urbius modeére le chef des réfugiés.

Le commandeur et ses chevaliers
étaient en croisade au-dela des mers.
Ulmard critique le bien-fondé d’al-
ler combattre le mal dans un autre
royaume... Le ton monte.

Anton le bourg-

mestre joue

’apaisement.

Soutenu par le

chef de la mi-

lice, il propose

de prolonger le

siége jusqu’a ce que

les ennemis lévent le camp. « Apres
tout, nous sommes a l'abri derriére
les murs, nous ne manquons pas de
nourriture et si Lycanis ne ferme
plus l'espace maritime nous pouvons
méme nous déplacer a notre guise ! »

Milius et méme le Grand-prétre
Axis Manndar approuvent ces sages
paroles...

Berold de Forterre s’énerve

« Encore une stratégie de lache ! »
et quitte a son tour I'assemblée en
claquant la porte !

Urbius semble las.

« Le tempérament guerrier du Com-
mandeur le pousse parfois a choisir
l'action de fagon inconsidérée et je
regrette son départ. Mais ce que je
vais vous dire va, étonnamment,
plutét dans son sens. Il est Idche d'at-
tendre car chaque jour des esclaves
meurent dans les mines du dragon
a Hautepierre, chaque jour des gens
sont tués et transformés en écorchés.

Il n'est pas non plus sage d‘attendre,
car le pouvoir du dragon et de ses
troupes ne cesse de croitre. En vérité,
le temps joue contre nous et renforce
notre ennemi!

Nous avons une nuit pour nous
mettre d'accord. Prenons le temps de
réfléchir, mais ne tardons pas trop non
plus ! Je passerai m'entretenir avec
chacun dentre vous ce soir. A tout d
I'heure, je vous laisse pour le moment.
En attendant, Gustaf va vous montrer
vos appartements des qu'il reviendra.
Il est allé aider nos belliqueux compa-
gnons a trouver les leurs. »

Les invités encore présents peuvent
encore discuter un peu en sirotant
un verre servi par Mirella, mais 'am-
biance est assez silencieuse. Puis
Gustaf revient et guide chacun vers
ses appartements. Certains s’y ins-
tallent, d’autres en ressortent rapi-
dement pour visiter ainsi la célebre
tour du magicien, se promener entre
salons et bibliothéeque ou méme
jusqu’au phare.

Répartition des invités

- Mirella dort a la cuisine.

- Arthus dort dans la chambre du
chevalier Berold.

-+ Gustaf dans sa propre chambre.
Pour tous les autres, consultez le
plan de I’étage extra-dimensionnel.
7. Tractations nocturnes

Les personnages recoivent la visite de
plusieurs personnes et peuvent rendre
visite aux PNJ de leur choix pendant
la soirée jusqu’a la mort d’Urbius vers
minuit, I'heure du crime.

Protéger Urbius

Si les PJ collent aux basques
d’Urbius pour le protéger, celui-ci
leur ordonne de le laisser tranquille.
Parfois les PJ sont paranos (et sou-
vent, ils ont raison), mais on ne va
tout de méme pas les laisser pourrir
le scénario !

Urbius leur explique que suite a la
réunion houleuse, il doit mener des
tractations plus ou moins secrétes
avec chaque membre du conseil

Magie

Dans toute la tour et I'étage
extra-dimensionnel, les
sorts de transport magique
(porte dimensionnelle,
téléportation, etc.) ainsi que
les sorts d'invisibilité ne
fonctionnent pas.

————TT i



Tapis volant

Lors de I'entretien chez
Urbius, n'oubliez pas de
proposer aux PJ d'utiliser
le tapis volant. Cet objet,
leur sera trés utile pour la
suite de leurs aventures,

il est important que les PJ
prennent connaissance de
son existence.

MEZEENG —

de guerre. Cela va lui prendre sans
doute toute la nuit pour négocier un
accord pour le lendemain. Certaines
des personnes qui lui rendront visite
souhaiteront parfois que cela ne se
sache pas, la discrétion est de mise.

1l leur affirme que rien ne peut lui
arriver dans sa propre tour. Il pos-
sede de puissants pouvoirs, il est im-
possible de se rendre invisible dans
le batiment ou de s’y déplacer par
magie. Il acheéve de convaincre les
PJ en affirmant qu’il porte des pro-
tections magiques qui font qu’on ne
peut lattaquer par surprise et son
amulette détecte les poisons.

S’ils ne sont toujours pas convain-
cus, il demande a 1'un des PJ de le
frapper. Si celui-ci s’exécute, il se
trouve immédiatement téléporté
(comme quoi, le transport magique
marche tout de méme !) au cachot
(salle 3) attaché a un mur par des
chaines puissantes. Urbius leur dit :
« Je vous laisse le retrouver, pen-
dant ce temps-la, au moins vous ne
trainerez pas dans mes basques... »
et il s’en va rendre visite a un
convive !

De toute facon vous devez vous ar-
ranger pour donner du rythme a
cette soirée de négociation et occu-
per suffisamment les PJ pour qu’ils
oublient un peu Urbius.

Servantés est le premier a rendre
aux PJ une visite, de courtoisie s’ils
ont des relations d’amitié, ou pour
essayer de mettre un terme a leur
différent s’ils sont ennemis. Il essaye
de les convaincre d’aider 1’amiral,
« un homme qui sait se montrer
reconnaissant ».

Berold de Forterre vient ensuite
leur demander de mettre leur force
a son service. « Pas de manceuvres
politiciennes, juste mes chevaliers,
vous et moi ». Si les PJ sont aussi
dangereux pour le dragon qu’ils le
prétendent, alors il faut charger droit

sur le poste de commandement enne-
mi en utilisant éventuellement leurs
arbres pour créer une diversion. Un
combat des chefs est la seule issue
honorable et efficace. C’est aussi celle
qui apportera le plus de gloire !

Le pire, c’est que cela pourrait mar-
cher... un temps. Mais en fait, non,
car les deux principaux généraux de
I’armée du dragon sont immortels.

Berold est trés pressant et presque
menacant. Il laisse entendre aux PJ
qu’une fois le dragon vaincu, il de-
viendra probablement le nouveau roi
de Cobis. Il est préférable de compter
un roi parmi ses amis...

Urbius invite les PJ jusque dans
ses appartements pour discuter. Il
est important que la discussion ait
lieu chez lui car cela permettra aux
PJ de mieux comprendre certains
indices par la suite. C’est le moment
de faire allusion au magnifique bou-
quet de fleurs blanches du marais qui
agrémentent le bureau, des fleurs
parfaitement préservées par magie
depuis qu’il les a ramenées de sa
visite chez Rebecca ! Mais il n’a pas
invité les PJ pour leur parler de son
idylle contrariée, bien qu’il prendra
volontiers des nouvelles de la sor-
ciere et se montrera trés attristé de
sa décision de quitter le monde des
hommes. Il veut leur proposer d’as-
sassiner le maitre de Lycanis pour
aider 'amiral Caspien Val Morgan a
faire un coup d’état... Il ne présente
évidemment pas vraiment les choses
ainsi, mais « aider Uamiral serait li-
bérer Lycanis d’un tyran. »

Il y a un seul probléme, toutefois,
poursuit le mage, il faudrait planifier
la mort du pére et du fils en méme
temps. Or, les héros assez aguerris
pour ce type de mission ne courent
pas les rues de Paleseaux et les
membres du conseil de guerre ont des
responsabilités qui rend difficile de
les envoyer assumer ce type de tache.



Seul Ulmard s’est porté volontaire
et accepte de laisser son poste de
commandant des réfugiés de Haute-
pierre a son second pour accueillir
Hector de Lycanis avec certains de
ses hommes. Mais Urbius pense que,
seul, il n’est pas de taille et que I'ap-
pui d’au moins un PJ lui serait néces-
saire... Quand a s’occuper de Léon de
Lycanis, seuls les PJ peuvent espérer
y parvenir dans de bonnes condi-
tions. Urbius est prét a leur préter
son tapis volant pour accoster le na-
vire amiral !

Selon I'issue du proces des PJ dans
le scénario 3, ils pourraient pen-
ser a obtenir I'aide du Kraken, en
particulier s’ils s’en étaient fait un
allié. La créature d’essence divine
est-elle encore vivante ? Comment la
contacter ? Ils n’ont pas vraiment les
moyens de le faire facilement, mais
peu importe car Selmak/Clovik s’en
est occupé pour eux. Quelques temps
apres la disparition du dragon, il est
retourné sur l'ile des harpes. Il a libé-
ré la puissante créature, en échange
d’une promesse. Celle d’aider les PJ
dans la guerre a venir. Mais les PJ ne
vont récupérer l'indice les menant
sur cette piste que quelques dizaines
de minutes plus tard (voir plus loin).

Nelmion Lypis, chef du rensei-
gnement, originaire de Lycanis,
vient mettre en garde les PJ contre
Pamiral Caspien : « il va bien y
avoir un assassinat si vous débar-
quez sur son navire, mais c’est le
votre ». Nelmion avertit les PJ que
les forces du dragon attendent l'arri-
vée de quatre puissants personnages
qui correspondent a leur descrip-
tion. D’aprés ses renseignements,
des assassins doivent les éliminer au
plus vite quand ils apparaitront. A
son avis, la proposition soudaine de
Caspien au moment ou les PJ arrivent
est un coup monté et un piége pour
les attirer sur le bateau ou ils trouve-

ront la mort ! Nelmion a tort, 'amiral
ne joue pas un double jeu, mais en
temps que chef du renseignement, il
est totalement dans son role lorsqu’il
met en garde les PJ. D’autant plus
que ses renseignements sont bons, il
y a effectivement des assassins a la
recherche des héros...

Anton le bourg-
mestre vient les
voir pour les féli-
citer personnel-
lement d’avoir
sauvé les habi-

tants du souffle

du dragon et obtenir
des détails sur cet épisode. Si les PJ
se sont montrés sous un bon jour
lors de leur narration, il leur fait
des éloges. Il compte les faire
citoyens d’honneur et leur re-
mettre symboliquement les
clefs de la ville une fois le
siege levé...

Nelmion

Leis
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Axis Manndar,
grand-prétre
de Paleseaux
vient voir les PJ
pour leur parler
de voyage dans le
temps et de para-
doxe temporel. Il veut
plus de détails et s’interroge sur la
volonté des dieux. Il cherche a don-
ner un sens religieux a tous ces évé-
nements et élucubre des théories fu-
meuses. Si les PJ l'interrogent sur le
pourquoi de cet intérét pour ces ques-
tions, il finit par leur révéler qu'une
vieille femme aveugle, prétresse
de Trenner, le dieu du temps, prie
dans son temple (un temple dédié
a toutes les divinités bénéfiques du
panthéon). Depuis qu’elle est arri-
vée, juste avant les assiégeants, il y
a environ un mois, elle médite dans
le temple sans boire ni manger. Il a
méme cru qu’elle était morte, mais
non. Parfois la sainte femme répond
a un fidele venu prier aupres d’elle. 11
la soupconne d’étre agée de plusieurs
siecles. Comme les PJ pourraient s’en
douter a la description de la cécité de
cette personne, il s’agit effectivement
de Syléne.

Cest 4 ce moment-la que Mirella
frappe a la porte.

Mirella la cuisiniere frappe timide-
ment a la porte.

Vous remarquez que le bas de sa
robe est trempé, elle tord entre ses
doigts un tissu mouillé.

« Je mexcuse beaucoup de déranger
vos seigneuries mais cest l'eau. »

S'adressant au grand-prétre : « Mon
peére, je vous jure, suis pas folle, j'ai be-
soin d'eau pour la vaisselle mais l'eau,
comment dire, elle veut pas. Je vous
jure mes seigneurs. Elle sort du seau. »

Regardant [nom d’un PJ] en parti-
culier, elle poursuit : « Et puis ensuite,
ensuite ben vous devriez venir voir,

je crois que clest écrit vot’ nom. Jai
appris les lettres au temple et je crois
cest écrit [Nom du PJ]. Alors je suis
venu pour vous dire... J'ai bien fait ? »

Laconque du Hraken

Lorsque les PJ arrivent a la cuisine,
Gustaf est en train d’éponger I'eau.
Gustaf a horreur de la saleté ! Lors-
qu’il apprend le probléeme, il s’excuse
en grommelant :

« Ah ben voyons ! Maintenant, faut
arréter avec l'eau maintenant ! Cest
la derniere fois que je travaille pour un
magicien, ¢a va encore finir avec des
seaux deau partout comme d’habi-
tude et aprés, qui c'est qui va éponger
pendant deux jours, je vous le donne
en mille !»

Etil s’en va. Il décide ensuite d’aller

s’en plaindre a Urbius, c’est pour-
quoi Gustaf sera le premier sur les
lieux du meurtre.

Si les PJ demandent & Mirella de
leur montrer de quoi elle parlait, elle
s’exécute, non sans hésiter. Elle des-
cend le seau dans le puits, le pose sur
la margelle et se recule assez loin.

L’eau se couvre rapidement d’ondes
concentriques et le seau se met effec-
tivement a trembler. Sous les vibra-
tions, il glisse du muret et tombe.
L’eau éclabousse le sol puis la flaque
semble prendre vie et se déplace pour
venir non pas former des lettres mais
une fléche. Cette « fleche » s’écoule
vers le puits, remonte la margelle et
retombe dans le puits sous la cave
dans un « floc » sonore.

Si les PJ descendent a la cave et re-
gardent au fond du puits, 'eau qu’il
contient s’anime, un courant cir-
culaire se crée qui devient bient6t
un puissant tourbillon. Si la scene
est éclairée, les personnages ont le
temps d’apercevoir un ceil énorme au
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fond du tourbillon (I'ceil du Kraken),
puis il se forme une colonne d’eau
qui monte vers la margelle. Comme
portée par I’eau un objet : une sorte
de gros coquillage. Les PJ ont 3 tours
pour s’en saisir, ensuite la colonne
retombe et disparait, tout redevient
calme. S’ils n’ont pas saisi la conque
a ce moment 13, elle repose au fond
du puits et il est possible d’aller la
chercher a la nage.

Conque du Kraken

La conque du kraken est un énorme
coquillage en spirale sculpté de facon
a donner l'illusion qu’une sorte de
séche (le Kraken) I’enserre entre ses
tentacules. Si les PJ ont déja rencon-
tré le Kraken, un simple test d’'INT
difficulté 5 est suffisant pour recon-
naitre la créature fabuleuse qui était
emprisonnée sous l'ile de I'oratoire.

Lorsque quelquun souffle dans
la conque, il n’obtient pas grand-
chose, seule une légére vibration est
perceptible, un son trés bas et peu
audible. Si la conque est utilisée de
cette facon au bord du lac (ou sur
le lac), le Kraken répond a I’appel
au bout d’'une dizaine de minutes.
Le porteur de la conque peut alors
communiquer avec le Kraken par
télépathie.

Histoire de la conque

Peu de temps apres la disparition
du dragon, Clovik/Selmak s’est
rendu sur Iile de I'Oratoire pour
délivrer le Kraken. Une fois libre,
l’ancien dieu s’est retiré dans les pro-
fondeurs du lac apres avoir passé un
accord avec le magicien. Il répondra
une fois a I’appel de la conque et ac-
complira une tache. Le Kraken peut
étre utilisé pour couler n’importe
quel navire, par exemple le navire
amiral de la flotte Lycanis, tuant du
méme coup Léon de Lycanis... et les
esclaves-soldat a son bord (le maitre
des soldats-esclaves réussira quant a
lui a fuir par la voie des airs).

w &

£ agsassinat

Ulmard, héros des réfugiés de
Hautepierre, est en fait un dopple-
ganger du nom de I’'Myrrs, un assas-
sin au service du dragon. Il a éliminé
Ulmard et a pris sa place depuis déja
trois mois.

Au départ, I'Myrrs a pour seule
mission d’éliminer Urbius qui est
la clé de votte de la résistance de
Paleseaux. Lorsqu’il découvre quun
émissaire de Lycanis est présent, il
décide d’adapter son plan pour le
faire accuser et empécher une éven-
tuelle alliance.

Apres avoir assassiné Urbius, il se
retrouve piégé avec tous les autres
dans la tour. Il se raccroche a un
unique espoir : s’il parvient a semer
la zizanie, a provoquer assez de que-
relles et de soupcons pour obtenir
que les convives s’entre-tuent dans
un bain de sang, il espére étre le der-
nier survivant. S’il décapite ainsi les
forces de la résistance, il ne doute pas
une seconde que son maitre le dragon
va facilement remporter la guerre et
viendra le délivrer. Ne serait-ce que
pour s’emparer des richesses et des
objets des personnages importants
présents dans la tour. Toutefois, il
est a priori impressionné par des hé-
ros que méme son employeur craint.
1l préfere donc agir prudemment et
ne pas les affronter directement, sauf
siles PJ le mettent en confiance en se
comportant comme des zouaves ou
qu’il trouve une belle occasion sans
risque (ce qui pourrait étre un piege
tendu par vos joueurs si ces derniers
sont particulierement malins).

La méthode

L’assassinat est perpétré par
Ulmard, en trois temps.

1. Du vin empoisonné et un
sort de contrepoison : pendant
les tractations de la soirée, Ulmard
commence par offrir du vin a Urbius

Le Kraken




Pan comntils de
PAPY DONJON

Lies NJ sont des
sadigues !

Ah ah ! Je constate qu'on
m’appelle toujours pour

les saloperies ! C'est de
bonne guerre, va ! J'en ai fait
tellement. Je vous ai raconté
la fois au club od... Oui,
pardon. Restons concentré
sur notre histoire ! Pardon.
Donc, une fois que les PJ ont
la conque du Kraken entre
leurs mains, attendez un
peu. Il serait amusant qu'un
des joueurs ait l'idée de souf-
fler dedans. Franchement, ¢a
devrait arriver ! Profitez-en
pour faire coincider la fin

du son de la conque avec

le gong qui signale la mort
d'Urbius. Les joueurs ne
savent pas du tout ce qu'il

se passe. lls penseront sans
doute avoir fait une boulette
ou mis en route quelque
chose de puissant... Pas du
tout, mais c'est tellement
plus drdle s'ils le croient...
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alors que ce dernier lui rend visite
dans sa chambre. Il a versé dans le
vin un puissant poison paralysant,
puis il a utilisé sur le breuvage un sort
qui neutralise les poisons pendant
la durée du sort (24 heures). Lors-
qu'Urbius utilise son amulette, elle
ne détecte aucun poison, car celui-ci
n’est pas actif. Une fois Urbius parti,
I'Myrrs boit un antidote afin de ne
pas subir les effets du poison pendant
la phase suivante. Il laisse le vin en-
chanté et les deux verres sur la table.

2, Un parchemin piégé et un
sort d’anti-magie : le doppleganger
prend ensuite I'apparence de Nelmion
Lypis, le chef du renseignement. Il
croise le bourgmestre Anton en mon-
tant a la chambre d’Urbius. Il porte a
Urbius une missive dont il dit qu’elle
a été interceptée sur un messager. Le
parchemin porte le sceau magique du
dragon. Urbius connait ce sceau et il
sait que s’il est brisé, il déclenche une
vague de feu qui détruit le parchemin
et brile celui qui le manipule. Il lance
donc sur lui un puissant sort de zone
d’anti-magie (capacité épique) pour
ouvrir le parchemin.

3. Un assassinat classique ma-
quillé : la zone d’anti-magie a pour
effet d’annuler le sort de contrepoi-
son et donc d’activer le poison (qui
lui n’est pas magique) tout en annu-
lant les protections magiques du ma-
gicien et Urbius se retrouve paralysé.

I'Myrrs (qui montre son vrai visage

dans la zone d’anti-magie) en profite
pour sortir un stylet et assassiner
Urbius par une incision verticale
d’une précision chirurgicale du cou
vers le coeur. Urbius mort, la zone
d’anti-magie cesse et I'Myrrs se
transforme en loup-garou pour dé-
chiqueter le corps du mage tandis
que le gong annoncant la mort de
son maitre secoue toute la tour.

L’assassin sort ensuite rapidement,
sans croiser personne et monte au

phare. Il redescend lorsque tout le
monde est occupé par la découverte
du meurtre.

Le gong
Lisez ou paraphrasez le paragraphe
suivant a vos joueurs :

Le son d'un gong colossal résonne
soudain. Le son vous frappe de plein
fouet, son timbre est si puissant que
la tour entiére tremble sur ses fon-
dations.Vous peinez a rester debout
et ne pouvez vous empécher de
plaguer vos mains sur vos oreilles
pour échapper a la douleur qui ré-
sonne dans vos entrailles. Autour
de vous, les meubles bougent et
des objets tombent tandis que vos
organes semblent vouloir s'échap-
per par votre cesophage. Le son n'a
duré que quelques secondes, mais
chacun vacille et souffle en s'ap-
puyant aux murs pour retrouver son
équilibre.

Apres le gong, les PJ vont sans doute
se diriger vers les appartements
d’Urbius pour interroger le magicien
sur sa signification. C’est en tout cas
ce que font les autres invités. Les per-
sonnages peuvent accompagner les
retardataires qu'’ils croisent a 1’étage
de leur appartement, tous montent
vers I’étage ou réside le magicien.

Le testament d’Urbius

Comme les PJ viennent de I'endroit
le plus éloigné, ils sont sans doute les
derniers arrivés.

Lisez ou paraphrasez le paragraphe
suivant a vos joueurs :

Axis Manndar, le grand-prétre,
s'est agenouillé au chevet d'Urbius,
il lui ferme les yeux en récitant des
prieres et une larme coule le long
de sa joue. Les autres convives
sont sous le choc, les murmures



font état de l'incrédulité de chacun.
Seul Berold parle, fort comme a son
habitude : « Il y a un assassin parmi
nous ! Et qui donc aurait pu avoir in-
téréta...»

Sa diatribe est coupée court par
un événement surprenant. La cein-
ture du mage émet un cliquetis et
s'ouvre pour laisser apparaitre un
cristal translucide. Une espece de
vrombissement se fait entendre et
le cercle des curieux sélargit sou-
dainement. On n'est jamais assez
prudent avec un magicien, méme
mort!

Que font les PJ ?

Apres un flash lumineux, une image
en trois dimensions se forme juste au
dessus du corps du défunt. On recon-
nait facilement la téte du magicien,
méme si elle est Iégérement translu-
cide et un peu vaporeuse.

Limage s'anime et la voix du mage
emplit la piece.

« Si vous entendez ce message, clest
que je suis mort. Vous vous demandez
sans doute pourquoi avoir ainsi pré-
paré mon testament ? Pour deux rai-
sons. La premiére est l'intime convic-
tion que ma fin était proche. Elle me
fut prédite par une sorciere du nom de
Rebecca. Elle m'a aussi prédit la facon
dont je partirai : empoisonné. Aussi a
moins qu'elle ne se soit trompée, vous
savez a présent ce qui ma tué. Jai
pourtant pris toute mes précautions
concernant le poison mais, manifes-
tement, j’ai du rater quelque chose.

La seconde raison est sans doute la
plus importante. Je ne pouvais pas lais-
ser impunément mon assassin senfuir.
Déja, il est évident que je compte sur
vous pour me venger, mais avant tout,
étant donné la situation, je ne peux lais-
ser un agent ennemi forcément puis-
sant senfuir en emportant avec lui des




informations qui pourraient étre fatales
aux habitants de Paleseaux.

Si ce message s'est déclenché plu-
sieurs minutes aprés ma mort, cest
qu’un nombre suffisant de personnes
est réuni autour de mon corps. Vous
étes donc sans doute innocents de
mon meurtre mais je dois vous préve-
nir, 'assassin est encore parmi vous.

A ma mort, le puissant gong qui a
ébranlé la tour signifie que la struc-
ture s'est coupée du monde. Cet en-
droit est a présent totalement isolé,
nul n'entre et nul ne sort. Si mon as-
sassin a tenté de fuir, il le sait déja.

Je suis désolé, mais j'ai une nouvelle
plus mauvaise encore a vous annon-
cer. Le gong retentira a nouveau une
fois a chaque heure pendant les six
prochaines heures. A la fin de ce dé-
lai, la tour voyagera dans une poche
dimensionnelle isolée ol elle perdra
toute magie. Bref, une prison. Ce qui
signifie que ses occupants resteront a
jamais prisonniers du lieu.

Il'y a toutefois une issue, j'aurai aimé
faire autrement mais je n'ai pas réussi.
Si mon assassin est identifié et tué, a
lissue des six heures, la tour souvri-
ra et ne sera pas téléportée. La ma-
gie de la tour posséde une sorte de
conscience pour ces choses-la. Vous
savez donc ce qui vous reste a faire.

Bonne chance ! »
Limage se dissout et on entend
Berold hurler « Non mais cest pas

possible, dites moi que ce nest pas
vrai, mais quel abruti ce mage ! »

Note : si les PJ examinent la cein-
ture, ils peuvent constater qu’elle
possede le méme boitier dans le dos
d’Urbius. Au cas ou, il serait mort
sur le ventre. Le mage avait songé
a tout... ou presque. En ouvrant ce
second boitier, on obtient a nouveau
exactement le méme message.

La scéne du crime

Le corps repose dans le bureau
d’Urbius (13). La piéce est sens des-
sus-dessous, comme si un combat
avait eu lieu. Une chaise est retour-
née et brisée, des papiers qui de-
vaient étre a l'origine sur le bureau
jonchent le sol, ils sont tachés de
sang. Une étagere est renversée au
milieu de la piece, les livres qu’elle
contenait éparpillés au sol.

Les témoins : si les PJ interrogent
Gustaf sur la scéne du crime a son ar-
rivée, il ne se rappelle de rien en par-
ticulier. Toutefois, s’ils lui demandent
de faire le récit précis de sa découverte
du cadavre et de l'arrivée des autres
invités, voici ce qu’ils apprennent.

Gustaf montait voir le magicien
pour le prévenir de « I'inondation »
dans les cuisines. Le gong l'a sai-
si alors qu’il était sur le palier du
deuxiéme étage. Apres avoir repris
ses esprits, il a continué son chemin
vers les appartements du maitre. En
arrivant, il a vu la porte entrouverte.
Ayant appelé et n’obtenant pas de ré-
ponse, il est entré. Lorsqu’il a décou-
vert le corps, 'étageére était renversée
sur les jambes d’Urbius. Cest Gustaf
aidé de Nelmion Lypis, arrivé juste
apres lui, qui a déplacé le meuble et
retourné le cadavre, a l'origine sur le
ventre.

Cest 'Myrrs qui a renversé 'étagere
précipitamment aprés le meurtre
pour donner une impression de lutte
avant de fuir au plus vite.

Indice 1 : en cherchant dans les
papiers tachés de sang, on peut trou-
ver une empreinte partielle et mal
définie. Un test 'INT difficulté 10
permet d’identifier une empreinte
proche de celle d’'un gros chien ou
d’un loup. Un rodeur ou un druide
obtient un bonus de +5 sur ce test.

Indice 2 : le parchemin magique
a roulé sous une étagere encore de-
bout, I'Myrrs n’a pas eu le temps de
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le retrouver. Il est toujours roulé et
fermé par le sceau magique du dra-
gon. Une fouille sérieuse du bureau
(30 mn) suffit a le trouver, une fouille
plus rapide (2d6 minutes) nécessite
un test d’INT difficulté 10.

Le sceau en cire noire représente un
sablier, les PJ ne le savent pas, mais
il s’agit de celui de Lytochronox.
Presque tous les PNJ présents
peuvent leur dire. En revanche, seuls
Nelmion Lypis, Servantes et ’Amiral
Val Morgan peuvent les prévenir du
danger s’il est ouvert sans un mot de
passe approprié.

Le sceau irradie effectivement la
magie, le briser provoque une explo-
sion qui inflige 4d6 DM (1/2 si test
de DEX difficulté 15 réussi) dans un
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rayon de 2 meétres. Cela détruit com-
plétement le parchemin.

Si les PJ trouvent un moyen pour
annuler le sort (par exemple le par-
chemin de zone de non-magie trouvé
dans la salle du trésor), ils peuvent
Pouvrir sans risque. Le parchemin
est totalement vierge.

Si un personnage utilise plutét un
Cercle de protection (rang 3), le test
d’attaque magique a réussir est de
difficulté 25.

Indice 3 : un vase contenant des
fleurs est renversé et brisé au sol. Rien
d’extraordinaire, toutefois, les fleurs
sont complétement fanées. Si les PJ
sont allés précédemment rendre vi-
site & Urbius dans son bureau, les
fleurs n’étaient pas fanées. Un en-
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chantement mineur les maintenait
fraiches, 'annulation de magie les a
fait instantanément faner. Un PJ qui
recherche des indices peut prendre
conscience de la chose en réussissant
un test d’INT difficulté 10.

Le corps : le corps est ensanglanté,
plusieurs plaies zébrent la poitrine,
mais la blessure qui a causé la mort
est sans conteste la gorge arrachée
qui a libérée un flot de sang.

Il faut plonger les doigts dans la
blessure et pratiquer une véritable
autopsie (test d’INT difficulté 15)
pour réussir a trouver au milieu de
cette plaie béante, le coup de poin-
¢on qui a initialement provoqué la
mort en atteignant le cceur du mage.
Détection et magie : une détection
du poison s’avere négative ('enchan-
tement qui rend le poison inoffensif a
repris sa fonction dés la fin de la zone
d’antimagie). Axis peut pratiquer une
telle magie si on lui demande.

Une Détection de la magie permet
de détecter une légere aura de magie
résiduelle dans le sang du magicien
(le sort qui annule le poison présent
dans le vin), un test 'INT (magie)
difficulté 12 est nécessaire pour
comprendre qu’il s’agit d'un sort de
contrepoison. Si ce sort est dissipé,
alors un sort de Détection du poison
devient positif.

Les fleurs fanées sont elles aussi
magiques. Un simple test 'INT dif-
ficulté 5 suffit & un magicien pour
lanalyser : il s’agit d’'un sort mi-
neur de préservation. Et pourtant
les fleurs sont bien fanées. Un PJ
qui était déja venu dans la chambre
se rappelle alors du bouquet par-
faitement préservé lors de sa der-
niére visite. Le magicien prend alors
conscience qu’il y a eu une rupture
dans la magie et s’il découvre par
la suite le parchemin de zone de
non-magie dans la salle du trésor, il
fera le rapprochement.

Amulette de détection du poi-
son : si les joueurs pensent a le
demander, ils peuvent s’apercevoir
que I'amulette de détection du poi-
son qu’'Urbius avait utilisé au repas
a disparu.

I'Myrrs a volé Pamulette et la cache
pour le moment dans le manche d’'une
dague dont le pommeau se dévisse.
Au moment opportun, il ira la dissi-
muler dans la chambre d’un individu
qu’il souhaite faire accuser et pousse-
ra son pion préféré, le commandeur
Berold de Forterre, a 'exécuter...

La clef des appartements :
Urbius porte encore autour du cou
la clef magique qui permet de fermer
ses appartements. Ceux-ci peuvent
constituer une prison de choix si les
PJ veulent y enfermer quelqu’un.

Zaquete

Durant 'enquéte, les PJ vont devoir
la jouer fine, car les PNJ présents
sont pour la plupart aussi puissants
— voire plus — que les personnages.
Si l'usage de la force n’est pas exclu, il
faudra s’assurer du soutien des autres
membres du conseil. Foncer téte bais-
sée peut mener a un bain de sang gé-
néral, alimenté aussi par le sang des
PJ et cela signifierait surtout la réus-
site totale de la stratégie d' TMyrrs.
Gardez bien a l'esprit qu'un para-
metre important change radicalement
la donne de ce scénario : les protago-
nistes sont persuadés que, si I'assas-
sin n’est pas découvert, ils vont tous
finir emprisonnés dans la tour pour
le reste de leurs jours. Cette pression
va rendre certains d’entre eux de plus
en plus agressifs, paranos ou a de-
mi-fous, préts a tuer n’importe qui
pour s’assurer de retrouver la liberté.
Et les PJ, comment réagiront-ils ?
Vont-ils eux-aussi choisir la solu-
tion la plus simple : exécuter tous
les suspects potentiels par mesure de
sécurité ?
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Rapport de force : la majorité des
PNJ fera tout pour éviter un com-
bat contre un groupe de PJ soudés.
Apres tout, si leur histoire est vraie,
ils jouissent d’une sacrée réputation.
1l y a toutefois une exception d’im-
portance : Berold de Forterre qui
se pense supérieur a tout le monde.
Mais méme lui, ne lancera un défi
qu’a un seul PJ a la fois et s’assurera
que des alliés couvrent ses arrieres.

Le mensonge d’Urbius : seul le
MJ a acces a cette information ca-
pitale, dans son testament, Urbius
a menti ! Il souhaite faire paniquer
l’assassin et obliger d’éventuels té-
moins a lui régler son compte. Bien
que puissant, le magicien n’a absolu-
ment pas le pouvoir de téléporter la
tour, ni celui de savoir si I'assassin a
bien été appréhendé. Six heures cor-
respondent simplement & la durée
pendant laquelle la tour va encore
obéir a la volonté du défunt. Ensuite,
elle n’a plus de maitre et n'importe
quel magicien peut en prendre pos-
session en utilisant les formules ap-
propriées (voir L’héritage d’Urbius).

Le temps est compté : le meurtre
a lieu vers minuit, ensuite toutes les
heures, un gong puissant ébranle
le batiment (un coup par heure). A
6 heures la tour s’ouvre. Si I'Myrrs
réussit a sortir, les PJ ont échoué.

Afin de mettre un peu de pression
et de stress dans cette enquéte, tenez
un décompte précis de ’écoulement
du temps. Mieux, mettez en route un
chronometre et prévenez vos joueurs
que méme s’ils ne font rien, au maxi-
mum pour chaque demi-heure de
temps de jeu, une heure s’est écoulée
pour leur personnage. Cette partie
du scénario doit donc de toute fa-
con étre jouée en un maximum de
3 heures.

Si certains PJ entreprennent des

actions longues, le temps de jeu peut
en revanche étre raccourci.

Trouver le loup-garou : comme
les PJ le savent déja, la bibliothéque
d’Urbius posséde de nombreux ou-
vrages sur les loup-garous.

En y fouillant, ils peuvent trouver
quelques formules magiques per-
mettant de confondre ces créatures.
Hélas, la plupart nécessitent l'utili-
sation de pierres lunaires que les PJ
n’ont pas sous la main. En revanche,
il est possible de trouver dans le la-
boratoire une réserve d’aconit séchée
dans un bocal. Cela nécessite une
fouille minutieuse. L’aconit permet
de soigner les blessures infligées
par un loup-garou afin d’éviter la
contagion.

Un magicien inventif peut sans
doute aussi obtenir un filtre a base
d’aconit qui provoquerait d’horribles
douleurs a un loup-garou qui l'in-
gere. Un bon moyen pour détecter
un tel individu.

Les chambres des invités

La porte de chaque chambre ne
s’ouvre que pour son locataire (ou
pour Gustaf, mais ¢a les PJ ne le
savent pas au départ). La porte dé-
tecte l'apparence de la personne
qui tente de Pouvrir aussi I'Myrrs
peut entrer a sa guise dans n’im-
porte quelle chambre pour peu qu’il
prenne I'apparence du propriétaire.
En revanche, une fois a l'intérieur
d’une piéce, quiconque peut sortir
sans encombre.

Enfoncer une porte requiert un test
de FOR difficulté 20 (Solidité 20,
RD 7).

Lotacmeals

Selon les actions des PJ les événe-
ments peuvent considérablement
varier : convoquent-ils un débat pu-
blic, chacun regagne-t-il sa chambre,
ont-ils I'autorité naturelle suffisante
pour imposer une quelconque ligne
de conduite ?
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Les PJ pourraient vouloir garder
tout le monde groupé afin d’éviter de
nouveaux assassinats. Certains invi-
tés ont un argument contre, et pas
des moindres : va-t-on rester grou-
pés pour l'éternité dans cette pri-
son ? Non, la seule solution consiste
a trouver l’assassin. Et pour cela
il faut le pousser a la faute. « Quil
vienne ! », ajouteront méme Cas-
pien, Berold ou Ulmard pour une fois
d’accord.

Des groupes se forment bien qu'’ils
évolueront au gré des événements et
des déces !

« Anton, Milius et Elias
. Axis Manndar, Mirella et Gustav

- Servantes, Caspien Val Morgan et
éventuellement les PJ

« Ulmard, Nelmion Lypis, Berold de
Forterre et Arthus Cline

Le dernier groupe est le plus puis-
sant et sans doute le plus dangereux
pour les PJ.

Dans tous les cas, la pression doit
monter doucement. Les personnages
sont dans une situation catastro-
phique, plus le temps passe et plus
I'enjeu devient dominant : confondre
l'assassin d’Urbius ou rester empri-
sonné pour le reste de sa vie. A ce petit
jeu, la plupart des PNJ deviennent in-
contrdlables, préts a tout pour ne pas
terminer leurs jours dans cette tour...

Vous trouverez dans les pages qui
suivent quelques propositions d’évé-
nement probables mais pas incon-
tournables. Ce sont des idées. N'hé-
sitez pas a tout bouleverser. Si rien
ne se passe comme prévu, ce n’est
pas grave du moment qu’il y a une
logique. La trame proposée peut aus-
si vous faciliter le travail si vous ne
vous sentez pas trés a l'aise en dia-
logues et en improvisation, mais si
vous étes un expert dans ce domaine,
foncez et faites-vous plaisir !

Le gong

A la fin de chaque heure, le gong
résonne a nouveau faisant trembler
toute la tour. Agir au tour ot le gong
résonne demande un test de CON
difficulté 10. En cas d’échec, le per-
sonnage peut seulement réaliser une
action de mouvement a ce tour.

Il y aura un coup supplémentaire
pour chaque heure : deux coups au
début de la deuxiéme heure et, a la
fin du huis-clos, six coups pour la si-
xiéme heure. Chaque coup dure un
tour.

Premieére heure

Au départ, tous sont sous le choc du
testament d’Urbius, ce qui retarde
un peu le début de 'enquéte pour la
plupart des invités, puis chacun se
met a réfléchir de son c6té. Car, pour
une fois, les PJ ne sont pas seuls a
chercher, chacun s’y met ou fait mine
de chercher 'assassin...

Pendant cette premiere heure, les
PJ vont sans doute passer pas mal de
temps a fouiller pour trouver des in-
dices, d’abord sur le cadavre et dans
la chambre puis dans les apparte-
ments d’Urbius. Peut-étre ailleurs.

Deuxiéme heure

N

Le premier a penser que le
meurtrier est un Loup-garou est
Nelmion Lypis, venant de Lycanis
il s’y connait un peu. Ses soupgons se
portent immédiatement sur 'amiral
Caspien Val Morgan. Il en fait
part au commandeur Berold de
Forterre qui se satisfait pleinement
de cette explication.

Mirella (envoyée par Axis
Manndar) vient prévenir les PJ qu’il
y du grabuge, le groupe des quatre
énervés (Nelmyon, Berold, Ulmard
et Arthus) cherche Servantés et
Caspien Val Morgan pour leur ré-
gler leur compte.
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Sentant le vent tourner les deux
cibles se sont réfugiées dans le phare
prét a défendre cherement l'acces
(escalier permet de se battre a deux
de front au maximum).

Que font les PJ ? S’ils trouvent
Caspien et Servantes avant leurs
bourreaux, ils peuvent tenter d’évi-
ter un bain de sang, sinon il est sans
doute trop tard.

La diplomatie : convaincre Berold
et les autres de renoncer a leur pro-
jet par la seule force des mots serait
un exploit (CHA difficulté 25) et en-
core, Berold ne peut se résoudre a
les laisser en liberté. Les enfermer
et décider plus tard de leur sort est
une solution acceptable. Mais ou les
enfermer ? Gardés par qui ? Jusqu’'a
quand ? Les appartements d’Urbius
forment une prison de choix et un
lieu « acceptable » pour une per-
sonne du rang de 'amiral.

La force : si les PJ se rangent du
coté des deux « victimes », cela fait
hésiter les quatre agresseurs, car le
rapport de force s’équilibre.

Si 'attitude des PJ est provocatrice,
laffaire tourne au bain de sang (en
face Berold et Ulmard cedent vo-
lontiers a la provocation). Si elle est
apaisante, des menaces fusent, mais
le statu quo est obtenu pour quelque
temps. « On n'en a pas fint avec eux,
d’une maniére ou d’'une autre cette
affaire devra étre réglée dans cinq
heures », prévient Berold.

Le combat : si le combat a lieu,
lorsque 'amiral est réduit a la moitié
de ses PV, il passe en forme hybride
loup-garou. En agissant ainsi, il sait
qu’il signe son arrét de mort, mais
il est décidé a vendre chérement sa
peau. La seule chance pour les PJ
de le sauver est donc de réussir a
faire cesser le combat avant que cela
n’arrive.
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Les autres PNJ : Axis Manndar
ne prend pas parti, mais fait appel au
dialogue plutdt qu’a la violence. Si les
PJ préviennent Anton et ses adjoints,
Milius se range aux cotés de Berold.
Anton et Elias restent neutres.

Gustaf

Pendant cette scéne tendue, Gustaf
continue son travail comme si de
rien n’était. Il passe dans chaque
chambre pour vérifier que tout est en
ordre. Dans la chambre d’Ulmard, il
trouve deux verres vides et sales qu’il
remplace par deux verres propres et
les descend a la cuisine ou il les laisse
a Mirella.

Au moment de laver le verre qui a
contenu l'antidote bu par I'Mryss,
la jeune novice spécialiste des
plantes aromatiques respire
lodeur forte de la substance.
Etonnée de ne pas recon-

naitre de quoi il s’agit, elle

le montre ensuite a son

supérieur, le grand-

prétre Axis Manndar.
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Celui-ci « flaire » quelque chose
d’important et passe les deux pro-
chaines heures dans la bibliotheque
et le laboratoire a faire des re-
cherches sur la substance et il de-
mande a Mirella de découvrir d’ou
vient le verre. Mais Gustaf ne se rap-
pelle plus, il a débarrassé de nom-
breux verres durant la soirée !

Troisiéme heure

Mort d’Elias

Elias décide de parler a Milius

de son amour pour sa fille et

I'invite & boire un verre dans

sa chambre. La conversa-

tion tourne mal et une

violente dispute les op-

pose. Milius sous l'effet

de la coleére et la pres-

sion de la situation

présente quelques

signes de lycan-

thropie (les yeux

jaunes, les dents
proéminentes).

Elias prend peur
et cela dégé-
nére, Milius se
transforme  en
loup-garou et
tue le jeune
capitaine des
gardes.

Elias
Founder

Tintamarre : le combat a lieu dans
la chambre d’Elias et il est bref. A ce
moment-1a, les chambres autour ne
sont pas occupées. Si les PJ occupent
la chambre marquée « PJ 3 », ils en-
tendent du bruit, sinon rien. Apres le
meurtre, Milias toujours sous forme
de loup-garou fuit vers lescalier
Ouest et descend ensuite jusqu'au
sous-sol ou il reprend une forme
normale.

Chambre d’Elias : la chambre est
en désordre, le corps d’Elias git égor-
gé contre un mur.

Une fouille rapide permet de trou-
ver armure de Milius qui git au sol
(il a dii s’en débarrasser pendant la
transformation) et sa hache posée
pres de la porte.

Sur le bureau, les PJ trouvent une
lettre qu’Elias a commencé a écrire
pour sa douce, la lettre est posée
pliée, mais pas encore cachetée.

« Ma douce et tendre, je sais ce que
disent les gens, mais tu peux me
croire quand je te dis que j'ai changé.
Je n‘aime que toi. Dés que j'en aurais
l'occasion, jen parlerai avec ton pére.
D’homme a homme. Apreés tout, que
peut-il me faire ? Me refuser ta main ?
Il sera bien temps d‘aviser. Rien ne
pourra nous séparer, il devra bien
s’y résoudre lorsqu'il apprendra que
nous nous aimons. »

Il n’est pas allé plus loin et trouvant
le courage nécessaire en écrivant sa
lettre, il a invité Milius pour lui parler.

Chasse-a-I’lhomme : il n’est pas
tres difficile de savoir qui a tué Elias.
11 faut ensuite retrouver Milius pour
le capturer ou 'abattre. Il n’a pas de
souvenir exact de ce qui s’est passé.
Si on le presse trop, il se transforme
a nouveau en loup-garou et attaque
tous ceux qui se dressent sur son
chemin.
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Les PJ sont devant un dilemme. Que
vont-ils faire de lui ? Sans surprise,
Berold et sa clique demandent sa
téte.

Mort de Gustaf

Pendant que les PJ sont occupés par

Milius, Ulmard/I'Myrrs s’apercoit
que les verres qu’il a utilisés pour
empoisonner Urbius ont disparu et
il pose la question a Gustaf. Celui-ci
a fait preuve d’imprudence dans sa
réponse « Ahh mais oui, c’était ca.
Le pére Manndar voulait justement
savoir d'ou venaient ces verres ! »

Gustaf est mort d’un coup de dague

dans le dos, son cadavre est caché
dans une armoire dans sa propre
chambre. La disparition de Gustaf ne
sera pas évidente, par moment Ul-
mard/T’'Myrrs prend son apparence
pour donner le change. On le voit
peu, mais assez pour ne pas se dou-
ter de sa mort.

Quatrieme heure

Sous l'apparence de Gustaf, I'Myr-
rs rend visite a Axis Mandar et I'in-
forme qu’il se rappelle ou il a trouvé
les deux verres : dans la chambre de
Nelmion Lypis. Il lui apporte aussi la
bouteille du vin restant provenant,
d’apreés lui, de la méme chambre.

Le puzzle s’assemble

Axis termine ’analyse du contrepoi-
son, puis du vin enchanté en deman-
dant de l'aide aux PJ pour aller plus
vite, il leur faut presquune heure
pour déterminer la nature de 'en-
chantement et du poison.

1l serait mieux que les joueurs par-
ticipent a la mise en place du puzzle.
Presque toute la vérité sur le mode
opératoire de ’assassin peut étre re-
constituée a partir de ces éléments :
le vin enchanté pour neutraliser le
poison, I'antidote, le parchemin pié-
gé. Si vos joueurs n’avancent pas,
Axis met en place quelques pieces
qui leur permettront de poursuivre
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le raisonnement, par exemple en in-
voquant I'indice des fleurs fanées.

Tout semble coller : Nelmion empoi-
sonne Urbius avec un poison rendu
inoffensif par magie, puis il lui donne
un parchemin avec le sceau du dra-
gon, le mage lance une annulation
de magie. Il est empoisonné, mais
toujours vivant. Nelmion, qui vient
de Lycanis, se transforme en garou et
P'achéve faisant ainsi accuser Caspien.

Fouiller la chambre de Nelmion :
sous le matelas, les PJ peuvent trou-
ver 'amulette contre le poison que
portait Urbius. Cest I'Myrrs/
Gustaf qui Ia placée la.

Milius
pof‘l‘e{‘ouf

Cinquiéme heure

Chasse-a-
I’homme
bis

Tout semble
accuser le chef du
renseignement.
Va-t-il tomber
sous les coups de ses
bourreaux ?

Comprenant que son
heure est venue, Nelmion
ne perd pas de temps en
pourparlers, il essaye de
fuir et de trouver Gus-
taf pour lui régler son
compte ou le démas-
quer. Il ne le trouve pas
(et pour cause !)

Selon T'organisation de la
recherche, ce sont les PJ
ou I'équipe de Berold qui le
trouve.

Nelmion se bat jusqu'a la
mort, il ne clame méme pas
son innocence. « De toute fa-
con, crever maintenant ou
plus tard cest pareil.
Personne ne sortira
vivant de cette tour,

vous étes tous aussi
morts que moi. »



A thus
(line

Fin provisoire

Carecommence !

Si Nelmion est mort, le calme est re-
venu. Les survivants peuvent penser
que laffaire est résolue. L’ambiance
se détend un peu pendant une heure
entiére.

Si Nelmion est encore vivant, le trio
Ulmgard, Berold (+ Arthus) et Ant6n
fait tout pour obtenir sa téte : les PJ
sont seuls pour le défendre.

Sixiéme heure

Déces d’Axis
Manndar
Axis Manndar le
prétre a tout de
méme un doute. Il
connait bien Gustaf et
il I'a trouvé bizarre.
Il se met en quéte
d’indices dans sa
chambre. Mais il ne
prévient pas les PJ
de sa petite enquéte.
1l les soupconne autant que
tous les autres. Il trouve le
cadavre de Gustaf dans le
placard et comprend qu’il
s’est fait duper, mais trop
tard. Ulmard/ I'Myrrs 'a sui-
vi et I'assassine a son tour.

Déceés d’Arthus Cline

Dans la foulée et avant que
la parano ne soit a nouveau
a son comble, I’'Myrrs pro-
fite de 'ambiance plus calme
pour commettre un nouveau
meurtre qui lui permette a
nouveau de changer d’iden-
tité. Prenant l'apparence de
Berold, il attire Arthus Cline a
part et l'assassine. II échange
son équipement avec celui de
Cline puis le décapite et cache la
téte dans une chambre adjacente
(celle d’Elias par exemple).

Mirella arrive en hurlant, elle a
trouvé le cadavre d’Axis Manndar
dans la chambre de Gustaf. Si les PJ
fouillent la chambre ou le placard, ils
trouvent aussi le corps sans vie de
Gustaf. Tout deux ont été poignardé
dans le dos.

Désormais, Mirella est terrorisée, elle
passe son temps a coller le PJ le plus
costaud du groupe et le suit partout.
Les PJ vont-ils aussi se méfier d’elle ?
La parano est a son comble, d’autant
plus qu'Ulmard a lui aussi disparu.

Grand final

A ce stade, le nombre de survivants
devrait déja étre bien réduit. Si cer-
tains présumés coupables (Caspien,
Servantes, Milius) sont encore en
vie, la situation est difficilement te-
nable pour les PJ. Berold est prét a
zigouiller a tour de bras sans proces.

Alors que la fin approche I’'Myrrs jette
ses derniers atouts dans la bataille.

Arthus Cline/T’'Myrrs intercepte les
PJ, il leur indique avoir découvert
le corps d’Ulmard sans téte dans le
couloir menant a sa chambre.

Alors que les PJ examinent le corps et
avant qu’ils ne comprennent que cer-
tains indices ne collent pas et qu’il ne
s’agit pas du tout du corps d’'Ulmard
(test d’'Int difficulté 15), il tente de poi-
gnarder mortellement 'un d’eux, puis
il se précipite vers I'endroit ou Berold
est posté (le salon). Apres s’étre vo-
lontairement blessé au ventre sans
trop de gravité (-2 PV), il s’écroule
dans les bras du commandeur en ac-
cusant les PJ d’avoir tué Ulmard sous
Ses propres yeux.

Si les PJ réussissent a stopper
I'Mryss (par magie ?) avant qu’il ne
retrouve Berold, c’est le comman-
deur qui arrive a I'improviste alors
méme que les PJ s’apprétaient a en
finir avec le faux Arthus !
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Tandis que Berold affronte les PJ,
Anton le bourgmestre vient au che-
vet d’Arthus qui semble a I'article de
la mort. Mais deés que les PJ viennent
a bout de Berold, Arthus/I'Myrrs
égorge Anton ! Ce dernier utilise im-
médiatement sa capacité Feindre la
mort pour convaincre toute I’assem-
blée, en particulier son assassin, qu’il
n’y a plus rien a faire pour lui.

Les sixgongs

Le combat débute alors entre
Arthus/T'Myrrs et les PJ.

Dés qu’il a perdu la moitié de ses PV
ou, au plus tard au quatriéme tour,
Arthus saute sur un PJ (plutét un
voleur ou un guerrier, cela facilite la
détection des pensées). Il roule avec
lui au sol tandis que le premier des
6 gongs fait trembler la tour sur ses
fondations. Pendant que chacun a le
crane écrasé par la pression, il prend
cette fois 'apparence du PJ !

Les six tours restants sont intéres-
sants : a priori, si les PJ ne veulent
pas étre enfermés dans la tour, il leur
faut éliminer l’assassin. Mais qui
est-ce ? Ils ont devant eux deux ju-
meaux parfaits. Les joueurs peuvent
tenter un petit jeu de questions, mais
n’oubliez pas que le Doppleganger
lit dans les esprits, si son jumeau
connait la réponse, il peut la détec-
ter ! Il n’a pas besoin de fouiller dans
les pensées, sa cible est justement en
train d’y penser.

Pendant que les gongs retentissent,
Mirella, qui se rattache a un espoir
fou, se précipite vers la sortie pour
tenter désespérément d’ouvrir la
porte et de se sauver de ce piége.

Si les PJ réussissent a déterminer
qui est le Doppleganger ou entre-
prennent de tuer les deux jumeaux,
I'Myrrs tente de s’enfuir pour ga-
gner du temps et s’assurer que les PJ
restent a jamais prisonniers.

Si I'Myrrs prend l'avantage sur les
PJ (ce qui est possible apres tous ces
combats), Ant6n, qui n’est pas tout
a fait mort, peut intervenir in-extre-
mis pour leur donner un répit avec
une bonne attaque sournoise de der-
riére les fagots ! A traitre, traitre et
demi...

Lorsque le sixieme gong retentit, si
T'Myrrs est encore vivant, il pense
avoir rempli sa mission méme s’il se
sait perdu.

« Trop tard ! Cest terminé. Je suis
U'assassin d’Urbius et je suis encore
en vie ! Nous allons tous périr ici
et le dragon va triompher ! »

Etil attend les PJ pour un ul-
time combat.

Dans le méme temps, Mi-
rella ouvre la porte. Dehors,
la ville a 'aube. Elle s’écrie :
« Le mage a menti, il a menti,
nous sommes libres ! » Selon
le lieu ou se tient le combat
(probablement le salon du
rez-de-chaussée), les PJ
sont rapidement au
courant ou pas.

Des lors, I'Myrrs
essaye de sortir de la
tour.

Conséquences

Les PJ jouent gros
lors de ce huis clos. Ils
ont deux objectifs a at-
teindre : éviter la mort
d’un maximum de chefs de
la résistance de Paleseaux
et empécher I'Myrrs de
s’échapper de la tour. Enfin,
démasquer Milius repré-
sente un objectif secondaire.

Anton
Palmen
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+ Si de nombreux PNJ trouvent la L’héritage d’Urbius

mgrt durgnt cette nuit fatale\ (ce  Une fois la tour ré-ouverte, prendre
qui est trés probable), cela séme  posgession de la tour est un rituel qui
la confusion dans la ville et les peut étre entrepris par un mage (ma-

assiegeants seront avantages lors- gicien, ensorceleur, nécromancien,
qu’il faudra déterminer I'issue de forgesort).

la bataille finale (voir chapitre
suivant).

L'orbe en pierre est située dans
] . la salle du trésor. Il faut 24 heures
+ SiTMyrrs sort de la tour vivant et ge concentration pour prendre le

libre, il informe I'ennemi des plans  contrgle de la tour. Le nouveau pro-
de l'alliance et le préjudice est en- priétaire peut & volonté fermer I'ac-
core plus grand. ¢és a la tour ou ouvrir.

OUpS- ou porteu auao Unalreaepu el d d e

in‘de leur'pa nt’!ta?‘mﬁﬁem y “e'sont des'eréature
D ssantes; dé (S efaul W li.lb,l peuve
ou ll’ﬂemﬁ u inaires.'Un loup=garou nature -t» ange

é‘l‘oMldﬁteE?o‘é?éﬁéﬂeﬂﬁo es'alternativesila forme'classique
e lolip et Une forme hybride mi-homme i-loup (oU'de loup fedressé), plu
dangereuseraspie aIMMO aturel.
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I'Myrrs

Description

Un doppleganger est une créature
humanoide et capable de prendre
I’apparence des autres créatures. Ce
sont des étres calculateurs et fourbes
qui préférent la ruse au combat.
Lorsqu’il meurt, I'Mryss reprend sa
forme naturelle, une créature a la
peau grisatre, dénuée de traits.

Précisions

La magie qui permet a un dop-
pleganger de changer de forme est
quelque chose de puissant et de
complexe. Par exemple, si un dop-
pleganger imite un guerrier, des che-
veux poussent sur son crane glabre,
ce sont de véritables cheveux si on
les coupe. Ceci est un effet de poly-
morphie.

Le doppleganger brouille toutes les
détections : il ne semble pas ma-
gique et on ne lit dans ses pensées
que ce qu’il veut bien révéler. C'est
un imitateur parfait et sans faille.
Seule une zone d’annulation de la
magie 'oblige a reprendre sa véri-
table forme. Un simple sort de Dissi-
pation de magie ne l'affecte pas.

Capacités spéciales
Lorsqu’il n’est pas armé I'Myrrs

se fait pousser de longues griffes :
Coup (griffes) +8 DM 1d6+7

Lecture des pensées :
magique +8

attaque

Voie du tueur rang 3. Toute-
fois, dans la tour d’Uribus, I'Myrrs
ne peut pas utiliser les rang 2 et 3
de la Voie du tueur (disparition et

passe-muraille). Il ne peut donc uti-
liser qu’Attaque mortelle.

Attaque mortelle (L) : une attaque
similaire a 'attaque sournoise du vo-
leur qui doit étre exécutée de dos ou
par surprise. La créature obtient un
bonus de +5 en attaque et ajoute 6d6
aux DM. La créature obtient aussi un
bonus de +5 aux tests de discrétion.

Détection des pensées (L) : le dop-

pleganger peut détecter les pensées
d’une créature distante de moins
de 20 meétres en réussissant un test
d’attaque magique opposé (SAG).
En cas de réussite, il lit les pensées
superficielles de la créature, mais
ne peut pas sonder un esprit a la
recherche d’un renseignement par-
ticulier.

Imitation(L) le doppleganger
peut prendre la forme de tout hu-
manoide de taille petite ou moyenne
qu’il a observé pendant au moins un
tour. Il n’imite pas '’équipement de
la créature et doit revétir celui de sa
victime s’il veut prendre sa place.
Cette capacité n’a pas de limitation
de temps.

Imitation majeure (L) : I'myrrs a
développé un talent supplémentaire
pour l'illusion afin d’imiter rapide-
ment ’équipement de sa victime.
Dans ce cas, il imite parfaitement
sa cible, équipement compris, mais
pendant 2d6 minutes seulement.

Polyvalent : un doppleganger sait
utiliser toutes les armes et les ar-
mures, sa nature magique lui permet
aussi d’utiliser parchemins et autres
objets magiques comme s’il était ca-
pable de lancer des sorts jusqu'au
rang 5.

Per constils de

PAPY DONJON

Dossier top secref

Comment vous dites, bande
de jeunes ? Un « spoiler » ?
Quais... Ben Papy il vous
conseille un truc simple.

Je me suis battu pour qu'il
n'y ait pas d'illustration

de doppleganger dans ce
bouquin. Et oui, méme un
coup d'ceil furtif par-dessus
I'écran du maitre, par inad-
vertance ou par fourberie,
pourrait révéler le pot-aux-
roses aux joueurs et ruiner
le scénario ! Et je ne parle
méme pas de cette saleté
d’Internet de jeunes ! Oui
oui, Papy est parano mais il
assume ! De méme, le bloc
de statistiques fournit pour
Ulmard (qui va se retrouver
en fiche a part) ne précise
pas les capacités spéciales
du doppleganger. Vous les
trouverez ici. Ah ah ah, il est
pas encore né celui qui me
laferaal'envers!
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Lo protagonisies

Commandeur

Berold de Forferre

Bossrang 5
NC 9, créature humanoide

FOR +3* DEX +1 CON +2
INT +0 SAG-1 CHA +3*

DEF 23 PV 125 Init 12

Epée longue +15 (crit 19+)
DM 1d8+13

Voie du championrang 3

1. Imparable (L) : réaliser une attaque
en lancant 2d20 et garder le meilleur
résultat. Si le champion obtient 15-20
au d20 d'un test d'attaque (méme sans
utiliser Imparable), il inflige +1d6 DM
et lattaque est automatiquement
réussie (quelle que soit la DEF de son
adversaire).

2. Riposte : le champion peut effectuer
une attaque en action gratuite contre
chaque adversaire qui l'attaque a l'ex-
ception de celui qu'il a lui-méme choisit
d’attaquer a son tour.

3. Hausser le ton : lorsqu'il passe sous
la moitié de ses PV maximum, le cham-
pion gagne un bonus de +5 a ses tests
d‘attaque, +1d6 aux DM et il réduit tous
les DM encaissé de 5 points par attaque
(RD 5).

Equipement : chemise de maille, Lame
étoilée : épée longue +2 aff(tée de com-
mandement (+2 charisme)

Les qualités de Berold - charismatique, sar
de lui, athlétique, chevalier exceptionnel -
sontalamesurede ses défauts.En effet Be-
rold est un ambitieux pourvu d'un orgueil

démesuré. Jusqu'ici, Urbius n'a pas réussi
a lui faire adopter une ligne de conduite
commune avec les autres membres du
conseil. Il se considére comme le chef na-
turel, un roi en puissance. Les PJ vont avoir
fort a faire avec lui. Il ne se laisse pas facile-
ment impressionner. En combat c'est une
brute, il est sans doute le meilleur cheva-
lier de sa génération.

Interprétation : orgueilleux, autoritaire,
téméraire

Arthus Cline,

gcuyer du commandeur

Bossrang 1

NC 3, créature humanoide

FOR +3* DEX +0 CON +3
INT +0 SAG +0 CHA +0

DEF 17 PV 35 Init 10
Marteau 2 main +7 DM 1d12+5
Voie du champion rang 1

Arthus est chargé avant tout de porter
I"écu du commandeur et de lui remettre
lorsqu’un combat survient.

L'écuyer de Berold de Forterre lui est ab-
solument loyal. D'ailleurs, plus la pres-
sion jouera sur les nerfs du comman-
deur, plus il deviendra violent et plus il
répétera a qui veut l'entendre : « Arthus
est le seul ici en qui j'ai une confiance to-
tale. Chacun de vous autres pourrait tout
aussi bien étre un traitre que je ne serais
pas plus surpris que cela. Je vous tiens
tous a l'ceil ! » C'est au final ce qui vaudra
a Arthus d'étre assassiné par I'Myrrs qui
prendra sa place.

Interprétation : Arthus est discret et il
parle peu, il sert avec fierté et loyauté le
grand homme.
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Caspien Yal forgan,

amiral Lycanis
Loup-garou naturel et Boss rang 3
NC7

FOR +5* DEX +1 CON +3*
INT +2 SAG +0* CHA +2

DEF 21 PV 75 Init 12

Epée batarde (2 attaques) +10 DM
1d10+9

Morsure et griffes +10 DM 1d6+9

Au prix d’une action imitée Caspien peut
réaliser deux attaques a I'épée et ajouter
une morsure s'il est sous forme hybride.

Voie des créatures magiquesrang 1 (RD 5
/ argent sous forme hybride ou de loup)

Voie du chef d’armée rang 2

1. Sergent : une fois par tour, le sergent
peut donner une action supplémentaire a
n'importe quel allié sous ses ordres a por-
tée de vue (attague ou mouvement). Une
fois par combat, une attaque qui aurait du
amener le sergent a 0 PV est ignorée.

2. Capitaine : le capitaine donne un
bonus de +2 en initiative, en attaque et
aux DM a toutes les créatures sous ses
ordres a portée de vue. De plus le capi-
taine bénéficie d’'une attaque supplé-
mentaire a chaque tour lorsqu'il utilise
une action limitée.

Capacités :

Forme hybride (L): e personnage adopte
une forme qui refléte totalement sa na-
ture duale, mi-loup mi-humanoide. Il
peut a la fois faire des attaques de mor-
sure et utiliser une arme.

Caspien Val Morgan n'est certes pas un
enfant de ceceur. Il a commis lui-méme

son lot d‘atrocités, mais il trouve que
le pouvoir de Léon de Lycanis est en
phase de devenir une tyrannie vraiment
trop maléfique a son golt. Pire, il craint
qu’au final, tout ceci ne méne qu’a une
soumission sans condition a un despote
encore plus terrible : le dragon. Il est dé-
cidé a faire mettre un terme a cette folie.

Lorsqu'il est accusé du meurtre d'Urbius,
il moque ses accusateurs et se prépare
a défendre chérement sa peau. Il ne re-
court a sa forme hybride que lorsqu'il
passe sous la moitié de ses PV max.
Interprétation : calme, cynique, impi-
toyable et déterminé

Servantes di Paleddo

Boss rang 2
NC 4, créature humanoide

FOR +0 DEX +4* CON +1
INT +2 SAG-1 CHA +1*

DEF 20 PV 46 Init 18
Rapiére +9 (crit 17+) DM 1d6+4
Voie du champion rang 1

1.Imparable (L) : réaliser une attaque en
lancant 2d20 et garder le meilleur résul-
tat. Si le champion obtient 15-20 au d20
d'un test d'attaque (méme sans utiliser
Imparable), il inflige +1d6 DM et 'attaque
est automatiquement réussie (quelle que
soit la DEF de son adversaire).

Voie du PNJ récurrent rang 1

1. Poudre d’escampette : une fois par
combat, a tout moment, et méme s'il a
déja agi a ce tour le PNJ peut effectuer
une action gratuite de mouvement de
40 metres. Une fois par combat, le PNJ
peut ignorer les effets néfastes d'une at-
taque. Si ces effets ne consistent pas en
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des DM (le désarmer, un sort qui le pa-
ralyse...), il gagne ensuite un bonus de
+10 (DEF, tests) pour résister a ce type
d'attaque.

Servantes se retrouve dans toute cette
histoire un peu par hasard. Il doit la vie
a lI'amiral qui I'a protégé d’Hector de Ly-
canis. Celui-ci a en effet cherché a le tuer
aprés une désagréable vérité que Ser-
vantes n'a pas su retenir dans sa bouche.

Clest a ce titre qu'il I'aide. Il défendra
I'amiral autant que possible surtout si
son destin semble lié au sien, mais il n'a
pas pour vocation de mourir héroique-
ment en défendant I'honneur de son
supérieur.

Interprétation : exubérant, héroique,
chanceux et avec I'accent espagnol.

Bourgmestre Knfin

Bossrang 1
NC 4, créature humanoide

FOR +1 DEX+0 CON +1
INT +1 SAG +0 CHA +3*

DEF 16 PV 29 Init 10
Glaive +4 DM 1d6+3

Voie de I'aventurier rang 5 (profil de
voleur)

Anton est un survivant dans lI'ame et
un habile politicien. Sa priorité est de
sauver sa peau et ensuite seulement de
sauver sa cité. |l fera bon usage de sa ca-
pacité Feindre la mort.

Interprétation : beau-parleur, adopte le
ton de la confidence méme pour dire des
banalités. Vous étes son meilleur ami.

dlmard,

Rheros de Rautepierre

Bossrang 3

NC 6, créature humanoide

FOR +3 DEX +3* CON +2*
INT +2 SAG +1* CHA +2

DEF 20 PV 69 Init 13
Hache a 2 mains +8 DM 1d12+7

Equipement
(4d6 +15)

Ulmard a vu des choses terribles et son
corps porte les stigmates de l'oppression
du dragon (il a servi dans les mines de
Hautepierre avant de réussir a séchap-
per). Il déteste le dragon et pour lui tous
les moyens sont bons pour venir a bout
du tyran. Il est partisan des solutions radi-
cales, méme si cela implique au passage la
mort d'innocents : « cest le prix a payer pour
notre liberté ». |l se range du c6té de Berold
de Forterre et l'incite méme a trancher des
tétes, en priorité celles de ces traitres de
Lycanis. Mais Ulmard n'est plus celui quil
prétend étre depuis fort longtemps...

2 potions de soins

Interprétation : rude, taciturne, révolté,
pragmatique
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€lias Founder,

fMilius Portefait,

Capitaine de la garde

Boss rang 1

NC 3, créature humanoide

FOR +3* DEX +0 CON +3
INT +0 SAG-1 CHA +1

DEF 17 PV 35 Init 10
Epée longue +6 DM 1d8+5
Voie du chef d’armée rang 1

1. Sergent : une fois par tour, le sergent
peut donner une action supplémentaire a
n'importe quel allié sous ses ordres a por-
tée de vue (attague ou mouvement). Une
fois par combat, une attaque qui aurait da
amener le sergent a 0 PV est ignorée.

Elias est nouveau a ce poste. Il était
lieutenant jusqu'a l'assaut important
qui a eu lieu, il a un mois. C'est un beau
jeune homme et un coureur de jupons.
Il aime sincerement Fahelle, la fille de
Milius. Mais il connait aussi sa réputa-
tion de séducteur invétéré et il sait trés
bien que la réaction de Milius va étre
négative. Il a décidé malgré tout de
prendre le risque ce soir-la. Il sera un
des premiers & mourir, ayant provoqué
la transformation involontaire de Milius.

Interprétation : séducteur, souriant,
provocateur, sympathique

Note : Elias porte a la ceinture une sa-
coche qui comporte plusieurs clefs de
grande taille. Lune d'elle permet d'ou-
vrir le cadenas qui bloque la chaine du
port. Si les PJ ne s'en préoccupent pas
I'Myrrs s'en saisira.

capitaine de [a milice.

Bossrang 3
NC 5, créature humanoide

FOR +3* DEX +0 CON +3
INT +1 SAG +0 CHA +0

DEF 21 PV 75 Init 11
Hache a 2 mains +12 DM 1d12+7
Voie du chef d’armée rang 1

1. Sergent : une fois par tour, le sergent
peut donner une action supplémentaire a
nimporte quel allié sous ses ordres a por-
tée de vue (attaque ou mouvement). Une
fois par combat, une attaque qui aurait da
amener le sergent a 0 PV est ignorée.

Une cicatrice boursouflée lui barre la
joue droite. Une blessure grave qui a
failli lui colter un ceil il y a un mois. Il a
fait croire a un coup d'épée sur la mu-
raille lors d'un assaut. En réalité, il s'agit
d’un coup de griffe de loup-garou recu
alors qu'il combattait face a Hector de
Lycanis en personne, lors d'une tenta-
tive de débarquement avortée prés du
port. Milius n'a pas immédiatement saisi
ce quimpliquait cette blessure, mais
il commence a comprendre qu'il est
infecté et il tente de le dissimuler. Un
personnage qui étudie attentivement la
cicatrice et possede des notions de mé-
decine peut se douter que la plaie n‘a
pas été laissé par une arme en réussis-
sant un test d'INT difficulté 15.

Interprétation : secret, nerveux, impulsif.
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fMirella, novice

NC1
FOR +0 DEX +0 CON +0
DEF 10 PV 4 Init 10

Attaque +1 DM 1d4 PV 9,
DEF 12

Pouvoir de guérison : guérir
1d8 +3 PV, utilisable 3 fois
par jour

Interprétation : effacée, ser-
viable, timorée

Gustaf, intendant

NCO
FOR +0 DEX +0 CON +0
DEF 10 PV 4 Init 10

Attaque +1 DM 1d4 PV 9,
DEF 12

Interprétation : grincheux,
loyal, méticuleux

MENZE g —

Forme de loup-garou
NC5

FOR +3* DEX+1 CON +3*
INT -4 SAG +2* CHA -2

DEF 21 PV 75 (RD 5) Init 12

Morsure +12 DM 1d6+7

Voie du prédateur rang 1

Voie des créatures magiques rang 1
(RD 5/ argent)

Transformation en loup-garou (L) : un
humanoide infecté se transforme en
un loup-garou énorme et sanguinaire

lorsque la pleine lune apparait ou si une
émotion importante le saisit.

Delwmion Lupis,

Clief du renseignement

Boss rang 2

NC 4, créature humanoide

FOR +1 DEX +3 CON +1
INT +2 SAG +0 CHA +0

DEF 18 PV 49 Init 16
Epée longue +6 DM 1d8+5
Voie du tueur rang 2

1. Attaque mortelle (L) : une attaque
similaire a I'attaque sournoise du voleur
qui doit étre exécutée de dos ou par sur-
prise. La créature obtient un bonus de
+5 en attaque et ajoute 4d6 aux DM. La
créature obtient aussi un bonus de +5
aux tests de discrétion.

Equipement : épée longue en argent +1

Interprétation : soupconneux, sombre,
déteste ses compatriotes Lycanis, peu
bavard.

Axis Mandar, Grand-prétre

Boss rang 2
NC 5, créature humanoide

FOR +0 DEX +0 CON +0
INT +2 SAG +4* CHA +1

DEF 14 PV 44 Init 11
Masse +5 DM 1d6+4
Voie de la magie de guérison rang 3

Les créatures dotées de cette voie ob-
tiennent au choix I'INT, la SAG ou le CHA
en Carac. Supérieure.

1. Soigner (L) : la créature est capable
de soigner 50% des PV totaux de chaque
créature qu'elle touche une fois par jour.

2. Guérir (L) : ce pouvoir annule tous les
effets préjudiciables, pénalités, poisons,
maladies auquel était soumise la cible.
Portée : toucher la cible.

3. Soutenir (L) : tous les alliés de la créa-
ture dans un rayon de 20 métres récu-
pérent [2d6 + NC] PV. Ce pouvoir n'est
utilisable que 3 fois par jour.

Axis Manndar préfére la réflexion a I'ac-
tion. Il va essayer de résoudre le mystére
des assassinats au moins autant que les
PJ. Méme s'il est parfois un peu fatiguant
de I'écouter parler, les PJ ont intérét a le
ménager car il peut s'avérer un précieux
allié : autant par ses recherches que
pour ses talents de guérisseur.

Interprétation : bavard, moralisateur,
pacifiste, intellectuel



IV - Kabataille de
Paleseany

Apres cette nuit de folie, les PJ res-
sortent de la tour au petit matin,
épuisés. La cité a perdu plusieurs
de ses leaders, dont l'inestimable
Urbius. A présent la défense repose
sur leurs épaules. Quelles actions
vont-ils entreprendre pour réorga-
niser la ville en fonction des pertes
subies durant la nuit ?

La ville a besoin de leaders forts.
Les PJ ne sont toujours pas connus
du peuple et ils ne peuvent pas s'im-
poser comme ces meneurs, bien
qu'un personnage particuliérement
charismatique soutenu par un leader
historique important pourrait s’im-
poser comme '’homme providentiel.
Dans ce contexte, le plus important
consiste a aider les différentes fac-
tions a retrouver un leader rapide-
ment et a les faire obéir a une autori-
té commune ou pour le moins, a agir
en concertation.

S’ils ne sont pas leaders, du moins les
PJ peuvent servir d’agent de commu-
nication et de liaison aupres de chaque
groupe afin de coordonner au mieux
les actions. En utilisant les capacités
de communication magiques du baton
des runes mortes, ils peuvent tisser un
réseau efficace de transmission de I'in-
formation qui aidera grandement lors
de l'assaut final.

Court épit

Le répit dont vont disposer les per-
sonnages pour s’organiser et se repo-
ser sera court et il dépend de l'issue
de la nuit.

I'Myrrs a pris la fuite : il informe
immédiatement les émissaires du dra-
gon et l'attaque a lieu la nuit suivante.

I’'Myrrs est mort ou emprison-
né, mais de nombreux leaders
de Paleseaux ont trouvé la mort.

Les espions du dragon I'apprennent
et planifient l'attaque rapidement
pour profiter de la désorganisation.
L’attaque a lieu la seconde nuit. Cette
option est la plus probable.

I’Myrrs est mort ou emprisonné.
De plus les PJ ont réussi a éviter
le déceés d’au moins la moitié des
leaders de Paleseaux (au moins 3
survivants parmi Anton, Milius, Elias,
Berold, Nelmyon, Axis). Dans ce cas,
les forces du dragon n’attaquent que
lorsqu’elles sont prétes, soit la troi-
siéme nuit apres leur sortie de la tour.

Demandez aux joueurs 'emploi du
temps détaillé de leur personnage
chaque jour afin de déterminer les
effets de leurs actions sur l'attaque a
venir : réorganisation, aide apportée
a la nomination de nouveaux leaders
et qui sait, peut-étre auront-ils envie
de mener des opérations commando
sur certains chefs ennemis.

Le point faible du dispositif défensif
de Palaiseau est clairement la Jarne
méme si elle représente une barriére
naturelle.

Si les joueurs décident de poster
leur armée d’arbres morts a cet en-
droit, cela peut avantageusement
régler le probleme. Toutefois il fau-
dra que les arbres traversent les
lignes ennemies. Cela n’est pas un
probleme majeur surtout avec I'effet
de surprise a la nuit tombée. Il est
méme possible de causer des dégats
raisonnables dans le camp des mer-
cenaires (+1 point de victoire) mais
il ne faudrait pas s’y attarder, si les
troupes d’Oblivien et les géants dé-
barquent, cela risque au contraire de
mal tourner (-1 point de victoire).

£ assaut final

Dans tous les cas, si l'initiative de
I’assaut est laissée aux forces du mal,
lattaque a lieu de nuit. Les ténébres
leur permettent deux manceuvres
préliminaires.

Presumes coupaliles

Anton, le bourgmestre est
probablement vivant, grace
a l'utilisation de sa capacité
Feindre la mort au moment
opportun. C'est important,
car dans l'éventualité ou les
PJ seraient les seuls survi-
vants de cette terrible nuit,

il n'y aurait personne pour
témoigner de ce qui s'est
réellement passé dans la
tour. Dans ce cas, tout porte-
rait a croire que ce sont eux
les assassins qui ont éliminé
les dirigeants de Paleseaux.
Et les PJ seraient bien en
peine de prouver le contraire
(-2 point de Victoire).

Un proces

Des PJ portés sur la non-
violence ou le respect des
lois pourraient réussir a
capturer I'Myrrs pour le faire
juger lors d'un procés. Une
telle mise en scéne pourrait
avoir un effet positif sur le
moral de la cité (+1 point
de Victoire) ou pas. Car le
doppleganger n'est pas

un prévenu ordinaire.
Imaginez-le prendre l'appa-
rence de Berold de Forterre
et crier au complot au
moment ou les PJ, en route
pour les gedles, croisent
une patrouille de chevaliers
dévoués au commandeur ?
Une belle opportunité pour
le diabolique assassin de
réussir a prendre la fuite
non sans avoir semé la ziza-
nie (-1 point de Victoire).
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Premierement, déplacer discrete-
ment les écorchés cantonnés jusque-la
au Nord vers le Sud ou ils attaqueront
sur le front auparavant occupé par les
soldats-esclaves qui ont embarqué sur
les navires de Lycanis.

Deuxiémement, envoyer Hector de
Lycanis saboter la chaine qui ferme
le port pour permettre aux navires de
Lycanis de débarquer leurs troupes
et les soldats-esclaves.

- Les défenseurs sont réveillés en
pleine nuit par l'attaque de la mu-
raille Sud. Les écorchés se jettent
sur la muraille qu’ils escaladent avec
leurs griffes métalliques. Les joueurs
peuvent se rappeler que les écorchés
avaient déja assez facilement grimpé
au sommet de la tour grise.

« Si Hector de Lycanis a réussi a ou-
vrir le port, les navires Lycanis dé-
barquent les soldat-esclaves dans
le port (le vieux port n’est pas as-
sez profond pour ces bateaux).

« Dans le méme temps, les géants
traversent la Jarne a gué et une
mélée féroce s’engage dans le cam-
pement des chevaliers de Bastion.
Si les arbres des PJ bloquent le
passage, il leur faut d’abord af-
fronter cet obstacle.

- Pendant que les chevaliers sont
occupés par les géants, des mer-
cenaires mettent des radeaux a
leau et débarquent dans le quar-
tier du marché (ailleurs, un haut
mur borde la riviere empéchant de
prendre pied en ville). Un combat
crucial va avoir lieu au niveau du
pont principal pour prendre les dé-
fenseurs de la vieille ville a revers.

« Une autre partie des mercenaires
lance un assaut classique sur la mu-
raille Sud au niveau du cimetiere.

En fonction des actions des PJ, cer-
taines parties de ce plan peuvent étre
contrecarrées. Par exemple il est as-
sez probable que les PJ prévoient un
comité d’accueil pour Hector et que

le Kraken s’occupe du vaisseau ami-
ral Lycanis.

Les PJ peuvent ainsi étre amenés a
intervenir & plusieurs points clefs. Les
voici, du plus urgent au moins urgent :
- empécher le débarquement de
forces ennemies dans le port

- repousser les écorchés au Sud

. affronter les géants dans le camp
des chevaliers

- repousser 'assaut des mercenaires
sur le pont reliant la vieille ville a
la rive Nord.

Tactiques et éléments de décor

Dans les lignes qui suivent, nous
allons vous présenter une courte
description de chacun de ces quatre
événements et vous donner les sta-
tistiques des créatures rencontrées.
Un paragraphe intitulé « tactiques et
éléments de décor » vous apportera
quelques suggestions pour rendre le
combat un peu moins linéaire.

Enchainer les combats et se
soigner

Les combats proposés sont difficiles
et les enchainer est un défi. Les PJ
peuvent trouver un peu de réconfort
au temple apres chaque étape sous la
forme d’un sort ou d’'une potion mais
c’est peu de chose : 2d6+5 PV seule-
ment. Si le grand-prétre a survécu a
la terrible nuit dans la tour d’Urbius,
ces soins sont doublés.

1. Le port

Cet événement est optionnel, selon
les actions des PJ. Si d’aventure,
l’amiral Caspien Val Morgan est tou-
jours a la téte de la flotte, peut-étre
les PJ ont-ils déja pris des mesures a
I’encontre de Léon de Lycanis... C’est
toutefois peu probable.

Les lieux

Deux tours récemment construites
encadrent 'entrée Nord du port de
Paleseaux.

Mg —




hector de Lycanis

NC7

FOR +4* DEX +1* CON +3*
INT +0 SAG +2* CHA -2

DEF 21 (25) PV 75 Init 17
Epée 2 mains +10 DM 2d6+8
Morsure +10 DM 1d6+6
Capacités :

Voie du PNJ récurrent rang 1 (+5 DEF
sous 35 PV)

Voie du prédateur rang 1

Voie des créatures magiques rang 1
(RD 5 / argent) : cette réduction des DM
ne s'applique que sous forme animale
ou sous forme hybride.

Forme hybride (L) : le personnage adopte
une forme qui reflete totalement sa
nature duale, mi-loup mi-humanoide.
Il peut a la fois faire des attaques de
morsure et utiliser une arme. En termes
de jeu, cela lui accorde une attaque de
chaque type (loup + humanoide) par
tour en utilisant une action limitée. Hec-
tor, a force d'entrainement, a acquis la
capacité d'utiliser son Second souffle en
méme temps qu'il se transforme. Cela
lui permet de ne pas étre a la merci de
ses ennemis en plein combat.

Second souffle (L) : comme la capacité
de guerrier du méme nom. Hector récu-
pére 1d10+15 PV

Transformation en loup(L) : la créature
peut se transformer a volonté en loup.
Hector n‘assume cette forme que s'il
doit fuir.

Lycanthropie : voir CO Fantasy p. 261
pour les détails.

Armure du Loup : I'armure
lourde d'Hector a la parti-
cularité de s'adapter a son
changement de forme
hybride et de ne pas le
géner. C'est une armure

de plague complete

+1 (qui l'immunise aux

DM critiques).

Saignemort : cette magnifique épée
batarde incrustée de motifs d'argent
semble toujours maculée de sang frais.
Méme si on la nettoie, du sang recom-
mence bientét a perler de son tran-
chant, comme si on venait de |'utiliser.
Lorsqu'elle inflige un coup, en plus

des dégats normaux, Saignemort
inflige a la cible du premier coup

1d6 DM chaque tour suivant pen-

dant 3 tours. Cet effet ne se cu-

mule pas (pas plus de 1d6 DM

de saignement par tour) et il

est stoppé par un sort de

soins.

Heetor Je
[/(.OUM
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Lee choe de titans

Entre autres richesses et
objets magiques, Léon

de Lycanis posséde une
amulette de respiration
aquatique. C'est, entre autre,
ce qui lui permettra de tenir
téte au Kraken... Jusqu'a un
certain point. Toutefois tous
ses objets magiques dispa-
raitront dans les profondeur
du lac avec leur propriétaire.

MEZLOF g —

Ko e Kgean

NC4

FOR +4* DEX +1 CON +3*
INT +0 SAG +2* CHA -2

DEF 17 PV 35 Init 12
Loup : morsure et griffes +6 DM 1d6+5
Humanoide : arme +6 DM 1d8+5

Forme hybride (L): la créature adopte une
forme qui reflete totalement sa nature
duale, mi-loup mi-humanoide. Elle peut
a la fois faire des attaques de morsure et
utiliser une arme. En termes de jeu, cela
lui accorde une attaque de chaque type
(loup + humanoide) par tour en utilisant
une action limitée.

Voie des créatures magiques rang 1
(RD 5 / argent) : cette réduction des DM
ne s'applique que sous forme animale ou
sous forme hybride.

Voie du prédateur rang 1 (embuscades) :
au premier tour de combat, si I'environne-
ment permet a la créature de se dissimu-
ler, la cible doit faire un test de SAG diffi-
culté [15 + Mod. de DEX] ou étre Surprise.
Si elle attaque avec succes une cible sur-
prise, la créature inflige +1d6 aux DM et
toute créature dont la FOR est inférieure
a la sienne est Renversée. La créature ob-
tient un bonus de +5 a tous les tests de
discrétion et en Init.

Infection : toute créature humanoide de
taille petite ou moyenne blessée par les
armes naturelles d’un lycanthrope (mor-
sure et griffes) doit réussir un test de CON
difficulté 15 a la fin du combat ou étre in-
fecté par la maladie. Demandez a chaque
joueur de réaliser ce test en secret, les
autres joueurs ne doivent pas savoir si
leur camarade est atteint ou non.

Soigner : si elle est traitée dans les 3 jours
suivant la morsure, l'infection peut étre
guérie par certaines herbes médicinales
rares (aconit) ou par les sorts de Guérison
ou de Délivrance du profil de prétre (voie
des soins rang 4 et voie de la spiritualité
rang 3). Au-dela de ce laps de temps au-
cun traitement connu ne permet de gué-
rir l'infection.

Loup garou, boss rang 4
NC 11

FOR +6* DEX +1 CON +3*
INT +2 SAG +2* CHA +2*

DEF 24 PV 105 (RD 5 ou 10) Init 12

Epée batarde (2 attaques) +13
DM 1d8+9

Morsure et griffes +13 DM 1d6+9

Au prix d'une action limitée Léon
de Lycanis peut réaliser 2 attaques a
I'épée et ajouter une morsure s'il est
sous forme hybride.

Voie des créatures magiques
rang 1 (RD 5 / argent sous forme hy-
bride ou de loup)

Voie du champion rang 3

1. Imparable (L) : réaliser une attaque
en lancant 2d20 et garder le meil-
leur résultat. Si le champion obtient
15-20 au d20 d'un test d'attaque
(méme sans utiliser Imparable), il
inflige +1d6 DM et l'attaque est au-
tomatiquement réussie (quelle que
soit la DEF de son adversaire).

2. Riposte : le champion peut effec-
tuer une attaque en action gratuite
contre chaque adversaire qui l'at-
taque a l'exception de celui qu'il a lui-
méme choisit d'attaquer a son tour.
3. Hausser le ton : lorsqu'il passe sous
la moitié de ses PV maximum, le
champion gagne un bonus de +5 a
ses tests d'attaque et +1d6 aux DM
et il réduit tous les DM encaissés de 5
points par attaque (RD 5).

Note : Pour les soldats de Lycanis
prendre les mémes statistiques que
celles données pour les mercenaires.

Léon de Lycanis déteste Urbius qu'il
accuse de lui avoir volé son fils. Il
n‘aura de repos qu'apres avoir rasé la
ville et vu le magicien et ses alliés (les
PJ) morts.

Interprétation : cruel, dominateur,
colérique, rancunier.



- Elles accueillent sur leur toit deux
catapultes et trois balistes dirigées
vers le lac afin d’empécher une
flotte ennemie d’accoster. Des pro-
jectiles enduits de poix sont préts
a étres enflammés. Trois soldats y
montent la garde jour et nuit. Ils
sont relayés toutes les 4 heures.

. L’étage comprend un vaste dortoir
munis d’archéres, dans chaque
tour 18 soldats se reposent.

- Au rez-de-chaussée, 3 soldats de
plus montent la garde pres de la
porte qui est barrée en perma-
nence. La tour Nord abrite le mé-
canisme qui permet d’abaisser la
chaine. Un énorme cadenas bloque
le treuil, seul le bourgmestre et le
capitaine de la garde ont la clef.

Hector de Lycanis possede une clef,
il ne sait pas d’ou elle vient. Son pére
la lui a remise et c’est ’'Myrrs qui en
avait fait la copie, avant les événe-
ments de la tour d’Urbius.

L’assaut

La nuit de l'assaut, tandis que la
lune se léve, un brouillard surnaturel
couvre le lac et cache deux barques
qui se dirigent vers les tours. Cha-
cune d’elle accoste silencieusement
au pied d’'une tour et des créatures
mi-homme, mi-loup grimpent aux
murs pour assassiner les gardes en
faction sur le toit.

Hector attaque la tour Nord en com-
pagnie de quatre loups-garous d’élite.
Quatre autres loups-garous attaquent
la tour Sud simultanément pour en
prendre le controle. Les gardes de fac-
tion aupres des armes de siége sur le
toit n’ont pas la moindre chance. Les
lycanthropes descendent ensuite au
rez-de-chaussée a pas de loup assassi-
ner les trois autres gardes en silence.
Trois loups-garous se placent dans
les dortoirs en attendant le signal et
le quatriéeme sur le toit prépare une
fleche enflammée.

Lorsque les premiers signaux
d’alarme indiquent que l'attaque des
écorchés sur la muraille Sud a com-
mencé, Hector libére la chaine qui se
déroule dans un grand fracas tandis
que les loups-garous massacrent le
plus de soldats possible dans leur
sommeil. Simultanément, celui qui
est posté sur le toit donne le signal
de l'attaque aux navires cachés dans
la brume a peu de distance.

= Bien entendu ce plan magnifique,
ne tient pas compte de 'intervention
des PJ. Sont-ils déja dans la place ?
Incognito, dissimulés ou au contraire
a la téte d’'un renfort substantiel ?

Tavoquer le Srakea

Que l'amiral Val Morgen soit en vie
ou non, les PJ ont tout intérét a uti-
liser la conque pour demander au
Kraken de couler le vaisseau amiral.

Le Kraken répond en quelques mi-
nutes, mais il peut aussi étre a I'affiit
prét a intervenir si les personnages
I'ont contacté plus tot. Le Kraken ai-
dera les PJ une seule fois et ne cou-
lera qu’un seul bateau, au choix des
joueurs...

S’il s’agit du bateau amiral, Léon de
Lycanis attaque le Kraken depuis le
navire en perdition. Le Kraken le sai-
sit et se retire dans les profondeurs
du lac. N’en rajoutez pas trop dans la
description : la réapparition de Léon
pour un baroud d’honneur doit res-
ter plausible (voir plus loin).

Si Abinsir, le magicien maitre des
esclaves est a son bord, il s’envole
pour lancer ses sorts a la face du
Kraken en restant hors de porté des
tentacules. Cela peut étre I'occasion
d’un beau combat aérien contre les
PJ sur leur tapis volant et la possibi-
lité de récupérer le sceptre de com-
mandement des soldats-esclaves.

Le Kraken




Abinsir, maitre des
soldats esclaves

Boss rang 4

NC 8, créature humanoide

FOR +0 DEX +2 CON +0
INT +4* SAG +2* CHA +2

DEF 16 PV 64 Init 15

Sceptre magique +11 DM 1d6+8
Attaque magique +13 DM voir
ci-dessous

Capacités

Attaque magique (L) : Abinsir pos-
séde un pouvoir magique qui in-
flige 6d6+8 DM d'acide sur un
test d'attaque magique réussi
(portée 30 metres) sur une
cible unique. Alternative-
ment, il inflige les méme

DM dans une zone de 10

métres de diametre, un

test de DEX difficulté 10

réussi permet alors aux

cibles de diviser les DM

par 2.

Armure magique (L) :
Abinsir possede un
pourvoir magique de
peau ténébreuse qui lui
permet de diviser tous
les DM physiques par 2
pour le reste du combat.
Ce pouvoir n‘affecte pas
les DM des attaques ma-
giques élémentaires (feu,
froid, acide, électricité).

Vampirisation (L) : Abinsir doit réus-
sir une attaque magique sur une
cible vivante a une distance maxi-
mum de 30 metres. En cas de réus-
site, la cible subit [1d6 + 8] DM et
Abinsir régénere autant de PV. De
plus a chaque fois qu'une créature
meurt a moins de 20 métres de lui,

Abinsir siphonne son énergie et
gagne [1d6 + 8] PV.

Robe de vol : ce costume assorti
d'une étrange décoration faciale
permet a son porteur de voler a sa
guise. La vitesse de déplacement
est la méme qu'au sol. Le costume
donne aussi a son porteur un bo-




nus de +2 en DEF. Un magicien peut le
porter sans pénalité, toutefois il ne peut
étre revétu par-dessus une véritable ar-
mure. Le masque accorde aussi la vision
dans le noir a une distance de 20 métres.

Lors de I'assaut final, Abinsir est norma-
lement a bord du navire amiral en com-
pagnie de Léon de Lycanis. Si le Kraken
attaque et coule navire, il senvole vers un

autre navire ou éventuellement jusqu’a la
cote. Si un combat survient avec les PJ a
ce moment-la, n'oubliez pas que chaque
créature qui meurt autour du nécromant
lui rend des PV.

Abinsir est généralement gardé par
2 champions (voir plus bas).

Interprétation : froid, déloyal, cruel,
manipulateur

L e soepiee de contrdle

Le sceptre de contrdle est un long
et épais baton de métal terminé par
une sphére de cristal transparente
cerclée de métal. La sphere de cris-
tal est remplie d’'un liquide bleu
phosphorescent dans lequel flotte
quelque chose de rosatre ressem-
blant vaguement a un cerveau. La
chose molle est reliée a un amas de
filaments emmélés que I'on pour-
rait comparer a un réseau de nerfs
qui plonge dans le manche métal-
lique creux.

L’extrémité inférieure du baton
se termine par un dard rétractable
actionné par un petit bouton pous-
soir plus haut sur le manche. Cet
appendice pointu et creux permet
d’injecter un ver phosphorescent
de couleur bleue dans loreille
d’une victime solidement attachée.

Le ver pénetre dans le cerveau
par loreille et se fraye un chemin
jusqu’au siége du libre arbitre qu’il
dévore. Le parasite s’installe et
tisse un réseau dans le cerveau de
la victime la rendant totalement
soumise au moindre désire du pos-
sesseur du sceptre.

Le porteur du sceptre peut donner

des ordres par télépathie a tous les
esclaves asservis par le baton, il
s’agit d'une communication a sens
unique, l'esclave ne peut pas ré-
pondre a son maitre (et puis quoi
encore ?). Le sceptre a une portée de
cinq kilometres. Au-dela, l'esclave
reste apathique et immobile et se
laisse mourir de faim et de soif.

Briser le sceptre est une action tres
difficile, car I'artefact posséde une
grande résistance (RD 20, 10 PV).
Le liquide bleu est acide et pro-
voque 3d6 DM dans un rayon de
3 metres a I'explosion du globe de
cristal. A ce moment-l13, tous les
esclaves, hurlent de douleur avant
de s’écrouler. Environ un esclave
sur deux décede immédiatement
et les autres restent en état catato-
nique. S’ils sont nourris et sollici-
tés, quelques-uns reprendront vie
progressivement, mais la plupart
décéderont au bout de quelques
semaines.

Les PJ peuvent obtenir quelques
renseignements sur le sceptre en
fouillant la bibliotheque d’Urbius.

NC4

FOR +3* DEX+0 CON +3
INT +0 SAG +0 CHA +0

DEF 15 PV 45 Init 10
Epée a 2 mains +10

DM 3d6+5

Imparable (L) : réaliser une
attaque en langant 2d20 et
garder le meilleur résultat. Si
le champion obtient 15-20
au d20 d'un test d'attaque
(méme sans utiliser Impa-
rable), il inflige +1d6 DM et
I'attaque est automatique-
ment réussie (quelle que soit
la DEF de son adversaire).

Soldats-esclaves
NC2

FOR +3* DEX+0 CON +3
INT +0 SAG +0 CHA +0

DEF 15 PV 25 Init 10
Epée a 2 mains +8
DM 3d6+3
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Zeorches

Les écorchés ont été [égére-
ment améliorés depuis leur
derniere rencontre. Les pou-
voirs du dragon ne cessent
d’augmenter...

NC 1, créature non-vivante

FOR +2 DEX +2 CON +2
INT-4 SAG-2 CHA -4
DEF 16 PV 20 Init 16
Griffes +6 DM 1d6+2
Capacités

Sans esprit : aucune ame
n’habite la carcasse morte,
I'écorché est immunisé a
tous les sorts qui affectent
I'esprit (INT, SAG et CHA).

Tactique : I'écorché combat
jusqu'a la destruction.

Geant des collines

Le géant des collines et ses
3,50 metres est le plus petit
des géants, c'est aussi un
des plus primitifs et des plus
bétes.

NC 5, taille énorme, créature
humanoide

FOR +8* DEX+0 CON +7
INT-2 SAG+0 CHA -2

DEF 18 PV 80 (RD 3) Init 10

Massue +10 DM 2d6+9
Lancer de rocher (20 m) +6
DM 1d6+6

Voie du colosse rang 1

1. Fauchage : sur 15 a 20 au
test d'attaque, si l'attaque est
réussie, la victime doit réussir

au choix un test de FOR
ou de DEX difficulté 18 ou
étre Renversée. La créature
retranche 3 a tous les DM
subis (RD 3).

R R ==,

2. Repousser les écorchés

L’attaque des écorchés est le premier
signal de l'assaut global qui com-
mence. Méme s’il s’agit de 'assaut le
plus féroce et que les morts-vivants
pourraient faire pencher a eux-seuls
Tissue de la bataille, il ne s’agit que
de la partie la plus visible du plan en-
nemi, presque une diversion.

Le plus gros probleme pour les PJ
sera sans doute de définir les priori-
tés. Peuvent-ils a la fois intervenir au
port et sur 'enceinte ? Si les PJ se sont
d’abord occupés de la rencontre contre
les navires de Lycanis, la situation face
aux écorchés est déja presque critique.

Lisez ou paraphrasez le paragraphe
suivant a vos joueurs :

Une vision d’horreur soffre a vous.
Les écorchés se jettent sur le mur
d’enceinte a la maniere d’une colonie
de fourmis. Les créatures grouillent
et escaladent le mur en rang serrés
sans peur et sans considération pour
ceux dentre eux qui chutent sous les
pierres lancées par les défenseurs. Mal-
gré leurs griffes métalliques plantées
dans le mur, les créatures tombent
par grappes lorsque l'une delle est
arrachée a la paroi. Parfois un monstre
prend pied sur le chemin de ronde
et le combat fait rage, la bréche ainsi
créée menacant de submerger les dé-
fenseurs. La situation peut basculer a
tout instant et le destin semble hésiter.

Soudain, une créature surgissant

des ténebres prend son envol dans
un tonnerre de feu. Le général des
armées du mal, dans son armure
de plate de ténebres chevauche un
puissant cauchemar, un destrier des
enfers aux sabots de feu. La créature
galope dans les airs comme sur la
terre et sa criniére ardente éclaire le
visage halluciné de son cavalier.

Oblivien d’Andaregor, Poing du dra-

gon, général des armées de l'envahis-
seur vient d'entrer en scéne. Il prend

de la hauteur pour jauger la situation,
puis s'abat tel la foudre sur le chemin
de ronde. Galopant au-dessus des dé-
fenseurs paralysés de terreur, il laisse
une trainée de corps carbonisés et
d’hommes décapités. Le chevalier de
la mort est en train de porter le coup
de grace ala cité de Paleseaux...

Siles PJ ne tentent rien pour arréter
le Poing du dragon, ce ne sont pas
des héros dignes de sauver la cité ! Le
but ici n’est pas obligatoirement de
vaincre Oblivien, mais plut6t de lui
opposer une farouche résistance qui
galvanisera les troupes et leur don-
nera le répit suffisant pour s’organi-
ser. La ville a besoin de champions !

La meilleure tactique consiste a
s’attaquer a sa monture plutét qu’a
lui, car elle possede beaucoup moins
de PV. Lorsqu’elle sera proche de la
destruction, Oblivien sera obligé de
battre en retraite. Toutefois, le Poing
du dragon étant un ancien chevalier,
il posséde certaines capacités de la
Voie du cavalier. Ainsi, lorsqu’il la
chevauche, sa monture possede la
méme DEF que lui (23), il peut aussi
la renvoyer dans son plan d’origine
pour qu’elle guérisse de ses blessures
(mais cela prend 1 heure).

3. Les géants

Les géants tentent de franchir la
Jarne pour investir le campement
des chevaliers. Ils sont une quinzaine
et le combat dure environ 20 tours.

Au cours de ce laps de temps, si les
PJ réussissent a abattre au moins 4
d’entre eux, ils gagnent +2 points de
Victoire pour le calcul de lissue de
la bataille de Paleseaux (voir plus
loin). S’ils n’en éliminent que 2 ou 3,
ils gagnent seulement 1 point de Vic-
toire. S’ils en éliminent moins de 2,
ils ne gagnent aucun point et les che-
valiers sont mis en déroute.

Les PJ peuvent combattre les 2 pre-
miers géants un par un, mais ensuite






Ofilivien & Zndaregor,
Poing du dragon

Boss rang 4

NC 10, créature non-vivante

FOR +5 DEX +1 CON +5
INT +2 SAG +0 CHA +2*
DEF 25 PV 105 Init 13
Epée longue (2 attaques) +14
DM 1d8+13
Sergent : une fois par tour, le sergent
peut donner une action supplémentaire
a nimporte quel allié sous ses ordres a

portée de vue (attaque ou mouvement).
Une fois par combat, une attaque qui
aurait di amener le sergent a 0 PV est
ignorée.

Capitaine : le capitaine bénéficie d'une
attaque supplémentaire a chaque tour
lorsqu'il utilise une action limitée.

Commandant : le commandant offre un
bonus de +3 en initiative, en attaque,
aux DM et en DEF a toutes les créatures
sous ses ordres a portée de vue. Tant
qu’au moins 4 créatures sous ses ordres
sont a moins de 10 metres du comman-
dant, il n'encaisse que la moitié des DM
qui lui sont infligés.

Imparable (L) : ré-

aliser une attaque

en lancant 2d20 et

garder le meilleur ré-

sultat. Si le champion ob-

tient 15-20 au d20 d'un test

d‘attaque (méme sans utiliser

Imparable), il inflige +1d6 DM

et l'attaque est automatiquement

réussie (quelle que soit la DEF de son
adversaire).

Interprétation : froid et détermi-
né, téméraire.

Oblivien est un ancien capitaine des
chevaliers de Bastion, il est tombé sous
les assauts des forces du dragon. En-
fermé pendant deux années dans les
geolles, soumis a la torture, il a finale-
ment cédé et a livré son ame a la béte.

Le commandant des armées est sans
doute un des plus puissants émis-
saires du dragon, surtout lorsqu'il est
au milieu de ses troupes. Seul et sans
créature sous ses ordres, il perd cer-
taines capacités et son NC est alors
plus proche de 7. Durant le siege de
Paleseauy, il est a la téte de son unité
de Chevaliers noirs. Il est toujours ac-
compagné de six d'entre eux.
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Perrenr, Destrier noir Clievaliers noirs

La monture d’Oblivien d’Andaregor est
un cheval des enfers. Aussi appelé Cau-
chemar, le cheval des enfers posséde
une robe de jais et des sabots compa-
rables a des charbons ardents. De la fu-
mée s'échappe de ses naseaux et sa cri-
niére est parcourue de flammes, il laisse
une trainée de feu dans son sillage.

NC4

FOR +4 DEX +2 CON +4
INT +0 SAG +2 CHA +0

DEF 15 (23) PV 35 Init 14
Sabots +7 DM 1d6+6 +1d6 de feu

Galop des cieux : le destrier noir peut se
déplacer dans les airs comme sur terre.
Il couvre une distance de 30 métres par
action de mouvement.

Immunité : la créature est immunisée
aux DM de I'élément choisi (ici feu).

1. Souffle enflammé (L) : le souffle est
une attaque de zone affectant toutes
les créatures dans un cone de 10 metres
de long sur 5 métres de large. Lattaque
inflige automatiquement (pas de test
d‘attaque) 6d6 DM. Les DM sont divisés
par 2 si la victime réussit un test de DEX
difficulté 13. La créature doit attendre
1d4 tours avant d'utiliser a nouveau son
souffle aprés chaque utilisation.

2. Corps enflammeée : la créature est nim-
bée d'une aura de feu ou peut la faire
surgie a volonté. Elle inflige +1d6 DM de
feu par attaque de contact réussie. Une
créature qui l'attaque avec des armes
naturelles subit 1d6 DM pour chaque
attaque réussie. Si une victime est saisie
ou agrippée par la créature, elle subit a
chaque tour +1d6 de feu supplémen-
taire. Lorsqu'elle est au contact d'une
source de feu importante, la créature
régénere 5 PV par tour.

NC 4, créature humanoide

FOR +3 DEX+0 CON +3
INT +0 SAG +0 CHA +0

DEF 18 (21) PV 45 Init 10 (13)

Epée longue +5 (+8)
DM 1d8+3 (1d8+6)

Voie du champion rang 1 (Imparable)

Les chiffres entre parenthéses corres-
pondent aux scores lorsqu'ils sont sous
le commandement direct du Poing du
dragon.

Les chevaliers noirs constituent les
troupes d‘élite du dragon. Ce sont pour
la plupart d'anciens chevaliers de Bas-
tion qui se sont convertis a la cause de
Lytochronox plutot que de périr ou alors
des nouveaux venus des quatre coins
du monde et formés par Oblivien. lIs ont
voué leur ame au mal.
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fMercenaire x 10
NC1

FOR +3* DEX +0 CON +3
INT +0 SAG +0 CHA +0

DEF 15 PV 15 Init 10
Epée longue +4 DM 1d8+3
Arclong +1 DM 1d8

Sergent x 10
NC3

FOR +3* DEX+0 CON +3
INT +0 SAG +0 CHA +0

DEF 17 PV 35 Init 10

Epée longue +6 DM 1d8+5
Arclong +3 DM 1d8+2
Voie du chef d’arméerang 1

Mg —

les géants comprennent la menace et
forment des binémes pour affronter
les PJ.

Armée des arbres morts : si les
arbres défendaient la rive de la Jarne,
seulement la moitié des géants arrive
au camp. Vous pouvez déja considé-
rer cette bataille comme un succes. Si
les PJ viennent au secours des cheva-
liers, ils auront seulement la moitié des
géants a affronter. Les chevaliers sup-
plémentaires pourront alors intervenir
sur le pont en prenant a revers les mer-
cenaires. Il y aura donc deux fois moins
de mercenaires a affronter 1a aussi.

Tactiques et éléments de décor :
dessinez le plan d’'un campement
(tentes, corral, rateliers d’armes, etc.).
Des chevaux fuient, des chevaliers es-
sayent de rallier leurs camarades, ils
n’ont pas eu le temps d’enfiler leur ar-
mure. Des braseros sont renversés et
les tentes prennent feu...

Les géants des collines ne sont pas
réputés pour étre bien malins. En
général, ils choisissent pour cible la
derniére personne a leur avoir infli-
gé une blessure suffisamment dou-
loureuse. 11 est ainsi possible de se
relayer ou encore de les attirer dans
une situation qui les désavantage.
Par exemple : traverser une tente en
courant apres avoir frappé un géant,
le fera charger a travers la tente en
amenant toute la toile avec lui. Ce
qui aura pour effet de 'emmailloter
et de lui infliger une pénalité de -5 en
attaque pour 1d6 tours.

4. Le pont

Les mercenaires ont fabriqué des ra-
deaux légers qu'’ils portent et jettent a
la Jarne. 6 guerriers y prennent place
et se protegent des tirs ennemis der-
riere de larges boucliers de bois.

IIs se laissent dériver vers le port et
accostent a proximité du pont.

Un mur de pierre d’environ quatre
metres de haut borde la riviere du c6té

de la vieille ville, mais de I'autre c6té il
fait seulement 2 meétres et de nombreux
escaliers ménent jusqu'a l'eau. Ils ont
été barricadés, toutefois des hommes
décidés peuvent franchir ces obstacles.

Si les PJ ont pensé a placer la milice
équipée de projectiles le long des rives,
la moitié des mercenaires peut étre
repoussée avant qu’ils ne prennent
pied. Une vingtaine de radeau sont
mis a l'eau et, si aucune mesure par-
ticuliére n’a été prise a cet endroit-1a,
environ une centaine de mercenaires
débarquent et se regroupent pour
prendre le pont sur la Jarne.

A cet endroit environ 25 gardes de la
cité protégent le pont. L’étroitesse du
front leur permettra de tenir un mo-
ment, mais si personne ne vient rapi-
dement les aider, ils succomberont,
laissant le champ libre aux mer-
cenaires. Ceux-ci tentent alors de
prendre et d’ouvrir une poterne si-
tuée un peu en dessous du cimetiére
afin de laisser leur armée entrer.

Tactiques et éléments de dé-
cor : le combat implique une di-
zaine d’hommes de front, les gardes
sont donc tous tres vite impliqués au
corps a corps. En revanche les mer-
cenaires sont assez nombreux pour
placer deux groupes d’archers sur la
rive en amont et en aval afin d’arro-
ser les défenseurs du pont.

= S’occuper des ces archers (une
dizaine de chaque coté) devraient
étre la priorité des PJ.

Une fois les deux groupes d’archer
éliminés, il leur reste plus d’une cin-
quantaine de mercenaires a affronter
au niveau du pont (ce chiffre tient
compte des pertes infligées par les
gardes). Une attaque frontale serait
sans doute suicidaire, mais une tac-
tique de provocation et de fuite peut
ralentir le combat, le temps que des
renforts viennent soutenir les gardes.

Plus les PJ ont été efficaces sur la
mise en place d'un réseau de circula-



Kerridan Mah’ Aldor

Chef des mercenaires
Boss rang 4
NC 8, créature humanoide

FOR +2 DEX +4* CON +0
INT +2 SAG +0 CHA +2*

DEF 24 PV 86 Init 19

Epée longue +14 DM 1d8+8+1d6
de feu
Epée longue +14 DM 1d8+8+1d6
de feu

Ambidextrie : au prix d'une action
d‘attaque Kerridan peut faire une at-
taque de chaque main. Il peut méme
cumuler Imparable (L) avec une at-
taque de chaque arme.

Voie du champion rang 3
Equipement magique : 2 épées lon-
gues de feu (+1 en attaque, +1d6 aux
DM)

=> Kerridan est toujours protégé par
un garde du corps (voir capitaine
mercenaire NC5) et un groupe de
6 gardes d‘élite (Sergents NC 3) n'est
jamais bien loin.

Kerridan est un adversaire sérieux, il res-
tera fidéle a son contrat quelle que soit
l'offre. En revanche s'il sent la bataille
perdue, il se retirera avec ses troupes
avant d'avoir perdu trop d’'hommes.

Interprétation : flamboyant, calcu-
lateur, fier, loyal

tion de l'information plus ces renforts
arriveront vite. Si quelqu'un doit al-
ler les chercher a pied (ce qu’ont fait
les gardes des le début de l'affronte-
ment), ils arriveront trop tard.

Si les PJ ont aidé les chevaliers
contre les géants et qu'’ils ont réussi,
ce renfort inattendu des chevaliers
vient prendre & revers les merce-
naires. Selon le niveau de succes des
PJ dans la rencontre précédente, les
chevaliers sont plus ou moins nom-
breux ce qui représente un nombre
variable de mercenaires neutralisés.

Beaucoup de parametres peuvent
influer sur le dénouement de cette
rencontre : rapidité d’intervention
des PJ, qualité et rapidité des ren-
forts, stratégie des PJ, etc. Le MJ a
toute latitude en fonction de la quali-
té générale des décisions des joueurs
pour décider si les mercenaires sont
vaincus ou s’ils franchissent le pont
en nombre suffisant pour représen-
ter un danger.

Bonus optionnel

Le baroud d’honneur de Léon
de Lycanis

Si les PJ ont invoqué le Kraken et
qu’il a coulé le vaisseau amiral, apres
quelques tours de bataille sur le pont,
Léon de Lycanis, surgit soudain de la
riviere, blessé, trempé, fou de rage et
décidé a en découdre avec les PJ.

1l ne lui reste que 40 PV et il utilise
donc sa capacité de la Voie du cham-
pion Hausser le ton. Il engage le
combat contre les PJ.

Alors méme que Léon tombe a 0 PV
(il utilise une derniere action pour se
transformer en loup et tenter de fuir)
ou si les PJ sont en mauvaise posture,
le Kraken intervient a son tour ! Son
corps gigantesque obstrue presque
totalement le lit de la riviére, formant
un barrage naturel et le monstre-dieu
peine a remonter le cours d’eau en
utilisant ses tentacules pour se trac-
ter. Il s’accroche au pont et saisit Léon
de Lycanis pour le broyer.

Les combattants des deux camps
hésitent, puis tentent de fuir le pont
lorsque le Kraken enroule un énorme
tentacule autour faisant s’écrouler son
tablier. Ses puissants tentacules ar-
rachent tout un morceau du pont de la
rive gauche laissant une breche infran-
chissable de 5 meétres de large. Puis
son ancrage détruit, il se laisse empor-
ter vers le port par le courant, empor-
tant une fois de plus, pour de bon cette
fois, le corps du tyran de Lycanis.

Capitaine x 1
NC5

FOR +3* DEX+0 CON +3
INT +0 SAG +0 CHA +0

DEF 19 PV 65 Init 10

Epée longue (2 attaques) +8
DM 1d8+7
Arclong +5 DM 1d8+4

Voie du chef d’armée
rang 2

1. Sergent : une fois par tour,
le sergent peut donner une
action supplémentaire a
n'importe quel allié sous ses
ordres a portée de vue (at-
tague ou mouvement). Une
fois par combat, une attaque
qui aurait di amener le
sergent a 0 PV est ignorée.
2. Capitaine : le capitaine
donne un bonus de +2 en
initiative, en attaque et aux
DM a toutes les créatures
sous ses ordres a portée de
vue. De plus le capitaine
bénéficie d'une attaque
supplémentaire a chaque
tour lorsqu'il utilise une
action limitée.

———TT N
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£ igsue e la bataille

Une fois tous les événements joués,
le MJ va devoir déterminer I'issue de
la bataille. Pour cela, nous vous pro-
posons de faire la somme des points
de Victoire gagnés selon la stratégie
des PJ tout au long de I'aventure.

PNJ décédés dans la tour

Chaque PNJ important décédé :

« I'Myrrs est vivant et libre = -2
« Berold de Forterre est mort = -1
« Anton le bourgmestre est mort = -2

« Milius Portefaix, chef de la milice
est mort =2 -1

« Elias Founder, chef des gardes est
mort = -1

- Axis Manndar, grand prétre est
mort < -1

Armées des arbres morts

- L’armée a été gaspillée dans une at-
taque inutile a 'arrivée des PJ = -2

- L’armée est utilisée lors de I'offen-
sive générale = +1

. L’armée est utilisée contre les
esclaves-soldats = +2

- L’armée est utilisée contre les
mercenaires humains = +3

- Idéalement, si les PJ anticipent
les actions des assiégeants, ils
peuvent lancer les arbres morts
sur le campement des mercenaires
et les prendre a revers. Cela libere
des forces pour défendre la mu-
raille contre les écorchés et peut
méme empécher la mise a I'eau
des radeaux = +4 (au total)

Actions des PJ avant la bataille

Voici quelques pistes sur ce que
peuvent tenter les joueurs durant le
court répit entre la sortie de la tour
et avant la bataille.

- Convaincre le chef des chevaliers
de Bastion (que ce soit Berold ou
un nouveau) de suivre un plan de
bataille concerté = +1

« Motiver les citadins pour renforcer
la milice =& +1

« Mettre en place un systeme de
communication rapide ou par ma-
gie entre les différents chefs des
troupes de Paleseaux = +1

« Placer les arbres morts de fagon a
défendre le point faible du disposi-
tif défensif =2 +1

P



Dominia,
Soufile du dragon

Bossrang 5

NC 9, créature non-vivante

FOR +3 DEX +3 CON +1
INT +2* SAG +0 CHA +2*

DEF 24 PV 99 Init 16
Epée longue +14 DM 1d8+11
Fouet +14 DM 1d6+9

Fouet d'Os : en plus de I'attaque a
I'épée, Dominia effectue une at-
taque gratuite de fouet a chaque
tour qui inflige 1d6+9 DM et pro-
voque une telle douleur qu'il faut un
test de CON difficulté 15 réussi pour
pouvoir agir a son prochain tour.

Drain de Force : cette aura nécro-
mantique affaiblit les créatures
dans un rayon de 5 metres autour
de Dominia. A chaque tour, tout ad-
versaire dans la zone doit réussir un
test de FOR difficulté 15 ou utiliser
un d12 pour toutes ses attaques et
diviser par 2 ses dégats en mélée.
Régénération : Dominia récupere
10 PV par tour tant qu'il lui reste des
PV ! Arrivé a 0 PV, elle agit encore un
tour avant sécrouler.

Poudre descampette : Dominia est
passée maitre dans l'art de se fau-

filer et de se mettre a couvert. Une
fois par tour, au moment de son
choix, le PNJ peut utiliser une action
de mouvement supplémentaire
pour se déplacer. Si un effet ou une
créature le paralyse, le ralenti ou
restreint ses mouvements, il a droit
a un test d'INT ou de DEX au choix
difficulté 10 pour s'en débarrasser
une fois par tour.

Chair a canon : une fois par tour,
Dominia peut décider qu'une at-
taque qui la visait touche a la place
un de ses sous-fifres situé a moins
de 3 métres et venu s'interposer (ou
derriére lequel il s'est mis a couvert).
Elle gagne également un bonus
de +5 en DEF tant que des sous-
fifres sont positionnés a moins de
3 metres de lui.

Interprétation : téméraire, exubé-
rante, cruelle, vicieuse

Les PJ ont peut-étre déja vaincu
Dominia dans scénario 2, La cité pé-
trifiée mais Lytochronox I'a ramenée
a la non-vie. Parce qu'il s'agit d'un
serviteur dont il apprécie la valeur,
mais aussi et surtout pour profiter
de son expérience des PJ. Elle est la
seule a les avoir déja combattus, le
dragon pense qu'il s'agit d'un avan-
tage tactique et psychologique. De
fait, si les personnages l'avaient déja
tuée, ce sera pour eux une surprise
désagréable de la voir se dresser a
nouveau sur leur chemin. Et elle est
désormais bien plus puissante...

Dominia est toujours chargée de créer
les écorchés mais, a présent clest une
tache beaucoup plus simple. Son
simple souffle suffit a transformer un
cadavre en mort-vivant. Elle offre donc
un baiser nécromantique a chaque
nouvel écorché.

€sclavagiste

Troll de Pierre

Les esclavagistes sont détranges
trolls. Plus petits que leurs cousins, ils
mesurent tout de méme 2,40 métres
de haut, sont pourvus de plaques
d'os ou de pierre, il est difficile de le
déterminer avec précision, qui ont
poussé un peu partout. Ces créatures
sont le fruit des expériences étranges
de Lytochronox sur des trolls pour
obtenir des sergents efficaces.

IIs se battent avec un énorme cime-
terre et frappent parfois leur victime
d'un long fouet d'os barbelé qu'ils
utilisent pour guider et faire obéir
les Ecorchés.

NC 3, taille grande

FOR +5 DEX+1 CON +5

INT-2 SAG+0 CHA -2

DEF 16 PV 25 Init 14

Epée +7 DM 1d10+5

Capacités

Vitalité surnaturelle (Voie des créatures
magiques rang 2) : un troll récupére
5 PV par tour, sauf si les DM subits
sontde feuoud’acide. Mémea 0PV, il
continue a régénérer les tissus morts
a moins qu'on ne brdle son corps ou
qu'on prenne le temps (un tour) pour
séparer la téte de son tronc.

Fouet dos : s'il rate son attaque a Iépée,
le troll réalise une attaque de fouet
au méme bonus dattaque. Il inflige
1d4+1 DM et provoque une telle dou-
leur qu'il faut réussir un test de CON 10
ou étre Etourdi au tour suivant.

Ces armes terrifiantes tirent leur pou-
voir de la magie de Lytochronox et
utilisent I'énergie produite par I'accé-
lération du métabolisme du porteur.
Les Fouets d’Os ne sont donc effi-
caces qu'entre les mains des trolls de
pierre ou de certains autres PNJ dont
le métabolisme a été modifié par
Lytochronox. Entre les mains d'un
personnage, ils font simplement des
DM de 1d4 + Mod. de DEX.

———TT N



Action des PJ pendant la
bataille

Une liste de différentes actions que les
PJ peuvent entreprendre et réussir :

« Eliminer Hector de Lycanis = +1

+ Eliminer le navire amiral transpor-
tant Léon de Lycanis avec l'aide du
Kraken (ce qui empéche le débarque-
ment de troupes ennemies) = +2

- Eliminer ou acheter Abinsir, le
sorcier et prendre le controle des
soldats-esclaves pour les utiliser
au service de la cause = +3

- Ne pas combattre Oblivien
d’Andaregor lors de l'attaque des
écorchés = -3

« Arriver en retard pour aider les
défenseurs contre les écorchés et
Oblivien -1

« Mettre en déroute
d’Andaregor = +1

« Vaincre Oblivien d’Andaregor = +2

. Eliminer les géants & +1 ou +2

Oblivien

- Empécher les mercenaires de
prendre le contrdle du pont sur la
Jarne 2 +1

Résultat

Les PJ ne peuvent sans doute pas étre
partout a la fois. Cependant, le tapis
volant leur permet d’une part de se
déplacer rapidement et d’autre part,
pour une fois, cela pourrait constituer
une bonne idée de parfois se sépa-
rer pour traiter plusieurs difficultés
en méme temps. Le baton des runes
mortes leur permettant de garder le
contact en cas de gros probléme.

Faites la somme des point gagnés ou
perdus :

+10 et supérieur = Victoire
éclatante

+5 a +9 =» Victoire

+0 a +4 = Victoire a la Pyrrhus

-1 a -5 = Défaite partielle

- 6 et inférieur =» Défaite
catastrophique

Victoire éclatante

Les troupes du dragon sont anni-
hilées, les leaders sont morts ou en
fuite. Les pertes du c6té des défen-
seurs de Paleseaux sont minimes.
Les PJ sont des héros, leur légende
se chante déja et plus tard on édifiera
des statues a leur effigie dans tout le
royaume de Cobis.

Victoire

Les troupes du dragon battent en re-
traite en subissant de lourdes pertes
mais elles évitent la débandade. Du
coté des défenseurs, les pertes sont
importantes mais le moral est bon.
Paleseaux est libérée et les PJ sont
fétés en héros !

Victoire a la Pyrrhus

Les troupes du dragon sont amoin-
dries et le siege n’est plus tenable. Les
différentes factions se retirent pour
panser leurs plaies mais sans doute
reviendront-elles plus tard. Paleseaux
obtient un sursis au prix d’énormes
pertes. Le moral est mitigé car le doute
persiste sur l'avenir. Les PJ sont re-
connus pour leur aide, mais il va leur
falloir s’attaquer au dragon avant que
l’armée adverse ne se réorganise.

Défaite partielle

La ville n’est pas prise et a tenu bon
au prix d’énormes pertes. Les atta-
quants se sont repliés sur leur cam-
pement pour reprendre des forces.
Ce n'est qu'une question de temps
avant que Paleseaux ne tombe... Le
moral est au plus bas et il n’y a pas
de héros. Les PJ doivent aller affron-
ter le dragon au plus vite et frapper
le mal au cceur car la cité va tomber,

"\ cen’est qu'une question de temps...

Défaite catastrophique

Paleseaux est une ville martyre,
prise et rasée. Il ne reste que des
ruines fumantes. Les habitants sont
emmenés en esclavage, les combat-
tants passés par le fil de I'épée. Les

Mg —



PJ doivent fuir immédiatement ou
subir le méme sort.

QApres labataille

Selon I'issue, les personnages ont plus
ou moins de temps devant eux a Pale-
seaux pour récupérer et s’entrainer.

Si moralement la Défaite catastro-
phique est le pire, du moins les PJ
ont du temps pour s’entrainer avant
d’affronter le dragon. Avec une Dé-
faite partielle, le dilemme moral est
terrible car si les PJ se reposent et se
préparent, la ville risque de tomber
pendant ce laps de temps...

Dans tous les autres cas les person-
nages peuvent prendre le temps de
se reposer et de s’entrainer en vue
de l'affrontement final. A la fin d’'une
période d’entrainement d’au moins
deux semaines, ils peuvent passer au
niveau 10 mais auparavant, le dra-
gon va tenter de les faire éliminer...

Tentative d’assassinat

Les PJ se sont probablement ins-
tallés dans la tour d’Urbius et pour
les déplacements officiels, ils uti-
lisent peut-étre le tapis volant récu-
péré chez Urbius, ce qui complique
la tache des assassins. Ces derniers
vont ruser pour contacter les PJ.

Les PJ trouvent ce message au pied
de la tour d’Urbius (ou devant la porte
de tout autre endroit ou ils logent).

Une terrible vision m'assaille, je dois
vous parler de I'avenir. Rendez-vous
dans le cimetiére au pied du chéne
aux corbeaux a la tombée du jour.

— Rebecca

L’écriture est belle et déliée. C'est
une ruse du dragon, signée de la
main de Dominia. Le dragon ne sait
pas que la sorciére a fusionné avec la
forét, mais sa missive reste tout a fait
crédible. En effet, il y a un énorme et
magnifique chéne dans le cimetiere

qui est le perchoir privilégié de I'ani-
mal fétiche de Rebecca, le corbeau.

Les PJ peuvent se rendre au cime-
tiere en avance s’ils le souhaitent,
cela ne changera rien, les assassins
utilisent leur capacité de disparition
et attaquent dés que les personnages
arrivent (ou se posent au sol s’ils se
déplacent en tapis volant).

Lisez ou paraphrasez le paragraphe
suivant a vos joueurs :

Une fois dans le cimetiere vous
apercevez un énorme chéne ol une
dizaine de corbeaux croassent bru-
yamment. Tandis que vous appro-
chez, vous remarquez qu’une vieille
femme, un bandeau sur les yeux est
assise contre le célebre mausolée
de Selmak. Malgré sa cécité, elle
semble vous observer intensément.
Soudain une ombre se met a bou-
ger surun mur!

4 assassins sortent littéralement,des
ombres portées par le soleil couchant
et attaquent les PJ.

Important : avant ce combat, pen-
sez a noter soigneusement I'état des
points de vie des PJ. IIs sont norma-
lement en pleine forme, ce qui vous
simplifie la tache.

Au premier tour, les PJ sont sur-
pris (sauf capacité particuliére) et les
tueurs bénéficient de leur Attaque
mortelle et de leur capacité d’Assas-
sinat. Deux d’entre eux concentrent
leurs actions sur le soigneur et les
deux autres sur un éventuel magicien.
Cela signifie que ces deux person-
nages recoivent des DM importants
et doivent faire des tests de CON pour
ne pas mourir (capacité Assassinat).

Si l'attaque du premier assassin est
suffisante pour amener a o PV sa
cible, le second en profite pour égor-
ger (achever) sa victime.

Au tour suivant, ils utilisent leur ca-
pacité de Disparition pour essayer

—————TT N e




Assassin des

ombres x 4

Les assassins des ombres sont
des créatures terribles issues
d’un autre plan. lls attendent
leurs proies, dissimulés au
sein d’'une ombre ordinaire

et surgissent pour frapper
sans qu'il soit possible de leur
échapper.

NC5

FOR +0 DEX +4 CON +0
INT +1 SAG +0 CHA +0

DEF 18 PV 36 Init 18

Poignards longs +11
DM 2d6+2

Voie du tueur rang 3

1. Attaque mortelle (L) : une
attaque similaire a I'attaque
sournoise du voleur qui doit
étre exécutée dans le dos

ou par surprise. La créature
obtient un bonus de +5 en
attaque et ajoute 6d6 aux
DM. La créature obtient aussi
un bonus de +5 aux tests de
discrétion.

2. Disparition (L) : 1a créature
devient invisible (passage
dans les ombres, cape ma-
gique, sort, etc.) et peut se
déplacer de 20 métres. Elle
réapparait a son prochain
tour et si elle emporte un
test opposé de discrétion
(DEX) contre la SAG de sa
cible, elle peut effectuer une
Attaque mortelle.

3. Assassinat : au premier
tour de combat si la cible est
surprise, une Attaque mor-
telle réussie l'oblige a faire un
test de CON difficulté 15 ou
tomber a 0 PV.

MEZEIEN —

d’attaquer a nouveau par surprise au
troisiéeme tour. Ils fuient seulement
si au moins 2 d'entre eux sont mis
hors combat.

Lorsque 'un d’eux est vaincu, son
corps se dissipe en une fumée noire
qui s’enfonce dans le sol. Il ne reste
que les deux longs poignards courbes
(équivalent d’une épée courte).

Paranos ?

Et si vos PJ décident de ne pas se
rendre au rendez-vous ? Ce n’est pas
un probléme. Sylene, accompagnée
de Skarn, vient prendre contact avec
eux a la tour d’Urbius. Vous pourrez
replacer la tentative d’assassinat au
moment de votre choix, a moins que
les PJ ne restent cloitrés dans la tour,
ou ils sont hors de portée des assas-
sins, puis qu’ils quittent rapidement
la cité en tapis volant. La tentative
d’assassinat peut aussi intervenir
apres que les PJ aient utilisé I'orbe
du dragon.

Rebelotte !

Telle qu’elle est congue, cette ren-
contre devrait déboucher sur la mort
d’au moins deux PJ ! N’hésitez pas
a faire treés peur aux joueurs. Tou-
tefois, le combat qui vient d’avoir
lieu n’est qu'une vision d’un avenir
jusque-la probable que leur a envoyé
Syléne, la vieille dame qui les fixe in-
tensément ! A la fin du combat il n’y
a plus de trace de la vieille femme,
mais dés qu'un joueur la mentionne,
enchainez sur la suite :

Linstant d’avant la mort réclamait
son di et soudain vous étes a nou-
veau dans le cimetiéere a la tombée
du jour, en pleine forme. Une im-
pression de déja-vu occupe votre
esprit. Vous apercevez a nouveau
cette vieille femme que vous re-
connaissez a présent. Syléne, la fille
de Selmak, celle qui vous a aidé a
vaincre le dragon dans le passé.

Vous réalisez que ce que vous ve-
nez de vivre n'est qu’une vision que
la vieille aveugle vous a envoyé
pour vous mettre en garde. Cette
fois vous n'‘étes pas surpris lorsque
les assassins surgissent...

Lors de ce premier tour du nouveau
combat, les assassins effectuent exac-
tement les mémes actions mais cette
fois, ils ne bénéficient pas de I'effet de
surprise. Ils ne peuvent pas utiliser
leurs capacités d’Attaque mortelle ni
d’Assassinat au premier tour.

Les PJ partent avec un sérieux avan-
tage et tout le reste du combat ils ob-
tiennent un bonus de +3 pour résister
a leffet de surprise causé par la capa-
cité de Disparition des assassins.

Nouvel arrivant : dés le deuxiéme

tour, avant que les assassins ne dis-
paraissent dans 'ombre, un nouveau
protagoniste entre en lice. Un jeune
homme inconnu des PJ leur préter
main-forte, il surgit du mausolée de
Selmak et, avec une vitesse prodi-
gieuse, il s’attaque aux assassins.

Il s’agit de Noeth, le fils de Rebecca
(arriere-petit fils de Clovik/Selmak)
il a pris le nom de Skarn Selmak
(Blessure de Selmak).

Au moment de son intervention,
lisez ou paraphrasez le paragraphe
suivant a vos joueurs :

Les assassins de l'ombre sont si
rapides qu'il est difficile de les de-
vancer en combat pourtant, une
lumiére bleue attire votre regard
avant méme que l'un d'eux nait
eu le temps d’agir. Un jeune co-
losse vient de surgir du Mausolée
de Selmak. Il se déplace a une vi-
tesse stupéfiante et avant que qui-
conque n'ait eu le temps de réagir,
il bondit a vos cotés pour abattre sa
lame bleue et lumineuse sur un des
assassins.




NC 6, créature humanoide

FOR +6* DEX +0 CON +3
INT +1 SAG +0 CHA +1

DEF 21 PV 75 Init 20

Cimeterre 2 mains +13
DM 2d6+6

Lame des arcanes +16
DM 3d6+6

Imparable (L) : réaliser une at-

taque en langant 2d20 et gar-

der le meilleur résultat. Si le cham-
pion obtient 15-20 au d20 d'un test
d‘attaque (méme sans utiliser Impa-
rable), il inflige +1d6 DM et I'attaque
est automatiquement réussie (quelle
que soit la DEF de son adversaire).

Célérité : Skarn est en permanence
sous l'effet d'un sort de Hadte, il peut
effectuer une action supplémentaire
a chaque tour (action d'attaque ou de
mouvement). Il reoit aussi un bonus
de +10 en Initiative et a tous les tests
de saut. Il fait des bonds prodigieux.

Lame des arcanes : Skarn utilise
son pouvoir magique inné pour le
concentrer dans son arme. Au pris
d’une action limitée en début de
combat, sa lame devient bleue et
lumineuse, il obtient alors un bonus
de +3 en attaque et +1d6 aux DM.

Régénération : le temps passe vite
pour Skarn, il vieillit dix fois plus vite
que la normale. Il régénére aussi 5 PV
par tour.

Action libre : Skarn est immunisé aux
sorts de ralentissement ou d'immo-
bilisation et a tout effet qui affecte
le déroulement du temps (sort d'ar-
rét du temps par exemple).

Gistorique

Skarn est maudit par la conjonction de
sa naissance dans la sphére temporelle
dudragon et I'héritage du sang de Sel-
mak présent dans la Chronosphere.

Il vieillit 10 fois plus vite que la nor-
male et alors qu'il n'a réellement que
deux ans, il possede le développe-

ment d'un jeune

homme de vingt ans.

Le phénomeéne n'af-

fecte pas seulement son

corps. Il apprend et marit

aussi dix fois plus vite. Il est ainsi de-
venu un adulte « presque » normal
en seulement deux ans. Rebecca I'a
confié a son pére, Urbius, apres le dé-
part des PJ mais ce dernier, incapable
d’assumer ce role et aussi pour |'éloi-
gner de la guerre, I'a confié a un puis-
sant seigneur élémentaire sur un de-
mi-plan de la terre aux lois physiques
différentes. Soumis a une gravité trés
supérieure a la normale, le corps du
jeune mutant clest trés vite adapté,
lui conférant une force absolument

avoir cré
pour ley
toire.

Procédez
en vienn|
Skarnalg
si ce barl
retourne
ment. Fa|
En défin
lié jusq
effet, Sy
la destr
peut me
sement
que cleg
lui a pas

rodigieuse. Son haut score

de DEF sexplique tout au-

tant par sa grande rapidité

que par une peau dure
comme de la pierre.

Interprétation : Skarn

est en colére par rapport

a son état. Il juge ses pa-

rents avec la sévérité de

la jeunesse et de linex-

périence. Il a beau ap-

prendre dix

fois plus

vite que la

normale, il'y

a des choses

que rien ne

remplace. Son équilibre

bsychologique est fragile

et cela n'a rien détonnant.

N’hésitez pas a le mettre en

scene. Skarn est étrange,

voire proche de la folie.

Il est instable, parfois

un bon compagnon et

d‘autres fois terriblement

pessimiste. Dans ces mo-

ments-la, il se révolte

contre la malédiction

qui l'affecte et le mal

que lui a fait sa mére en

e concevant et en le mettant

au monde dans ces condi-

ions. Il maudit son pére pour

é la Chronosphere et les PJ

r réle dans toute cette his-

detellefagon que les joueurs
ent a douter de la loyauté de
ur cause, quils se demandent
pare a moitié fou ne va pas se
r contre eux au dernier mo-
tes leur craindre le pire.

itive Skarn restera leur al-
i'a la mort du dragon. En
lene lui a révélé que seule
uction de la Chronosphére
ttre un terme a son vieillis-
accéléré et il est convaincu
it la vérité... sauf qu'elle ne
révélé toute la vérité.
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Débriefing

Apres le combat, Syléne rejoint
les combattants. Elle leur explique
qu'ayant eu la vision de leur mort
de la main des assassins, elle est ve-
nue leur porter secours aprés avoir
retrouvé Noeth (Skarn a horreur
qu'on le prénomme ainsi) et I'avoir
convaincu d’apporter son aide dans
la lutte contre le dragon.

Elle est préte a répondre a toutes
leurs questions et souhaite les assis-
ter dans leur combat contre le tyran.

Les PJ seraient avisés d’accepter,
car elle possede un puissant pou-
voir sur le temps qui leur permet-
tra de s’aventurer dans Hautepierre
et le sanctuaire du dragon avec une
chance de survie.

La vieille femme aveugle possede
quelques informations importantes.
Ces connaissances sont résumées
dans ce petit discours que vous pou-
vez lire a vos joueurs lors de leur ren-
contre juste apres la tentative d’as-
sassinat. Libre & vous d’improviser
une discussion si vous le préférez.

« Je connais beaucoup de choses sur
le passé, mais beaucoup moins sur le
présent et encore moins sur l'avenir.

Jétais perdue dans les limbes du temps
passé lorsque le jeune Clovik vous a
invoqué dans le marais du dragon.
Je ne suis réapparue dans le présent
que depuis moins d’un mois. Avant
de vous retrouver, jai recherché Skarn
(Noeth). Car il est lui aussi victime de la
malédiction de la Chronosphéreetilale
pouvoir de nous aider a vaincre la béte.

Aprés vos combats dans le passé, le
dragon a appris a vous craindre et il a
été obligé de prendre la prophétie de
Rebecca tres au sérieux. La Chronos-
phere afailli le maintenir prisonnier sous
terre pour léternité. Il n‘a réussi a sextir-
per du roc quen abandonnant sa propre
enveloppe de chair et en la remplagant
par une grossiére armure de pierre.

Sanouvelleenveloppe nelui convient
guere. Par fierté, les dragons sont trés
orgueilleux, et dans le but de devenir
invincible, Lytochronox a décidé de
se forger une armure du métal le plus
précieux et le plus dur : I'adamantite.
Ainsi, a-t-il conquis Hautepierre et
réduit tous les habitants de la région
en esclavage afin de les faire travailler
dans les mines. Bien entendu, domi-
ner les hommes, écraser les étres est
dans sa nature profonde et il I'aurait
fait méme sans cette nécessité.




elle soit certaine, c’est que pour avoir
une chance de vaincre, ils doivent re-
courir a son aide. Elle leur rappelle

Afin de travailler ce métal, une four-
naise surnaturelle est nécessaire. Il
s'est ainsi procuré un joyau aux im-

menses pouvoirs de feu : le mythique
Glimmerstern des nains.

Depuis un an, il a totalement dispa-
ru, confiant son pouvoir a cinq puis-
sants émissaires. Il se terre au fond
d'un temple qu'il a fait dresser a son
effigie. Je ne sais pas quel est exac-
tement le but de la manceuvre. Je
suppose que ne sachant pas a quel
moment les héros du passé allaient
revenir pour l'affronter, il se cache le
temps que son armure soit préte. Il
semble que ce moment soit arrivé.
D’aprés certaines sources, I'armure
serait terminée, aussi je ne comprends
pas pourquoi le dragon se terre en-
core. Voici tout ce que je sais. Il nous
faut trouver le dragon et le vaincre.
Je pressens qu'il nous faut faire vite.
Quoi que trame Lytochronox au fond
de sa taniere, quoi qu'il attende, ce
n'est certainement pas bon pour nous
de le laisser prendre linitiative. Le
temps joue pour lui cette fois. »

Les joueurs se demanderont peut-
étre si elle ne peut pas leur en dire
plus sur les combats a venir contre
le dragon ou ses émissaires et ce qui
va se dérouler. La seule chose dont

qu’elle n’a pas de talent d’Oracle :

« Apres de trés longues années de
travail et de méditation, je suis deve-
nue prétresse de Trenner, le dieu du
temps et mes pouvoirs ne sont pas né-
gligeables. Jespére qu'ils nous seront
utiles pour combattre Lytochronox.
Toutefois, je n‘ai pas le méme pouvoir
que Kaithan mon frére ou sa fille Re-
becca, je ne vois pas le futur. Lorsque
j'ai des visions, elles concernent seule-
ment des événements passés.

La vision de votre assassinat était
quelque chose de tres particulier, je
I'ai volée a Rebecca dans un réve ol
je voyais par ses yeux. Cest ce quima
permis de vous aider.

Quand au futur, méme Rebecca n‘au-
rait pu nous aider. Nous sommes au
croisement de tous les fils et mon inter-
vention directe fausse toute tentative
dobservation ou de prédiction, elle ne
pourrait observer les événements au-
quel je participe. Nous navons qu'une
certitude : sans mon aide, vous mourrez
et le dragon triomphera. Avec mon aide
nous sommes aveuglés et avenir reste
obscur. »

Fin du scénario 5




Prétresse de Trenner, dieu du Temps
NC 7, créature humanoide

FOR +0 DEX +1 CON +0
INT +2 SAG +4* CHA +2

DEF 21 PV 64 Init 17
Baton +7 DM 1d6+6
Voie du temps rang 5
Voie de la magie de guérison rang 3

Compression du temps (L) : Syléne crée
une zone de 20 metres de rayon autour
d'elle ou le temps sécoule 10 fois plus
vite. Cela lui demande une concen-
tration totale et elle ne peut rien faire

d'autre. De

plus la zone

est fixe et Syléne

ne peut se dé-

placer. Ce pou-

voir I'épuise et lui

coate 1 PV par tour

d'utilisation.

Il pourra étre utilisé par

les PJ pour réaliser des

actions commandos, des

attaques-éclair ou éviter

que des renforts n‘arrivent

a temps pour contrecarrer
leurs plans.

Poche temporelle (L) : une fois
par jour, Syléne peut ouvrir
une porte sur un plan ou le
temps s'écoule différem-
ment, plus vite ou plus
lentement au choix.

Il s'agit d’'un monde
vierge d'étendues sau-
vages, une sorte de jardin

d'éden ou les personnages peuvent
se reposer et se sustenter a leur gré. 1
heure passée dans les jardins d'éden
équivaut a 1 tour dans le monde nor-
mal. lls peuvent donc en ressortir par-
faitement reposés et guéris trés peu de
temps apres y étre entrés.

Voie de la magie de guérison

La magie des soins de Syléne est com-
plétement atypique. Elle se fonde sur
I'accélération des processus biologiques
naturels. En d'autres termes, elles accé-
lere le temps localement de facon a ce
que le corps guérisse plus vite.

1. Soigner (L) : la créature est capable de
soigner 50% des PV totaux de chaque
créature gu'elle touche une fois par jour.

2. Guérir (L) : ce pouvoir annule tous les
effets préjudiciables, pénalités, poisons,
maladies auquel était soumise la cible.
Portée : toucher la cible.

3. Soutenir (L) : tous les alliés de la créa-
ture dans un rayon de 20 métres récu-
pérent 3d6 + 7 PV. Ce pouvoir n'est utili-
sable que 3 fois par jour.

Voie du temps

Syléne peut poursuivre I'enseignement
commencé par Pelomonius et aider un
PJ a poursuivre sa progression dans la
Voie du temps.

1. 6¢ sens : Voie de la divination -
ensorceleur.

2.Bonden avant (L) :Voie du chaos - Voie
de prestige de magicien (CO Fantasy
p. 108).

3. Hadte (L) : Voie de la magie des arcanes
- magicien.

4. Prescience : Voie de la divination — ma-
gicien.

5. Arrét du temps (L) : Voie de la magie
protectrice — magicien.

Interprétation : mélancolique, douce,
silencieuse, volonté de fer.

Avec ses paupiéres fermées et cicatrisées,
il est évident que Syléne est aveugle.
Pourtant sa magie et son don lui per-
mettent de parfaitement distinguer son
environnement.




QAnaeze

Les tmigsaires

Dominia, Souffle du dragon et
Oblivien d’Andaregor, Poing du
dragon, participent au siége de
Paleseaux et sont deux des cing
émissaires du grand ver. Ils sont
décrits dans les pages précédentes.
En revanche, Pestrilax, Mandefer
et le Croc du dragon n’inter-
viennent pas encore. Si vous sou-
haitez en apprendre plus sur ces
trois-Ia maintenant, référez-vous
a leur description dans le dernier
scénario.

Chacun des émissaires est relié
symboliquement & un des combats
que les PJ ont livrés contre le dra-
gon lors des cing rencontres provo-
quées par la Chronosphere dans le
temps et I'espace lors du scénario 4.

- Combat du portail : Croc du
dragon

. Combat de la féte des halfe-
lins : Mandefer

« Jeudes devinettes de ’ange :
Dominia
- Combat en enfer : Pestrilax

« Combat contre le loup :
Oblivien

Si les PJ ont réussi a frapper la
Chronosphere a la fin du combat
et donc réussi a défaire le dragon,
I’émissaire correspondant est affai-
bli : cela lui fait perdre un niveau
de boss. Cest-a-dire une pénalité
de : -2 en attaque, aux DM et en
DEF et — 20 PV.

= Le porteur d’'une ancre (scéna-
rio 4) posséde une RD 10 contre les

attaques du dragon et une RD 5
contre les émissaires du dragon
car ces créatures hybrides portent
en elle une partie de la magie de
Lytochronox et donc de son es-
sence vitale.

Tuer un émissaire

Lorsqu'un émissaire est tué, son
cadavre devient intangible, il se
transforme en un ectoplasme bleu-
té parcouru de petits arcs élec-
triques. Il est alors immunisé a
toute forme de DM. En revanche,
une créature qui attaque au contact
Iectoplasme ou le touche subit
1d6 DM d’électricité.

L’ectoplasme vole a une vitesse de
40 meétres par tour (soit 15 km/h)
en direction de I'émissaire du dra-
gon le plus proche. Une fois qu’il
l’a atteint, l'ectoplasme se méle
a 'émissaire en pénétrant par sa
bouche (un tour). Cela augmente
de 10 les PV maximum de 1'émis-
saire hote, tant qu’il abrite l'ec-
toplasme d’un autre émissaire.

24 heures plus tard, un des émis-
saires (n’importe lequel de votre
choix) est pris de terribles convul-
sions pendant 1d6 tours. Sa sil-
houette se brouille et se déchire de
haut en bas formant une créature
siamoise qui se scinde bientdt en
deux entités distinctes. Les 2 émis-
saires sont & nouveau parfaitement
opérationnels.

Oblivien invoque Terreur, son
destrier de cauchemar dés qu’il a
repris sa forme matérielle.

———TT NI




« Je vous attendais insectes ! Cette fois vos ruses, vos
magies de petites créatures perverses ne vous sauveront
pas. Vous croyez pouvoir abattre un dragon ? Venez
essayer ! Je suis invincible ! »
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st temps pour les PJ de
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B Gratgtagadin

A pen de tontexte

Depuis qu’il est sorti de sa prison
sous terre, Lytochronox, mécontent
de sa forme matérielle et de 'armure
de pierre qui a pratiquement rem-
placé son corps, s’est attelé a une
grand projet, a la fois pragmatique et
narcissique : il se fait fabriquer une
armure intégrale en adamantite. Il
entend fusionner ce formidable objet
a son corps, et ce pour deux raisons :
d’une part, cette armure forgée dans
le plus extraordinaire des métaux lui
garantit une protection totale, no-
tamment face a la menace que repré-
sentent ses Némésis, les PJ ; d’autre
part, il veut fusionner son essence
avec le métal magique. En effet, de-
puis qu’il a absorbé la Chronosphere,
il peine a rester tangible. Il lui a fallu
six siecles d’emprisonnement sous
terre pour exister a nouveau, agré-
geant laborieusement autour de sa
silhouette d’énergie pure la roche
qui formait sa prison. Une entreprise
périlleuse pendant laquelle son em-
prise sur la matiére menacait de lui
échapper a tout moment.

Pour mener a bien cette entreprise,
le grand dragon a attaqué et sou-
mis la ville miniére de Hautepierre.
Il en a fait le siége de son pouvoir.
Tous ses efforts se sont concentrés
sur la recherche et I'exploitation de
la moindre veine d’adamantite pour
alimenter le chantier colossal de son
armure. Il a ainsi réduit en esclavage
les habitants de toute la région pour
exploiter les mines au maximum de
leur potentiel. Aujourd’hui, 'armure
est achevée mais il continue I’exploi-
tation et 'accumulation des métaux
précieux qui lui permettent d’acheter
des esclaves et de se payer les merce-

naires venus de Port-Ulysse. Quant
aux esclaves, leur destin est le travail
de la mine jusqu’a ce que mort s’en-
suive. Mais pas le repos. Ils vont en-
suite grossir les rangs de 'armée des
écorchés.

N

L’armure est a présent fonction-
nelle. Elle est immergée dans un
lac de métal en fusion généré par
le Glimmerstern, un énorme joyau
magique de conception naine. La gi-
gantesque carapace d’adamantite est
préte a recevoir 'essence magique du
dragon. Lytochronox a simplement
besoin d’encore un peu de temps pour
absorber le pouvoir du Glimmerstern
et faire sienne la puissance du joyau
de feu. Rassurez-vous. Il sera prét
pour recevoir les PJ lorsque ces der-
niers viendront le défier dans un ul-
time affrontement...

En attendant, le tyran de Cobis a
scindé sa conscience en cinq entités :
les émissaires du dragon. Ces créa-
tures terribles sont d’anciens servi-
teurs dont il s’est assuré la loyauté
indéfectible en s’appropriant leurs
enveloppes corporelles, détruisant
leurs esprits et les remodelant selon
son bon plaisir. Les émissaires ne
sont plus a présent qu'une facette
de 'ame maléfique du dragon bien
qu’ils conservent en partie leur ca-
ractére d’origine.

Pour le moment, la Chronosphere
pulse doucement & l'’emplacement
du cceur, a I'intérieur du monstre de
métal. Dans 'armure irradie égale-
ment I'énergie mystérieuse qui a dé-
sormais remplacé la chair de ce que
fut il y a maintenant longtemps le
grand ver, rongé depuis par les effets
de l'artefact du mage Urbius. Ce ré-
ceptacle extraordinaire n’attend plus
que le retour de I'esprit du dragon.

Avant de parvenir a laffrontement
final, les personnages doivent com-
prendre que les cinq émissaires du
dragon sont en fait les dépositaires
de son essence.

s -



Souffle du dragon : Dominia,
humaine, maitresse des morts,
créatrice des écorchés.

)

Voix du dragon : Pestrilax,
humain obése, maitre des esclaves.

~

Poing du dragon : Oblivien
d’Andaregor, chevalier de la mort,
chef des armées.

3

Cuirasse du dragon : Mandefer,
nain des profondeurs au corps
enflammé, forgeron et chef de la
garde d’adamantite.

7

Croc du dragon : remorhaz géant,
garde de I'entrée du sanctuaire du
dragon et les mines.

)

Chaque émissaire est immortel : s’il
est terrassé, son énergie va se méler a
celle de I’émissaire le plus proche et il
s’incarne a nouveau apres 24 heures.
Pour pouvoir affronter le dragon lui-
méme, les PJ donc doivent vaincre
les cinq émissaires au cours de la
méme journée.

Lorsque Cuirasse du dragon, le der-
nier des émissaires sera vaincu de-
vant son sanctuaire, les portes d’ada-
mantite s’ouvriront enfin, révélant
un lac de feu. L’énergie du dragon
plongera dans le lac pour rejoindre
la Chronospheére et le dragon pren-
dra enfin possession de sa cuirasse
d’adamantite. Un systeme méca-
nique le remontera alors a la surface
et liberera un flot d’eau pour refroi-
dir le métal en fusion.

L’affrontement final peut alors enfin
commencer, tandis que Syléne arréte
le cours du temps pour empécher des
renforts de venir en aide au dragon.

L’ceil du dragon : I'orbe magique
dans laquelle Rebecca a enfermé
I'ceil du dragon (celui-la méme qui
avait servit & emprisonner les PJ au
scénario 1) joue un role important
dans l'affrontement final. Le MJ de-
vra veiller a savoir qui la transporte
au moment crucial. En brisant I'orbe,
les PJ (ou probablement Skarn
Selmak s’ils n’y pensent pas) peuvent
créer une bréche dans la cuirasse par
laquelle ils pourront concentrer leurs
attaques et vaincre Lytochronox !

O ea est Sutothronor?

Le dragon n’est pas encore tout a
fait prét. Son armure est opération-
nelle, mais il n’a pas encore absorbé
tous les pouvoirs du Glimmerstern
(le joyau de feu des nains). En atten-
dant, son calcul est simple. Les PJ
qui souhaitent le terrasser doivent
affronter cinq émissaires avant de
pouvoir le combattre, il espére ain-
si les affaiblir pour les vaincre plus
facilement.

hautepierre on
hauteroche ?

Hautepierre est le nom
donné a la cité a I'époque
ou les PJ combattent le
dragon. Apres la conclusion
de cette campagne, une
partie de la ville est détruite.
Lors de sa reconstruction et
afin de tourner la page des
ces événements drama-
tiques, le conseil de la cité
décidera de la renommer
Hauteroche. C'est donc le
nom qui apparait sur les
cartes modernes des Terres
d'Osgild, tandis que Haute-
pierre est indiqué sur les
cartes antérieures au regne
du dragon.




Pan commtils de
PAPY DONJON

Toutefois, si les héros ne viennent
pas a lui, il mettra fin de lui-méme a
la scission de son énergie vitale pour
occuper son armure et incruster le
joyau des nains a son front. Il cher-
chera alors ses adversaires pour les
écraser. Si son plan devait fonction-
ner, il s’autoproclamerait d’essence
divine et établirait un regne tyran-
nique pour quelques millénaires. S’il
venait a I'idée de vos joueurs que le
temps joue pour eux, il s’agit d’'une
erreur qui pourrait leur cofter cher.

Une fois que les personnages com-
mencent a parcourir les ruelles de
Hautepierre, il sera alors temps de
déterminer combien de jours il leur
reste et de procéder a un compte
a rebours. Si nécessaire, cela vous
permettra de les garder a bonne tem-
pérature, sous pression, pour ne pas
que cette derniére partie perde son
rythme.

Vonage

Nous partons du principe que les
personnages voyagent avec le tapis
volant d’Urbius. S’ils sont 4, ils
peuvent emmener Syléne et Skarn
avec eux. S’ils manquent de place,
Sylene peut les retrouver directe-
ment a Hautepierre : le temps n’a
que peu de signification pour elle et
elle peut le dilater ou le comprimer
en puisant dans son pouvoir. Elle ne
peut emmener personne avec elle,
car cela I’épuiserait et surtout pas
Skarn qui est réfractaire a ce type de
manipulation.

=> 1l faut seulement 5 heures pour
atteindre Hautepierre en tapis
volant.

A pied : le voyage vers Hautepierre
oblige a couvrir une distance d’envi-
ron 180 kilométres (140 kilomeétres a
vol d’oiseau). Il faut environ 5 jours

Pour le plaisiiiiiir !

Bon, vous commencez @ me connaitre ! En général, on sort Papy de I'hospice, on essuie sa bave et on change
sa couche quand on veut faire des méchancetés aux joueurs. C'est ca votre respect de I'expérience ? Et bien au-
jourd’hui, Papy va vous surprendre, mes petites cailles ! Et oui ! Dans une campagne, il faut garder les joueurs sous
pression, il faut étre dur avec eux. Il faut que parfois, ils perdent, foirent et dégustent quand ils le méritent pour
gouter pleinement leurs réussites. Mais I3, c’est le bout du chemin. Donc, I'objectif, ce n'est pas le moment de cra-
quer a trois métres du bol de sangria.

Si vos joueurs sont arrivés jusque-Ia, le but est de leur offrir un final grandiose et réussi. Il serait dommage de leur
gacher le plaisir de toute une campagne par une défaite minable. Si I'un d’eux doit périr, au moins que ce soit hé-
roique et face a Lytochronox lui-méme ! Ecoutez bien parce que celle-la, je ne vais pas la répéter. Soyez plus que
jamais bienveillant a leur égard. Si un joueur met au point un plan ingénieux ou une stratégie novatrice et originale,
soutenez-le, quitte a prodiguer les conseils d'un PNJ pour I'aider a surmonter certains points faibles qui lui auraient
échappés. Si au contraire votre groupe est bourrin et veut passer en force, faites leur plaisir : ne les privez pas de
combats épiques et ne soyez pas trop sévere sur les lancers de dés. Puisqu'on parle de ¢a... Et comme il faut bien
vivre, n'hésitez pas a vous procurer le fameux « set de dés pipés Papy Donjon », en vente dans toutes les bonnes bou-
tiques. Placement produit (mais un trés bon produit !). Reprenons. La aussi, des PNJ peuvent survenir au moment
opportun, par exemple les nains, pour sauver un combat dont I'issue pourrait étre fatale. Le plus difficile sera de
doser pour que chaque joueur a la table trouve sa part de plaisir et de gloire : ce final doit rester mémorable !

Du coup, il est tres possible que les diverses suggestions et idées développées dans ce scénario ne vous soient pas
toutes utiles. Ce n'est pas grave. La présentation de ce scénario est congue comme un bac a sable. Lisez attentive-
ment les descriptions des lieux et des PNJ pour mettre sur leur chemin des obstacles et des indices qui permettront
de construire un cheminement unique et original vers |'affrontement final.

Allez, j'en ai dit assez, je suis fatigué. Qu'on ramene le sénile que je suis a sa niche !

M2 ——




de marche pour arriver au pied de
la zone montagneuse, les cinquante
derniers kilomeétres sont plus diffi-
ciles et durent trois jours de marche.
Vous pouvez improviser quelques
péripéties de votre choix sur le che-
min si vous le souhaitez (troupes en-
nemies en fuite, embuscade, réfugiés
ayant appris la victoire de Paleseaux,
etc.). Nous laissons cet aspect a votre
discrétion.

Avec une armeée : si les PJ accom-
pagnent une armée, elle met environ
dix jours pour voyager dans de bonnes
conditions (en prévoyant le ravitail-
lement) jusqua Hautepierre. I est
possible de réduire ce temps a sept
jours, mais les troupes arriveraient ex-
ténuées (considérer qu'elles comptent
pour un demi-effectif tant qu’elles
n’ont pas pris trois jours de repos).

Les taissaires

Les PJ disposent de plusieurs atouts
— le tapis volant, Syléne, l'ceil du
dragon, le miroir de tromperie — qui
doivent leur permettre de program-
mer des actions d’espionnage et de
commando afin de terrasser les cinq
émissaires en moins de 24 heures.

Il n’est pas certain qu’ils com-
prennent immédiatement ce qui doit
étre fait. Ensuite, il n’est pas certain
non plus qu’ils réussissent du pre-
mier coup, une fois qu’ils auront dé-
terminé l'objectif a atteindre.

Pour réussir, les joueurs devront
gérer au mieux leurs ressources en
établissant des plans d’attaque ef-
ficaces. Ils pourront obtenir 'aide
de quelques alliés : les esclaves des
mines et les nains a la recherche du
Glimmerstern, quelques PNJ.

Plusieurs tentatives sont possibles,
toutefois il ne faut pas trop trainer :
le but est d’obliger le dragon a émer-
ger du lac de feu avant qu’il n’ait
terminé d’absorber le pouvoir du
Glimmerstern.

Combats : n'oubliez pas que le
porteur d’une ancre posséde une RD
10 contre les attaques du dragon et
une RD 5 seulement contre les émis-
saires du dragon. Syléne et Skarn ne
bénéficient pas de cette protection.

Réaction des émissaires : apres
avoir été une premiere fois victime
d’une action commando ou d’un as-
sassinat, un émissaire devrait logi-
quement prendre quelques mesures
pour mieux se protéger et essayer de
s’adapter au mode opératoire des PJ.

Toutefois, il ne faut pas oublier que
ces créatures ne sont pas humaines et
que leurs réactions ne correspondent
pas forcément a ce que 'on pourrait
attendre de la logique d’'un mortel.
Chacun d’eux a hérité du tempéra-
ment orgueilleux et ambitieux du dra-
gon, et a de rares exceptions, ils sont
incapables de coopérer entre eux.

La description de chacun des
émissaires comporte, au sein du
paragraphe intitulé Réaction de
I'émissaire, la facon dont ce dernier
réagira apres avoir été terrassé une
premiere fois.

Trésors : nous n’avons pas détaillé

tous les trésors que renferment les
appartements des émissaires, mais
ces endroits sont plut6t luxueux. Les
PJ les plus vénaux auront de quoi
se faire plaisir a chaque nouvelle
victoire sur un émissaire, a ’excep-
tion du Croc du dragon. Considérez
qu'un pillage en regle peut rappor-
ter 1d20 x 1 000 Pa en or, joyaux,
ceuvres d’art, etc.

Wae avmée

Prendre Hautepierre lors d'une ba-
taille épique comporterait un gros
avantage : plusieurs des émissaires
du dragon seraient vaincus lors des
affrontements, ce qui allégerait d’au-
tant la tache des PJ.

Si les personnages ont obtenu une
victoire éclatante lors du scénario

S//llne

('

SKasn

Sulene ef Skarn

Ces deux PNJ peuvent
apporter un soutient
conséquent aux actions

des PJ. Vous pourrez doser
leur niveau d'intervention
en fonction de la force de
frappe de votre groupe. S'ils
se débrouillent facilement
tous seuls, ne les aidez pas
trop.

A l'inverse, s'ils semblent a
la peine, donnez-leur une
fiche pour ces deux PNJ et
permettez-leur de les gérer
pour en optimiser l'efficacité
lors des combats.

—————TT N



Dains d'elite x 50

Bossrang 1
NC2

FOR +3* DEX +0 CON +3
INT +0 SAG +0 CHA +0

DEF 17 PV 35 Init 10

Hache ou marteau +7
DM 1d6+5

MENZED g —

précédent, ils peuvent espérer mar-
cher sur Hautepierre a la téte d’'une
armée. Dans ce cas, de nombreux sur-
vivants sont volontaires pour suivre
les héros. Peut-étre leur reste-t-il
également quelques arbres morts en
soutien et ils pourraient avoir pris le
contrdle des soldats-esclaves. Toute-
fois, essayer de conquérir Hautepierre
par la force brute constitue une mau-
vaise idée. Hautepierre est une puis-
sante place-forte et le siége risque de
durer des mois. Pendant ce temps, les
alliés du dragon a Port-Ulysse se ré-
organiseront et attaqueront les forces
des PJ sur leurs arriéres.

Les PJ n’ont pas assez de temps
devant eux. Le dragon aurait ter-
miné sa transformation avant que
Hautepierre ne tombe.

Faire diversion : si elle n’est pas
forcément suffisante pour prendre
la ville, en revanche, une armée peut
étre utilisée pour créer une diversion
et vider la cité d’'une partie de ses
troupes. Par exemple en libérant les
villages aux alentours, en particuliers
les villages miniers, ou en coupant le
ravitaillement vers Hautepierre, ce
qui agacerait Pestrilax le gourmand.
La derniére option, sans doute la meil-
leure, revient a carrément attaquer
Port-Ulysse. Dans ce cas, Pestrilax or-
donne a Dominia et Oblivien de pro-
téger les intéréts du dragon a la téte
de quelques troupes. Les PJ peuvent
alors combattre ces deux émissaires
dans leur campement ou profiter
d’'une escarmouche, éventuellement
d'une embuscade. Les troupes qui
protegent Hautepierre voient leurs
effectifs divisés par deux. Toutefois, il
n’est pas évident qu'une réduction de
la garnison aide les personnages dans
leurs actions : il faut espérer que les PJ
n'aient pas prévu d’affronter chaque
ennemi présent dans la cité...

Vous pourrez malgré tout diviser
par 2 la taille des patrouilles a I'in-

térieur de Hautepierre si les PJ de-
vaient les affronter.

Prendre Hautepierre : prendre
la ville n’est toutefois pas totale-
ment impossible. Simplement, cela
va nécessiter plus que de se pointer
avec une armée, méme puissante. Le
plan idéal implique plusieurs étapes
que vos joueurs pourront peut-étre
découvrir :

1. Rencontrer les nains a la recherche
du Glimmerstern a l'auberge du
Picacier et passer une alliance avec
eux (voir les Gardiens, ci-dessous).

2. Apprendre I'existence d'une issue
menant aux mines dans la mon-
tagne (ce qui peut étre découvert
de plusieurs fagons).

3.Faire ouvrir l'issue par les nains
puis prendre le controle des
mines en organisant la révolte des
esclaves.

4.Attaquer Hautepierre par surprise
a lintérieur de la ville a partir
des deux mines, en coordination
avec une armée qui attaque a
Pextérieur.

Si les PJ n’ont pas d’armée a leur
disposition (ils n’ont pas obtenu
une victoire éclatante lors du siege),
ce plan peut également étre mis a
exécution, mais il ne permettra pas
d’obtenir plus qu'une diversion (voir
plus haut). Quelques esclaves épui-
sés et une petite troupe de nains ne
sont pas de taille a vaincre la garni-
son de la cité.

Les 8atﬂitn§

Un groupe de nains puissamment
armés se cache a proximité de la
ville. IIs cherchent a récupérer un ar-
tefact que Lytochronox leur a volé :
le Glimmerstern, un des joyaux my-
thiques du peuple de la pierre. Les
alliés de Bael Kaeron (voir I'auberge
du Picacier), commandés par Lurm
Portenclume sont installés dans une



grotte discréte a environ 2 heures
de marche de Hautepierre dans
les montagnes.

Les nains sont de prime abord
trés méfiants, mais les PJ de-
vraient avoir les connaissances
et les preuves suffisantes pour
les convaincre. Dés lors, il est
possible de passer un marché
avec eux. Leur seul objectif est de
récupérer le Glimmerstern et ils
sont préts a sacrifier leur vie pour
cette quéte.

Le joyau forgé par les nains
contient un pouvoir immense qui
ne doit pas tomber entre de mau-
vaises mains. Le devoir de Lurm
Portenclume et de sa troupe est
d’y veiller. Le joyau fut créé a
l'apogée de culture naine dans les
monts Eternos. La cité des Halls
de Glimmerstern fut batie suite a
la découverte d’'un rubis énorme
proche d’une faille de feu et d’'une
ligne d’énergie élémentaire. Les
plus grands prétres et forgerons
nains emprisonnérent ainsi dans
le joyau la puissance du feu élé-
mentaire. Une prouesse qui a
longtemps fait la fierté du peuple
des nains. Mais qui causa aussi sa
perte.

La cité fut qui s’érigea autour du
joyau était sans égale. La puis-
sance du Glimmerstern était telle
qu’il permettait de fondre les mé-
taux les plus durs, mais aussi la
pierre sur de grands volumes per-
mettant 'excavation de cavernes
immenses. La cité était une mer-
veille et le Glimmerstern y ap-
portait chaleur et lumiere. Mais
le prix a payer a été tres lourd.
Les nains ne le remarqueérent
pas immédiatement, mais les
familles célébraient de moins en
moins de naissances et de nom-
breux nouveaux-nés venaient au
monde difformes et non viables.
Les sages se demanderent long-

Lurm Portenclume

Bossrang 3
NC5

FOR +4* DEX +0 CON +2
INT +0 SAG +0 CHA +2

DEF 21 PV 75 Init 10
Hache +11 DM 1d8+9

Imparable (L) : réaliser une attaque
en langant deux d20 et garder le
meilleur résultat. Si le champion ob-
tient 15-20 au d20 d'un test d'attaque
(méme sans utiliser Imparable), il in-
flige +1d6 DM et l'attaque est auto-
matiquement réussie (quelle que soit
la DEF de son adversaire).

Lurm Portenclume posséde un magni-
fique rubis de la taille d'un abricot qui
est un « satellite » du Glimmerstern.
Lobjet offre a son porteur une résis-

tance au feu (DM

divisés par 2),

mais surtout,

il devient plus

chaud a mesure

qu'il se rapproche

du  Glimmerstern,
permettant a un nain ex-
périmenté de localiser

le joyau.

Lurm est trés inquiete.
Depuis un mois, son ru-

bis présente une baisse
significative  dénergie
(avant son porteur était tota-
lement immunisé au feu). La
naine ne sait pas exactement
ce que cela signifie mais elle
pense que le dragon absorbe
le pouvoir du joyau. D'ici moins
d'un mois, a ce rythme, cela sera chose
faite...

Le dragon risque alors d'obtenir un
pouvoir absolument formidable
et personne ne pourra plus l'arré-
ter si Lytochronox devait devenir
Pyrochronox...

Si les PJ sont convaincants, elle
pourra leur confier le rubis pour les
aider dans leur quéte, mais surtout,
elle et ses soldats pourraient les ai-
der a vaincre les émissaires.

Futur PJ : si un P) meurt durant cette
aventure, Lurm est une bonne can-
didate de remplacement. Clest un
naine guerriére de niveau 10. Dans
ce cas, il sera vital quelle récupere
une ancre du temps pour combattre
le dragon.
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temps quelle malédiction frappait
ainsi leur peuple. Il était inconce-
vable pour les nains que le respon-
sable puisse étre le joyau. Et méme
lorsque la vérité les percuta en pleine
face comme le plus lourd des mar-
teaux, les nains tardérent a prendre
des mesures. D’abord ils éloigne-
rent les naines de la cité. En vain.
Les males, eux aussi étaient affectés.
Quand ils se résolurent enfin a aban-
donner les Halls de Glimmertern, le
peuple des nains n’était déja plus que
lombre de lui-méme.

Aujourd’hui, un groupe de nains
a prété serment de veiller sur le
Glimmerstern. Ils renoncent a fon-
der une famille pour protéger le
joyau. Bael, espion infiltré dans la
cité et Lurm Portenclume, chef de
la troupe, sont les derniers gardiens
du Glimmerstern... Les autres sont
pour le moment pétrifiés dans les
Halls, ou le dragon les a surpris
quand il est venu s’emparer de la
gemme. Les autres nains du groupe
ont été recrutés un peu partout dans
les montagnes et les cités parmi les
volontaires.

Gantepierre

Hautepierre est une cité majestueuse
aux murailles concentriques de granit
jaune. Une riviére baptisée la Lyrac,
la traverse de haut en bas. La richesse
apportée par les mines de métaux
rares ou précieux en a fait une cité
opulente. Mais tout cela appartient
au passé. Hautepierre est devenue
une ville fantéme. Alors que la cité
comptait plus de 3 000 habitants, il
reste moins de 1 000 humains entre
ses murs, en comptant les esclaves
qui croupissent dans les mines. Un
silence de mort plane sur les lieux,
parfois troublé par les hurlements de
quelque jeu violent organisé par les
trolls de pierre qui se sont installés
dans la cité haute.

Les « habitants » de Hautepierre
sont répartis ainsi :

- environ 600 esclaves dans les
mines,

+ 200 mercenaires dans le quartier
de la porte,

- 200 serviteurs et
épargnés,

humains

« un centaine de marchands et d’ar-
tisans « utiles »,

- une armée de 400 trolls,

« 500 écorchés,

- 80 chevaliers noirs.

Lorsque les PJ arrivent pour la pre-

mieére fois a Hautepierre vous pou-

vez lire ou paraphrasez ce texte a

vos joueurs, avant de leur montrer

I'illustration de la cité.

Vous suivez une large vallée au
fond de laquelle serpente une ri-
viere aux eaux tumultueuses. Au
détour d’une montagne, enfin, elle
est la. La vue qui s'offre a vous est a
couper le souffle. La cité de Haute-
pierre se dévoile dans toute sa
splendeur. Ses murailles de granit
jaune en étages concentriques se
déploient majestueusement, accro-
chés au flanc de la montagne. Une
riviere dont l'eau fume comme si
elle était bouillante, la traverse de
haut en bas. Au sommet, se dresse
un immense palais cylindrique coif-
fé d'un déme d'or pur et rehaussé
de tours monumentales.

Mais... Méme le palais semble
écrasé par l'ombre du colossal dra-
gon de pierre qui le domine, sculpté
a méme la montagne. Cette réalisa-
tion est la chose la plus gigantesque
que vous ayez jamais contemplée.
Une brume blanche émane de sa
gueule, comme si la béte soufflait
son haleine ardente dans l'air frais.

—————TT ORI




Mercenaire du Yer Dusan fMarik

Bossrang 1
NC2

FOR +3* DEX +0 CON +3
INT +0 SAG +0 CHA +0

DEF 17 PV 35 Init 10
Fléau d’arme +6 DM 1d8+5
Arclong +3 DM 1d8+2

Mercenaive du Yer,

sergent
NC3

Sergent : une fois par tour, le sergent
peut donner une action supplémen-
taire a n'importe quel allié sous ses
ordres a portée de vue (attaque ou
mouvement). Une fois par combat,
une attaque qui aurait d amener le
sergent a 0 PV est ignorée.

Le chef des mercenaires, Dusan
Marik, a pris ses quartiers dans une
des tours Sud de lI'enceinte, celle qui
forme une premiere porte (non gar-
dée mais fermée la nuit) au-dessus
du chemin d'accés.

Bossrang 3
NC6

FOR +4* DEX +0 CON +3
INT +2 SAG +0 CHA +2

DEF 21 PV 75 Init 10

Hache a 2 mains (x2) +10
DM 2d6+9

Arclong +7 DM 1d8+6
Voie du chef d’armée rang 2

Dusan est toujours accompagné
d'au moins deux sergents qui lui
servent de garde du corps.

Dusan aime les femmes, c’est son
point faible : pour une belle intri-
gante, il est possible d'en apprendre
beaucoup.

Les PJ n'ont pas de raison de le ren-
contrer, sauf s'il décide de faire juste-
ment une petite virée dans une au-
berge ol un PJ enquéte incognito...
En effet, Dusan a des doutes sur les
activités de Bael, le nain forgeron,
et il a décidé de lui poser quelques
questions de fagon musclée (voir
auberge du Picacier).

Interprétation : grande gueule, hu-
mour morbide, brutal, macho.

Parcourir Hautepierre : en
tapis volant, a la nuit tombée, il
est possible d’entrer et de sortir
de la cité sans se faire remarquer.
Entrer par la grande porte néces-
sitera de trouver une raison plau-
sible sous peine de finir dans les
mines plus vite que prévu. Mais
cela pourrait étre une tactique
comme une autre !

Une fois dans la place, les PJ
peuvent se faire passer pour des
marchands, des esclavagistes,
des serviteurs ou toute autre ruse
sortie de leur imagination. Un
roleplay un peu convainquant et
beaucoup d’humilité doivent suf-
fire a se sortir indemne de la plu-
part des contréles « au facies »
dont ils seront victimes une fois
en ville.

S’lls sont clandestins, les PJ
peuvent prendre leurs quartiers
dans une maison abandonnée,
sinon ils peuvent s’installer dans
une auberge ou dans une de-
meure qui corresponde a leur
couverture.

QA. Qmartier des
mecceaaes

Les mercenaires du Ver oc-
cupent le niveau le plus bas de
la ville. Ces mercenaires sont
les tous premiers humains a
s’étre mis au service du dragon
au moment méme de la prise de
Hautepierre. Soldats d’élite, ils
se sont rebaptisés en ’honneur
du dragon. Ils lui sont fidéles et
dévoués.

Les mercenaires sont affectés
principalement a des missions
de patrouille dans la région
ou a l'escorte des convois qui
font les allers-retours depuis
Port-Ulysse. Ils sont en charge

MENEEDRIRE ———



de la premiere enceinte sur la par-
tie basse de la ville. 25 mercenaires
(dont un sergent) occupent chaque
tour et se relaient jour et nuit par
groupe de 8. Le mur d’enceinte Est,
du coté droit, de l'autre coté de la
ville, n’est pas actuellement occupé
par des défenseurs, le dragon a déci-
dé que la falaise vertigineuse forme
une défense naturelle bien suffisante
tant qu’aucune armée ne campe sous
ses portes. Bien entendu, cela chan-
gerait si c’était le cas.

Ce quartier est le seul qui ne soit pas
patrouillé par des trolls et des écor-
chés. Les mercenaires assurent eux-
mémes la sécurité et imposent une
loi brutale et injuste pour tous ceux
qui ne sont pas des leurs.

1. Portes de Hautepierre

Une énorme tour rectangulaire de
20 meétres de haut domine une mu-
raille verticale de 12 métres.

Ce sont des mercenaires (8 de
garde, 16 de plus dans la tour) qui
sont chargés de controler les allées
et venues. Ils sont épaulés par un dé-
tachement de 12 chevaliers noirs qui
n’interviennent qu’en cas de grabuge
(voir E. pour les caractéristiques des
chevaliers noirs).

. Qmartier des
tommerces

C’est le seul endroit de la ville ot on
trouve encore quelques marchands,
des auberges et des bordels. On y
vend des armes et de la nourriture.
Cest aussi la qu’arrive le maigre ra-
vitaillement qui permet de nourrir
les esclaves des mines.

Ce quartier est sous la juridiction de
Dominia qui n’a de compte a rendre
a personne. Il est possible d’y circu-
ler librement, quelques patrouilles
de trolls et d’écorchés font régner

Pordre. Ce qui consiste principale-
ment a contenir les débordements
des mercenaires ivres.

2. Tour de Dominia

Cette haute tour de roche blanche
appartenait avant au conseil des ma-
giciens. Ce magnifique ouvrage haut
de 30 metres comporte 10 étages
et des gedles. Dans I'une d’elle, un
magicien du conclave est encore en-
fermé, il n’est plus que 'ombre de
lui-méme. Dominia lui inflige régu-
liérement des sévices.

Le contenu des dix étages est le sui-
vant (a vous de jouer pour plus de
détails) :

1. Entrée : 4 trolls écorchés
montent la garde.

2 Salons et salles de récep-
tion, salle de bal.

3. Bibliothéques (magie, science,
histoire et géographie)

4 Laboratoires : Mexxis le
chirurgien (voir plus bas).

5. Salles de conférence et de
cours

6. Restaurant et cuisines

7. Appartement des appren-
tis : Ajipuur et Felkarten. Ces deux
jeunes magiciens sont au service de
Dominia et habitent au 7¢ étage. Ils
donnent l'alerte s’ils voient des in-
trus, mais ne risquent pas leur vie
pour défendre Dominia.

8. Appartements des invités et
salons privés

9. Chambres des membres du
conseil

10 Appartement du Maitre du
conclave. Occupé par Dominia
11.0bservatoire

Habitants : quelques serviteurs

viennent travailler la journée, ils re-
partent a la tombée du jour.
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Mexxis

Boss rang 2
NC3

FOR +0 DEX +4 CON +0
INT +2 SAG +2 CHA +0

DEF20 PV 46 Init18
Poignard +9 DM 1d6+4

Attaque mortelle (L) : une
attaque similaire a I'attaque
sournoise du voleur qui doit

étre exécutée dans le dos

ou par surprise. La créature
obtient un bonus de +5 en
attaque et ajoute 2d6 aux
DM. La créature obtient aussi
un bonus de +5 aux tests de
discrétion.

€corche Troll

NC 3, taille grande

FOR +4 DEX +0 CON +4
INT-2 SAG +0 CHA -2

DEF 17 PV 45 Init 12
Griffes +11 DM 2d6+6

Réduction des DM : retran-
cher 5 points a tous les DM
infligés a I'écorché par des
armes sauf s'il s'agit d'armes
tranchantes comme les
épées ou les haches.

Sans esprit : aucune ame
n’habite la carcasse morte, le
zombie est immunisé a tous
les sorts qui affectent l'esprit
(INT, SAG et CHA).

Rapidité : les écorchés se
déplacent de 30 métres

par tour et leur Init est
augmentée de +2.

Mg —

Bloc de statistiques modifié si les
PJ ont gagné le jeu des devinettes de
l'ange (scénario 4).

Voir son bloc de statistiques au scé-
nario précédent, page 281.

Réaction de Dominia : si les PJ
terrassent une premiére fois Domi-
nia, elle commence par passer ses
nerfs sur quelqu’un. Le lendemain,
elle sera probablement occupée dans
les gedles a torturer un des apprentis.

Elle s’assurera alors la protection de
4 trolls écorchés qui ne s’éloigneront
jamais d’elle de plus de 5 métres.
Chacun d’eux promenera un otage
humain en laisse. Siles PJ surgissent
a nouveau, elle menace d’exécuter
les otages un par un.

Par la suite, a chaque fois que les
PJ lui causent du tort, elle fait exé-
cuter 10 prisonniers puis les fait
empaler devant la tour en guise de
représailles.

Informations et indices : dans
les appartements de Dominia, sur
le bureau, les PJ peuvent trouver
différents rapports sur la gestion de
la mine remis par Kem le controleur
(voir les mines). La plupart com-
portent de longues listes de four-
nitures et le détail des quantités de
minerai extraits. D’autres sont des
rapports écrits, en majorité, ils dé-
plorent la baisse du nombre d’es-
claves et la nécessité d’en acheter
d’autres. Un rapport sort du lot. Il
indique qu’en creusant la montagne,
les esclaves ont fini par ouvrir une
breche vers I'extérieur. Deux d’entre
eux ont tenté de prendre la fuite. Ils

ont été rattrapés. Tous les esclaves
témoins ont participé a reboucher la
bréche, puis ils ont été exécutés sans
avoir pu ébruiter les faits.

Mexxis, le chirurgien

Mexxis est l'ame damnée de
Dominia. Il a trouvé en elle le parfait
mécene pour ses expériences ina-
vouables. Cest grace a lui que I’émis-
saire du dragon a enfin réussi a créer
des trolls écorchés. On le trouve
généralement au 4° dans les labora-
toires et il possede une chambre au
9° étage.

Mexxis est un fourbe. Si les PJ
tombent sur lui, il jouera le pauvre
bougre trop lache pour résister aux
ordres immondes donnés par sa mai-
tresse. S'il en a la possibilité, il atta-
quera les PJ par traitrise.

3. Cimetiére

Le cimetiére délimité par un mur
de 3 metres de haut, sert a parquer
les écorchés qui ne sont pas en pa-
trouille sous le contrble de trolls
de pierre. Environ 500 écorchés,
marchent sans but et sans bruit dans
I’enclos. Toutes les tombes ont été
ouvertes depuis bien longtemps et
les cadavres en état ont trouvé bon
usage.

Le cimetiére est gardé nuit et jour
par 5 trolls contrélant chacun 4 écor-
chés. L'un des trolls porte sur lui la
clef de I'énorme cadenas qui ver-
rouille la chaine du portail.

Les batiments autour servent a loger

environ une cinquantaine de trolls
qui se relaient pour surveiller les
mines et les écorchés.

4. Les mines

Les mines de Hautepierre sont des
mines polymétalliques, c’est-a-dire
qu'on y trouve les minerais de plu-
sieurs métaux différents. En l'oc-
currence, il s’agit de zinc, de plomb
et de cuivre mais aussi d’or et d’ada-



mantite. Elles forment un labyrinthe
immense qui étend sa toile plusieurs
kilometres sous terre. Le cartogra-
phier ne servirait a rien, seuls les
mineurs les plus anciens et quelques
esclavagistes trolls sont capables de
s’y retrouver, et encore, ces experts
ne connaissent généralement qu'un
seul secteur. Le Recousu (voir plus
loin) est le seul a avoir une carte
mentale globale des lieux assez pré-
cise et méme lui ignore ou menent
certaines galeries.

La mine la plus basse (4a) est la
plus vaste. 500 mineurs y travaillent
a extraire de l'or et du cuivre.

Celle au Nord (4b), dont I'entrée est
située dans le quartier des trolls, est
a présent beaucoup moins exploitée.
Elle s’enfonce plusieurs kilometres
sous terre et il faut presque 2 heures
pour atteindre les galeries d’extrac-
tion ou une centaine de malheureux
cherchent des traces d’adamantite,
ce minerai si rare.

Les émissaires du dragon ne des-
cendent pas dans les mines, a l'ex-
ception du Croc du dragon qui sert
d’épouvantail pour les esclaves et qui
y fait parfois une virée pour dévorer
un récalcitrant ou un fuyard.

Un large puits de pres de 80 metres
de profondeur relie les deux mines
et le temple du dragon ou sont ins-
tallées les forges. Placé pres de l'en-
trée, ce puits est équipé d’'un monte-
charge actionné par 4 trolls écorchés
installés au niveau du temple.

Les mineurs ne sortent jamais des
tunnels ou ils travaillent, mangent
et dorment sur place, 3 méme le sol,
enchainés par deux en permanence.
Aleur mort, on les méne directement
au cimetiére ou Dominia les trans-
forme en écorchés.

Le jour, il y a un troll pour 10 es-
claves, prét a donner du fouet au
moindre relachement. Cela repré-
sente tout de méme pres de 60 trolls

dans les mines. La nuit, les mineurs
sont attachés le long d’'une galerie
par groupe d’une cinquantaine sur
une longue chaine qui les empéche
de se déplacer. 2 trolls les surveillent
de loin soit une vingtaine de gardes
au total répartis dans la mine. Deux
trolls et 6 écorchés gardent les en-
trées des mines en permanence.

Les trolls non affectés a la surveil-
lance des mineurs dorment dans les
batiments situés a gauche de la tour
de Dominia. Juste derriére ceux-
ci, une rampe mene a une tour qui
constitue une entrée secondaire vers
la cité haute. Elle abrite le chef des
trolls.

Libérer les esclaves : il est pos-
sible que les joueurs songent a li-
bérer les esclaves prisonniers dans
les mines. Quelques rudes combats
contre les trolls qui surveillent les
mineurs, plus faciles de nuit, doivent
permettre de prendre le controle des
tunnels pour une courte période.

Ensuite, que faire ? Comment
faire faire sortir de la ville les mi-
neurs sans qu’ils ne se fassent mas-
sacrer par les trolls et les écorchés ?
1l existe une galerie qui mene vers
Iextérieur, elle pourrait d’ailleurs
aussi permettre & une troupe d’enva-
hir les mines et d’entrer dans la cité
par surprise. Toutefois, il y a deux
obstacles a surmonter.

La galerie en question est un secret
bien gardé, elle a été rebouchée et
ceux qui connaissaient sa localisa-
tion ont été tués. Méme les trolls qui
ont participé a I’opération sont deve-
nus des écorchés... Il n’y a plus que
deux personnes capables de localiser
la galerie : le Recousu et Mikias, un
vieillard chargé de porter de l'eau
aux esclaves.

Rouvrir le passage depuis les mines
constituerait une tache de tres
longue haleine pour les esclaves :
environ trois jours de rude labeur. 11
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Bossrang 1
NC 2, créature non-vivante

FOR +4* DEX+0 CON +3
INT +2 SAG +0 CHA -2

DEF 15 PV 45 Init 10

Gantelet de métal +6 DM
1d4+5

Mikias

le porteur d'ean

NC 0, créature humanoide

FOR +0 DEX+0 CON +2
INT +0 SAG +0 CHA -2

DEF 10 PV 4 Init 10

MENEEIFRE ——

est peu probable que les PJ soient ca-
pables de tenir les mines aussi long-
temps face aux assauts répétés des
trolls décidés a reprendre les lieux
sous le commandement de Dominia
et avec 'appui d’autres émissaires
venus en renfort. En particulier, Croc
du dragon, le remorhaz géant est ca-
pable de surgir n’importe ou dans les
mines. La seule chance des PJ c’est
que Dominia est trop fiere pour faire
appel a lui a la premiere alerte.

Il serait donc bien vu d’avoir ouvert
le passage avant toute révolte. Pour
cela, les nains cachés dans les mon-
tagnes (voir auberge du Picacier)
constituerait la solution idéale.

Le Recousu - Controleur
général des mines

Dominia, aidée de son chirurgien
Mexxis, a fabriqué une créature a
partir de différents morceaux de ca-
davres. Il s’agit de leur chef-d’ceuvre,
et la chose posséde une forme de
conscience. IIs en sont tres fiers et lui
ont confié la gestion des mines et le
titre ronflant de « contréleur général
des mines ». Le Recousu - c’est ainsi
que Dominia le nomme - n’a aucun
pouvoir. Il fait simplement le travail
de comptable et de gestionnaire que sa
maitresse juge indigne de son temps.

On peut ainsi le voir sortir de la
mine tous les soirs a la tombée de la
nuit, les bras chargés de rouleaux de
parchemins et se diriger vers la tour
de Dominia ou il reste en moyenne
un demi-heure pour faire son rap-
port. Siles choses se passent mal a la
mine, que le rendement n’est pas ce-
lui escompté, il revient généralement
le plus tard possible pour échapper
aux réprimandes de Dominia. Ainsi,
les marques rouges sur son visage et
son crane ne sont pas des tatouages
mais des brilures.

Lors de ses déplacements, le
Recousu rase les murs. Les merce-

naires du Ver ne 'aiment guere et il
les craint. Il n’est pourtant pas sans
défense, mais il ne posséde aucune
confiance en lui. Malgré son appa-
rence, il s’agit d’'un étre craintif. En
fait, il aspire a une vie moins vile et
cherche a s’enfuir. Il a bien trop peur
de Dominia et du chirurgien pour
oser s’opposer a eux directement,
mais il pourrait se laisser convaincre
par les PJ de les aider s’il pensait
pouvoir ainsi obtenir sa liberté.

1l pourrait leur fournir secrétement
des documents importants comme
des plans de la mine que lui seul est
capable de dessiner.

Il loge dans la maison qui forme
I’entrée de la mine basse, le meilleur
endroit pour observer ce qui entre et
ce qui sort...

Mikias le porteur d’eau

Etonnamment, ce vieillard a réussi
a survivre dans cet enfer. Il a méme
échappé a I'éradication des témoins
connaissant le lieu ot la mine s’ouvre
sur extérieur. Mais tout cela ne doit
rien au hasard. C’est le Recousu qui
a dressé la liste des esclaves ayant
participé a l'opération et il I'a vo-
lontairement oublié. I le voit passer
chaque jour plusieurs dizaines de
fois avec ses sceaux d’eau pendu a un
baton posé en travers des épaules.
Son passage rythme ses journées et il
a plusieurs fois eu envie de lui adres-
ser la parole sans jamais oser le faire.

Mikias est peu bavard. Cest un
vieillard tenace et dur au mal, I'ins-
tinct de survie chevillé au corps. La
nuit, il dort dans la mine pres de I'en-
trée avec deux autres porteurs d’eau,
attaché a la paroi.

Si les PJ organisent la révolte dans
les mines et qu’il sent que tout cela
peut tourner mal, il les contactera de
son propre chef pour leur parler de
Pouverture effondrée.



5. Auberge du Picacier

Le Picacier est une sorte d’oiseau, un
échassier local au bec gris acier tres
dur. On en mangeait réguliérement a
la table de la taverne. Ce n’est plus le
cas, depuis que I'ancien propriétaire
est mort dans les mines. Le nou-
veau, débarqué de par-dela les mers,
est un gougnafier venu s’enrichir le
temps d’une bonne guerre. La cui-
sine est trés moyenne mais 'alcool
n’est pas cher et le patron ne laisse
pas d’autre choix aux serveuses que
d’étre accortes et de ne pas rechigner
a quelques extras... Et puis, il s’agit
de la seule auberge ouverte de la cité.
Il y a des tavernes et des bordels,
mais pas d’autre possibilité d’héber-
gement. L’établissement fonctionne
donc plutét bien.

Bakar, le patron : costaud et pa-
tibulaire, Bakar fait pourtant des
efforts pour se montrer affable et
aussi courtois que possible, méme
si ses maniéres sont celles d’un sol-
dat et d’'un repris de justice. Bakar
est un type peu recommandable qui
vendrait pere et mére pour 10 pieces
d’argent. Bien qu’étant un guerrier
décent, il se tient toujours a I'écart
des combats. C’est lui qui a préve-
nu Dusan Marik, le chef des merce-
naires du Ver, que le forgeron nain
avait rencontré un autre nain, un
marchand, dans son auberge. S’il
trouve un PJ louche, il n’hésitera pas
ale dénoncer.

Les filles : serveuses et filles a sol-
dats pour la plupart, elles sont prétes
aux pires bassesses pour quelques
piéces.

Il y a une exception dans cet éta-
blissement. Garida, qui est grande,
costaude, moche et... honnéte. Du
coup, elle est souvent la cible des
quolibets et des brusqueries des sol-
dats de passage. Une scene de ce type
pourrait survenir lors de la premiere
visite incognito d’un ou plusieurs PJ.
Si 'un d’eux intervient pour l'aider,

ils se seront fait une alliée fidéle et
bien informée.

Toutefois, s’opposer aux merce-
naires sans que cela finisse mal
est un exercice périlleux : il vaut
mieux privilégier la diversion, 'hu-
mour et la diplomatie plutét que
I'intimidation...

Les clients : les clients sont pour
la plupart des marchands venus de
loin via Port-Ulysse. Les person-
nages pourront donc étres surpris
par des langues aux sonorités in-
connues, gutturales, ou au contraire
chantantes, des vétements de soie
chatoyants ou des harnais de cuir
étranges. La moitié d’entre eux sont
des esclavagistes venus vendre des
victimes nées au-dela les mers pour
remplacer la main d’ceuvre locale
qui commence a sérieusement man-
quer. L’autre moitié vend des ar-
ticles précieux ou étranges destinés
a satisfaire les appétits démesurés de
Pestrilax.

Bael Kaeron

Bael le nain est le forgeron du quar-
tier. Il répare les armes et les armures
des mercenaires et ferre les chevaux.
1l fait mine d’étre un nain ivrogne,
dévergondé et sans scrupule, afin de
récolter plus facilement des informa-
tions aupres des mercenaires ou des
filles qui les fréquentent. En réali-
té, il espionne pour le compte de la
troupe de nains de choc, cachée dans
les montagnes, non loin de la cité,
qui attend son heure pour reprendre
le Glimmerstern au dragon.

Bael sait a présent que le joyau est
conservé dans le sanctuaire du dra-
gon. Il a fourni réguliérement des
outils trés résistants aux forgerons
du sanctuaire et pourtant ces der-
niers revenaient rapidement hors
d’usage. Il en a déduit que ses outils
servent a modeler de 'adamantite, a
l'aide de la chaleur du Glimmerstern.
En revanche, il ne sait pas a quoi

Bossrang 1
NC 2, créature humanoide

FOR +3* DEX+0 CON +3
INT +2 SAG +0 CHA -2

DEF 15 PV 35 Init 10

Masse a 2 mains +8
DM 1d8+5
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ladamantite a pu servir, car il n’a
jamais vu aucun objet forgé dans le
précieux métal circuler dans la cité.
Depuis quelque temps, les forgerons
du sanctuaire n’ont plus besoin d’ou-
tils. Selon lui, ils ont sans doute ter-
miné leur travail.

Scéne de violence

La scéne est destinée a mettre les PJ
en contact avec Bael.

Tandis qu'un ou plusieurs PJ sont
attablés incognito, ils remarquent un
nain a moitié ivre, une serveuse sur
les genoux. Il lui murmure des confi-
dences a l'oreille et elle glousse bé-
tement. C’est le premier nain qu’ils
ont vu dans la cité. S’ils souhaitent
lui adresser la parole, Bael se montre
cordial. Durant la conversation, il
essaye de répondre le moins préci-
sément possible aux questions et au
contraire d’en apprendre le plus pos-
sible sur son interlocuteur et ses af-
faires. Il simule I’ébriété mais un PJ
un peu fin pourra constater qu’il n’en
est rien (SAG difficulté 15).

Un peu plus tard, un homme impo-
sant entre dans 'auberge, accompa-
gné de 4 mercenaires. Le silence se
fait immédiatement. Un groupe de
4 autres mercenaires se léve immé-
diatement et salue avec respect mal-
gré leur alcoolémie avancée, puis ils
prennent leurs armes et leurs capes
et sortent rapidement sans rien ajou-
ter. Dusan ordonne : « Restez dehors
et surveillez la porte, personne ne
rentre, personne ne sort... »

Dusan Marik, s’approche de la
table du nain. Si les PJ sont a cette
table, I'un des sbires s’approche pour
prendre une chaise. Si le PJ ne se
léve pas avant, il se prend une baffe
bien sentie (1 point de DM), assortie
d’un « dégage ».

Les PJ ont intérét a obtempérer ou
le combat éclate rapidement. S’ils
obéissent, ils ne sont pas non plus
autorisés a sortir de la piece.

L’interrogatoire de Bael peut com-
mencer. Les PJ sont libres d’interve-
nir a tout moment, évidemment.

Lisez ou paraphrasez le dialogue
suivant a vos joueurs.

« Alors le nain, tu nous ferais pas des
cachotteries par hasard ?

- Des cachotteries - Hic ! - chef, de
quoi vous voulez parler ?»

Le nain se prend une baffe ap-
puyée d'un des mercenaires qui
I'encadrent maintenant. Les deux
autres surveillent la salle.

« Ton ami de passage, il y a deux
jours, cétait qui ? Mon petit doigt m'a
dit que tu semblais bien le connaitre
pour un marchand venu de loin.
Et mon petit doigt est plutét bien
informé.

- Mais, chef, tous les nains sont freres
- hic - sauf votre respect, vous pouvez
pas comprendre chef. Je ne l'avais ja-
mais vu avant, chef!

- Va falloir te mettre a table... »

Il fait signe a ses deux sbires qui
saisissent Bael et le couchent sur la
table.

« Chef, jadore votre humour, chef
et je veux coopérer mais je sais rien,
je vous jure. Il s‘appelle Karg Murde-
pierre, et ¢a pourrait autant étre Mur-
dépine - hic - pour ce que jen sais. Il
vendait des bijoux pour la Voix du
dragon qui aime les belles choses,
je sais rien de plus. Pitié chef, je suis
qu’un simple forgeron, je répare vos
armes et vos armures, juste réparer!

- Tu parles pour ne rien dire le nain,
trop de paroles inutiles, trop de
doigts inutiles. Tu n‘a pas besoins de
tous ces doigts-la pour réparer nos
armures... »

Il sort un couteau et se saisit de la
main du nain plaquée sur la table.

«Alors ?
- Pitié chef, pitié, je sais rien, pitié...
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- Jlen suis pas encore convaincu. »

Le nain hurle, il vient de se faire
trancher le petit doigt. Il sanglote.

« Quelle fillette, c’était un tout petit
doigt, parle ou je passe au suivant!

- Je sais rien - sanglot - je sais rien,
chef, vous voulez que je vous dise
quoi ?

- Bon on passe direct au pouce alors,
tans pis pour les armures... »

Il place son couteau sur le pouce
du nain.

« Pitié !

- Clest ton dernier mot ? »

Apres quelques secondes, le chef
des mercenaires relache la main du
nain.

« Bon, je te crois pour cette fois et
comme je ne suis pas un voleur, tu
peux récupérer ton doigt. Mais je ne
veux plus te voir trainer dans une
taverne, ¢a tévitera les mauvaises
rencontres. »

Et les 5 mercenaires repartent
comme ils sont venus.

= Si cette scéne est trop violente
pour votre style de jeu ou votre pu-
blic, vous pouvez la... couper ! Dans
ce cas Dusan ne met pas sa menace
a exécution et Bael s’en tire avec une
grosse frayeur et ses dix doigts...

Si les PJ n’interviennent pas, ils sau-

ront désormais que Bael peut éven-
tuellement les aider, mais il faudra
le convaincre de la noblesse de leur
but. S’ils interviennent, ils s’engagent
dans un combat difficile dont il fau-
dra probablement fuir lissue, des
renforts ne cessant d’arriver. Ils au-
ront également grillé la couverture
de Bael, qui ne les en remercie guére.
D’un autre c6té, il ménera les PJ a ses
compagnons cachés dans les mon-
tagnes pour établir un plan d’action.

Forces en présence : Dusan
Marik, 4 mercenaires vétérans et

4 mercenaires dehors qui inter-
viennent apres 1d4 tours de combat.

Au 7¢ tour de combat 1d6 merce-
naires plus un sergent arrivent en
renfort puis de nouveaux renforts du
méme type arrivent tous les 1d6 tours.

Si un PJ ou plusieurs PJ sont vain-
cus, il sera capturé et transféré dans
les gedles sous la tour du comman-
dant pour un interrogatoire en regle.

C. QSmactier des secoitenrs

Quelques individus ont été épargnés

pour servir les émissaires au quoti-
dien ou s’occuper des mercenaires.
Ils se sont réfugiés au Nord-est de
la ville derriere 'aqueduc. Ils ne tra-
vaillent pas dans ce quartier mais
c’est 1a qu’ils se rendent pour dor-
mir. On y loge aussi les artisans qui
décorent le temple du dragon.

C’est certainement I'endroit le plus
calme, le moins patrouillé et le plus
isolé de la ville. C’est la aussi que de
nombreuses habitations sont aban-
données, leurs propriétaires morts
ou réduits en esclavage. Le quartier
est donc parfait pour installer un QG
secret.

Si les PJ s’installent ici, un jour, ils
pourront constater qu’on leur vole de
la nourriture pendant leur absence.
S’ils surveillent, ils pourront cap-
turer une jeune orpheline nommée
Lydie. Elle survit cachée dans la cité
depuis l'arrivée du dragon.

Elle connait toute la cité par cceur,
les portes cochéres qui permettent de
franchir les différentes enceintes, etc.

. LQmartier des teolls

Les trolls sont installés la. Ils sont
bien nourris et se sont appropriés
des maisons qui sont a présent glo-
balement en ruines.

Aucun humain ne se rend dans ce
quartier. Se faire attraper, c’est se
faire dévorer !

fMercenaire du Yer
peteran
NC3

FOR +3* DEX+0 CON +3
INT +0 SAG +0 CHA +0

DEF 17 PV 45 Init 10

Fléau d’arme +8
DM 1d8+5

Arclong +3 DM 1d8+2
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Gorgorl, chef troll

Un troll particuliérement |énorme,
couvert de plaques de pierre, puis-
sant, laid et hargneusx.

Boss rang 3
NC 7, taille grande

FOR +8* DEX +0 CON +8
INT-2 SAG +0 CHA -2

DEF 24 PV 110 (RD 3) Init 10

Masse 2
DM 2d6+14

Fauchage : sur 15 a 20 au test d'at-
taque, si I'attaque est réussig, la vic-
time doit réussir au choix un test de
FOR ou de DEX difficulté [10+Mod.
de FOR de la créature] ou étre Ren-
versée. La créature retranche 3 a
tous les DM subis (RD 3).

Troll de pierre

NC 3, taille grande
FOR+5 DEX +1 CON +5
INT-2 SAG +0 CHA -2
DEF 16 PV 25 Init 14
Epée +9 DM 1d10+5

Vitalité surnaturelle (Voie des créa-
tures magiques rang 2) : un|troll ré-
cupére 5 PV par tour, sauf sj les DM
subits sont de feu ou d’acide. Méme
a 0 PV, il continue a régénérer les
tissus morts a moins qu'on he brdle
son corps ou qu'on prenne le temps
(un tour) de séparer la tétg de son
tronc.

mains +16

Cheuvaliers noirs x 30

Boss résistant rang 1
NC 4, créature humanoide

FOR +3 DEX +0 CON +3
INT +0 SAG +0 CHA +0

DEF 18 (21) PV 45 Init 10 (13)

Epée longue +5 (+8) DM 1d8+3
(1d8+6)

Les chiffres entre parenthéses cor-
respondent aux scores lorsqu'ils
sont sous le commandement direct
du Poing du Dragon.

Imparable (L) : réaliser une attaque
en langant 2d20 et garder le meil-
leur résultat. Si le champion obtient
15-20 au d20 d'un test d'attaque
(méme sans utiliser Imparable), il
inflige +1d6 DM et l'attaque est au-
tomatiquement réussie (quelle que
soit la DEF de son adversaire).

Les chevaliers noirs sont des hu-
mains maléfiques formés par Obli-
vien. lls ont passé un pacte avec
les enfers et leur puissance est dé-
cuplée. A leur mort, leur ame ira
nourrir un puissant démon. Leurs
destriers maudits aux yeux rouges
voient la nuit et sont plus résistants
qu’un cheval normal (+10 PV).

Les trolls ont aménagé une sorte

d’aréne entre les maisons sous
la place du roi (7). Depuis les
étages, ils assistent a des com-
bats qu’ils organisent entre eux
ou avec tout ce qui leur tombe
sous la main.

Le chef des trolls, un certain
Gorgorl a élu domicile dans une
grosse tour qui sépare le quartier
des trolls de celui de Dominia.
Une porte permet d’ailleurs de
franchir ’enceinte a cet endroit.

Depuis sa tour il possede une
vue sur l'entrée des deux mines
et il peut controler les allées et
venues des trolls.

Gorgorl voue une haine féroce a
Dominia depuis qu’elle s’est mise
a créer des écorchés avec les ca-
davres des trolls tombés. Il s’agit
d’une grave insulte a leurs cou-
tumes funéraires. Il ne fera rien
pour faciliter la tache ou venir en
aide a I’émissaire du dragon si elle
est en mauvaise posture. Il pour-
rait méme étre assez facile de le
retourner contre elle en se faisant
passer pour un autre émissaire du
dragon ou en la faisant accuser de
traitrise. Méme une accusation
ridicule pourrait prendre avec ce
troll stupide et haineux !

£ Quactier des
thevaliers

Les chevaliers d’élite ont pris
leurs aises dans les maisons les
plus luxueuses de la cité haute.
Ils s’y reposent lorsqu’ils ne sont
pas de service dans la grande
tour double qui contrdle 'acces a
la ville haute.

6. Tour d’Oblivien
d’Andaregor

Le quartier général des cheva-
liers noirs est constitué de trois
tours reliées entre elles. L’entrée
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se situe au Nord des deux tours ju-
melles qui hébergent la garnison
(a létage) et les écuries (au rez-de-
chaussée) des destriers noirs. Les
PJ ne devraient pas avoir besoin d’y
mener une incursion, car Oblivien vit
dans la tour indépendante au Sud.

Les piétons doivent emprunter un
impressionnant pont qui la relie aux
deux autres tours pour s’y rendre
mais ce n’est pas par la que passe
Oblivien. En effet, ce pont ne méne
qu'a la grande chapelle dédiée au
dragon et aucun escalier ne monte a
létage.

La chapelle : les murs de la cha-
pelle sont décorés de dizaines d’arme
en métal sombre. Au fond un autel
de métal bleuté semble minuscule
sous la silhouette dressée d’une
énorme statue de dragon, totalement
noire, en hommage a la couleur ini-
tiale de Lytochronox. C’est ici que les
chevaliers prétent serment. L’autel
est en pierre habillé d’adamantite, en
quantité suffisante pour forger une
armure de plaque complete d’ada-
mantium (voir CO Fantasy p.166).

Un calice d’adamantite (valeur
200 Pa) empli de sang y est posé.
Boire le sang du calice en prétant ser-
ment permet de rejoindre les rangs
des chevaliers noirs. Pour toute autre
personne c’est un poison violent et
mortel (DM mort ou 6d6 en cas de
test de CON difficulté 15 réussi). Il
est impossible de sortir le calice de la
zone consacrée, il réapparait immé-
diatement sur l'autel.

La statue est magique, elle dégage
une aura nécromantique dans toute
la tour, y compris a I’étage ou réside
Oblivien. Tout étre vivant qui pénétre
dans la tour doit faire un test de CON
difficulté 12 a chaque tour ou perdre
1d6 PV. Les chevaliers noirs (et bien
entendu Oblivien) sont immunisés a
cet effet. Stopper cette malédiction
demande de mener une purification
rituelle pendant 6 heures dans le

temple maudit par un prétre de ni-
veau 10 minimum.

Les appartements d’Oblivien :
Oblivien emprunte une ouverture
munie d’une plate-forme qui avance
au-dessus du vide sur la facade Sud,
elle lui permet d’entrer directement
par la voie des airs sur son destrier
de cauchemar. Le commandeur n’a
pas jugé bon de protéger cette entrée.

Depuis la plate-forme, on accede
a Pécurie de Terreur au fond, puis
une arche conduit directement a
la « chambre » d’Oblivien. Le lit a
baldaquin de bois noir, décoré de
visages de démons, ne sert jamais.
Le Poing du dragon ne dort pas et
quand il médite, Oblivien préfere
rester assis sur un haut siége de
pierre noire, toujours en armure, son
épée posée en travers des genoux, le
regard porté sur la nuit. Lorsque les
PJ arrivent, il se léve pour les com-
battre dignement. Il ne craint ni la
défaite, ni la mort. Et pour cause.

Obilivien &’ Zndaregor

Bloc de statistiques modifié si les PJ
ont gagné le combat contre le loup
(scénario 4).

Voir son bloc de statistiques au scé-
nario précédent, page 276.

Réaction d’Oblivien : apres une
premiere défaite, Oblivien change
de lieu de repos. 1l s’installe direc-
tement dans la chapelle en compa-
gnie de 6 chevaliers noirs. La porte
de bois massive restera grande ou-
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verte, il attend les personnages...
Pour le reste, il organise ses journées
comme a 'accoutumée : le matin en-
trainement des troupes, I'apres-mi-
di, inspections des défenses et le
soir, lecture des rapports venus de
Pextérieur. Il ronge son frein en at-
tendant une mission ou un combat,
la seule chose qui lui donne encore
envie d’exister.

=> Si Sylene utilise son pouvoir de
poche temporelle dans la zone sou-
mise a 'aura nécromantique de la sta-
tue, les PJ ne subissent 1d6 points de
dégats qu'une fois tous les 10 rounds.

7. Place du roi

La place du roi est baptisée ainsi en
raison du roi de Cobis, Lucius IV, qui
a trouvé ici une fin tragique. Il a en
effet succombé au pouvoir de pétri-
fication du souffle de Lytochronox
alors que son cheval se cabrait de
terreur devant le terrible dragon. Il y
est toujours et sa dépouille subit bien
des outrages.

Sa longue lance de cavalerie poin-

tée a I'horizontale sert a présent de
gibet. Deux cadavres de chevaliers
en armure y sont pendus par des cro-
chets de boucher. Ils sont la depuis
maintenant bien longtemps, avant
méme que Lytochronox ne scinde
son esprit en cing.

La place du roi donne sur I'entrée du
palais, rebaptisé Palais du dragon.

Dés la mort de Lytochronox, le roi
retrouvera la vie. Si vous choisissez
de laisser les PJ vivre au royaume
de Cobis, ils auront donc un témoin
de choix de leurs exploits. Le Roi
Lucius IV lui-méme ! Et le monarque
a un royaume a redresser !

8. Le Palais du dragon

Le Palais du dragon est l'ancien
hall de ville ou siégeait le conseil
de Hautepierre, une vaste assem-
blée composée des représentants de
chaque village minier aux alentours,

des représentants des artisans et
présidé par le bourgmestre nommé
par le roi, qui vivait dans le bastion
de gauche.

La riviére : avant de passer dans
le palais, la riviere passe sous la
montagne, pres du bassin de lave
qui abrite pour le moment le corps
d’adamantite de Lytochronox. L’eau
est bouillante, elle sert a chauffer le
palais et elle permet de produire I'ef-
fet de vapeur qui sort de la gueule
de la statue érigée a la gloire de
Lytochronox.

1. Entrée

Une vaste rampe souterraine meéne
aux étages inférieurs du palais. L’en-
trée n’est absolument pas gardée.

Au bout d’une cinquantaine de
metres cependant, le tunnel dé-
bouche sur un pont qui enjambe la
bouillante riviere Lyrac. Ce pont est
gardé par 4 Amazones de Pestrilax.
Apres un virage, la rampe débouche
dans le batiment N°3.

2. Garnison

Cest 1a que vivent les amazones.
Lorsqu’elles ne sont pas en service,
elles profitent du luxe le plus osten-
tatoire. Mets de qualité, alcools, tapis
précieux, coussins et étoffes de soie.
Pestrilax lui-méme veille a ce qu’elles
ne manquent de rien. La décora-
tion suggeére I'Orient d’au-dela des
mers, importée depuis Port-Ulysse.
De nombreux narguilés permettent
aux guerriéres de sombrer dans des
paradis artificiels et d’oublier I'enfer
doré qui les emprisonne. Au total
40 amazones vivent ici. Les portes
d’acces en facade Est (cachées sur
le plan) donnent sur la cour ou elles
s’entrainent et défilent pour le plaisir
de Pestrilax.

3. Tour d’acces

C’est dans ce batiment que débouche
la rampe souterraine de l'entrée. Il
est possible d’en sortir au rez-de-

Bossrang 5
NC12

FOR +3* DEX +0 CON +3
INT +2 SAG +0 CHA +2

DEF 25 PV 115 Init 10
Epée a 2 mains (2 attaques)
+14 DM 2d6+10

Voie du champion rang 3
Voie du chef d’armée rang 3
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chaussée par une galerie couverte qui
donne sur la cour et le batiment des
serviteurs (4) ou par une plate-forme
supérieure qui permet d’accéder au
harem de Pestrilax (6) et a la rampe
vers la grande coupole.

La plate-forme supérieure est tou-
jours gardée par 4 Amazones.

4. Serviteurs

L’étage inférieur abritait I'admi-
nistration, les bureaux des scribes
et comptables de la corporation
des mineurs et des artisans. Il est a
présent occupé par les serviteurs de
Pestrilax, seulement des femmes.
Pestrilax a en effet hérité du pen-
chant malsain de Lytochonox pour
les jeunes femmes.

L’accés au pont du sanctuaire (9)
se fait par un escalier qui monte en
colimacon au fond du quartier des
serviteurs.

5. Rampe d’acces

Ce chemin a flanc de falaise offre une
vue vertigineuse sur toute la cité, il
forme l'accés principale au déme du
temple. Tomber de ce chemin repré-
sente une chute de 10 a 20 meétres.

6. Harem de Pestrilax

Lorsqu’il n’est pas dans le temple a

diriger les travaux des artisans, au
bureau ou au laboratoire, Pestrilax
est probablement ici, profitant de
son harem. Toutes les fenétres sont
solidement barrées et la seule entrée
est celle de la plate-forme, gardée
par les amazones.

Un escalier situé dans la tour la
plus au fond, permet d'accéder aux
appartements de la Voix du dragon
(8 - tour Ouest).

Selon le niveau de maturité de votre
groupe de joueur, ce que les PJ vont
découvrir ici peut étre plus ou moins
trash (on vous laisse la responsabilité
de vos descriptions) ou simplement
ridicule (Pestrilax obéissant au doigt

et a I'ceil & un tyran en jupette d’a
peine un metre cinquante de haut).
Une vingtaine de jeunes femmes
droguées attendent la prochaine vi-
site de celui qui s’est autoproclamé
« leur seigneur et maitre ». Tout
comme les amazones, elles aussi
vivent dans le luxe et ne manquent
d’aucun bien matériel.

7. Temple du dragon

Le grand hall des mineurs permet-
tait d’accueillir une foule considé-
rable lorsque le conseil siégeait. Le
dragon l'a fait transformer en un
temple a sa gloire ou il entend bien-
tot siéger en personne.

Le sommet de la coupole a été ouvert,

de facon a ce qu’il puisse y pénétrer en
volant. Une cinquantaine d’artisans
de renom sont venus de loin pour dé-
corer l'intérieur du temple de marbre
blanc incrusté de pierres précieuses
et d’or. Tous les motifs rappellent le
grand ver. Le travail est superbe et
précieux, mais il faudra encore at-
tendre quelques années avant qu'’il
ne soit achevé. Pour le moment, de
nombreux échafaudages parcourent
les murs.

Un énorme dais de marbre est en
cours de construction, il est décoré
de frises représentant les conquétes
du dragon. Il est destiné a accueillir
Lytochronox lorsqu’il sera de retour.

Les artisans vivent dans le quartier
des serviteurs et ils y retournent a la
nuit tombée. Le jour, ils sont en per-
manence surveillés par 4 amazones.

Les artisans sont biens payés et cor-
rectement traités, mais ils ont appris
a éviter le quartier des mercenaires
ou des trolls ou il ne fait jamais bon
croiser quelqu'un. De toutes fagons,
lorsque le chantier sera rendu, le
dragon compte bien exécuter tous les
artisans. Non pas qu’il ne compte pas
les payer. Simplement, il veut que ce
monument a sa gloire reste unique et
inégalé !
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8. Jardin exotique et tours de
Pestrilax

Pestrilax cultive ici certaines des
plantes qu’il utilise pour ses dro-
gues. Le jardin donne sur une gale-
rie couverte qui relie deux tours qui
encadrent le temple (7).

La tour de gauche donne sur la salle

a manger de Pestrilax. Un monte-
plat méne jusqu'aux quartiers des
serviteurs et aux cuisines tout en
dessous. A toute heure du jour et
de la nuit, on y trouve profusion de
nourriture. Pestrilax mangeait déja
avec démesure avant de partager
son essence vitale avec le dragon
mais, depuis, il nourrit un appétit
incontroélable pour la viande rouge,
de préférence crue et saignante.
Cest ce qui explique pourquoi il est
souvent taché de sang frais.

La salle est munie d'un escalier qui
dessert le harem (6) et qui méne
aussi a I'étage supérieur, au bureau
de Pestrilax. Il s’agit d’'une large
piéce ouverte sur l'extérieur ou le
soir, il gére les comptes de la cité.
Il comptabilise I'or que rapportent
les mines et les dépenses, dont une
grande partie provient de 'entretien
de son train de vie, amazones et ha-
rem compris.

C’est sans doute le meilleur endroit
pour lattaquer par surprise, profi-
tant des larges ouvertures pour en-
trer par la voie des airs.

La tour de droite héberge le labo-
ratoire ou il concoit les drogues. Si
vous jouez avec un public mature,
vous pouvez ajouter une piéce ou
Pestrilax assouvi un penchant se-
cret inavouable, hérité des pires ins-
tincts du dragon. Dévorer des étres
vivants...

Amazones de Pestrilax

Boss berserk rang 2
NC3

FOR +1 DEX +4* CON +1
INT +0 SAG +0 CHA +0

DEF 16 PV 26 Init 18
Tridagues +13 DM 3d6

Ignorer la douleur : les amazones
peuvent agir encore un tour complet
aprés avoir atteint 0 PV.

Pestrilax a recruté toutes les femmes
quil a trouvées dans les différents
corps de mercenaires engagés par le
dragon et a composé une unité ex-
clusivement a son service. Celles qui
ont accepté son offre font partie de
ce qui se fait de pire en soldatesque,
des femmes souvent marquées par
différents sévices. Pestrilax les tient
par une drogue qu'il élabore a par-
tir de son propre sang. Leffet de
manque est terrible et les amazones
lui sont totalement dévouées. Les ef-
fets de la drogue sont : résistance a la
peur et résistance a la douleur.

Pestrilax - Yoix du dragon

Blo de statistiques modifié si les PJ ont
gagné le combat en enfer (scénario 4).

Boss rang 4
NC38

FOR +6* DEX +0 CON +3
INT +2 SAG +0 CHA +2

DEF 17 PV 125 Init 10
Couteau +15 DM 1d6+8 + hémorragie

Hémorragie : chaque blessure infligée
par Pestrilax continue de saigner pour
1d6 DM par tour (pas de réduction
des DM) tant que des soins n'ont pas
été appliqués. Les DM de saignement
augmentent de +1 a chaque nouvelle
blessure (1d6+1, 1d6+2, etc.).

Poison : le coutelas de Pestrilax
est empoisonné. Sur la premiere
attaque qui inflige des DM, la vic-
time doit faire un test de CON dif-
ficulté 15 pour résister au poison.
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En cas d'échec elle est paralysée pour
1d6 tours.

Voix du dragon : a chaque tour, en plus
de ses actions normales, Pestrilax peut
donner un ordre simple a une créature :
stoppe, fuis, a genoux, etc. La cible (por-
tée 20 métres) exécute l'ordre pendant
un tour si elle rate un test de Sagesse
difficulté 15.

Tabac empoisonné : Pestrilax fume un ci-
gare empoisonné. Au prix d’'une action
de mouvement, il peut souffler au vi-
sage d'un adversaire au contact qui doit
faire un test de CON difficulté 15 ou étre
Ralenti (une seule action) pour le reste
du combat.

Lent : Pestrilax se déplace seulement de
10 metres par action de mouvement.

Interprétation : parle lentement avec
une voix douce qui tranche avec son
apparence. Gourmand, salace.

Pestrilax est-il une abomination ou
une victime ? Ancien cuisinier d'un
roi par-dela les mers, il fut soup-
¢onné de l'avoir empoisonné. On
I'a torturé, son nez a été coupé,
sa peau brilée a I'acide, il a croupi
dans les geoles et a failli mourir
de faim. Pour finir, le véritable cou-
pable a été trouvé et on I'a relaché.
A la suite des sévices subis, sa jambe
a contracté la gangréne et il a été
contraint de s'ampu-

ter lui-méme avec le

couteau qu'il utilise

encore chaque jour.

Sa raison a vacillé. Il

s'occupait de la cuisine

des mercenaires, mais utilisait aussi
ses talents pour questionner les prison-
niers de fagon trés efficace lorsque le
dragon I'a remarqué et promu supervi-
seur du palais.

Réaction de Pestrilax : aprés avoir été
terrassé une premiere fois, Pestrilax fait
évacuer le grand temple circulaire et
s'y installe avec ses femmes et ses ama-
zones. Tout le monde campe la dans une
débauche de soie, de nourriture et plus

si affinité. Tant qu'a se faire étriper
autant que ce soit en bonne compa-
gnie... Bien entendu une trentaine
d'amazones ne facilite pas la tache
aux PJ (les autres sont de garde aux
endroits habituels).




Bloc de statistiques modifié si les PJ ont
gagné le premier combat dans lantre
du dragon, devant le portail (scénario 4).
NC 9, taille Enorme

FOR+11 DEX +2* CON +11
INT +0 SAG +0* CHA -4
DEF 22 PV 110 Init 14
Morsure +17 DM 3d6+13

Déplacement souterrain : la créa-
ture est capable de se déplacer
sous terre de 5 métres par action de
mouvement.

Voie du prédateur rang 3

Embuscade : au premier tour de com-
bat, si 'environnement permet a la
créature de se dissimuler, la cible

doit faire un test de SAG difficulté 17
ou étre Surprise. Si elle attaque avec
succes une cible surprise, la créature
inflige +1d6 aux DM et toute créa-
ture dont la FOR est inférieure a la
sienne est Renversée. La créature ob-
tient un bonus de +5 a tous les tests
de discrétion et en Init.

Dévorer : lorsque la créature réussit
une attaque avec un résultat de 15-
20 au d20, elle saisit sa proie entre
ses crocs ou ses griffes et lui inflige
immédiatement une attaque gra-
tuite supplémentaire. Si la FOR de
la cible est inférieure ou égale au
prédateur, elle est de plus Renversée
etImmobilisée. Pour se libérer, la vic-
time doit réussir un test

de FOR opposé lors de

son tour

et cela lui demande une action de
mouvement (et une autre pour se
relever si elle a réussi).

Gober : lorsqu'elle utilise sa capaci-
té Dévorer, la créature peut avaler
toute entiére une cible d’au moins
une taille en dessous de la sienne.
La victime doit faire un test de
FOR opposé, en cas d'échec elle
passe directement dans l'estomac
du monstre. Un personnage avalé
subit 3d6 DM d’asphyxie et d'acide
chaque tour. Il peut attaquer avec
une arme pas plus grande qu’'une
dague en réussissant un test de FOR
difficulté 15 a chaque tour. Lattaque
se fait avec une pénalité de -5 en at-
taque et les DM sont divisés par 2.

Interprétation : rapide, violent.

Le remorhaz est
une abomina-
tion, une es-
péce de mille-

pattes géant

violacé capable de

se déplacer sous terre

et de surgir pour englou-

tir une proie de la taille d'un

cheval. Cette créature est in-
capable de parler.

Ce remorhaz arpentait les
mines de Hautepierre depuis
longtemps, semant la terreur
et dévorant occasionnelle-
ment quelques mineurs. Lyto-
chronox a fait d'une pierre deux
coups en prenant possession de
son énergie vitale.

Réaction de Croc du dragon : s'il

est défait une premiére fois par les
PJ, cela ne change rien
pour cette créature.
Elle reprend sa garde,
enfouie sous le pont.
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9. Le Pont

Le pont est une construction tres
particuliere : il est recouvert de
gravillons sur une profondeur de
presque 5 meétres de fagon a ce que
I'habitant des lieux, un remorhaz
investi de 1’énergie vitale de Lyto-
chronox, Croc du Dragon, puisse s’y
enfouir.

Croc du Dragon fait régulierement
un tour dans le mines, pour cela, il
passe par lentrée du sanctuaire et
descend dans le long puits vertical
qui y méne. A chaque fois que les PJ
franchissent le pont, il y a une chance
sur 6 (1 sur 1d6) pour que le remohaz
ne soit pas 1a, mais dans les mines. 11
revient 1d6 heures plus tard.

Lorsqu’il est présent, le remorhaz
attaque toute créature qui marche
sur le pont, a 'exception de ceux qui
font rouler devant eux un chariot : il
sait ainsi qu’il s’agit des serviteurs
venus ravitailler les nains gris. Il sait
aussi reconnaitre la démarche des
nains gris lorsqu’ils n’ont pas de wa-
gonnet. Quant aux autres émissaires,
il « sent » leur présence grace a I'es-
sence du dragon qui les relie tous.

10. Le sanctuaire du dragon

Le sanctuaire du dragon est creusé

dans la montagne, sous I'immense
statue a son effigie qui domine la
ville. La gueule laisse échapper une
vapeur blanche & haute pression,
comme si le dragon déployait son
terrible souffle.

La taille de la gueule est suffisante
pour laisser passer une trés grosse
créature (le dragon lui-méme doit
pouvoir sortir par 1a). Les PJ pour-

raient donc étres tentés d’aller la vi-
siter. La gueule donne sur un vaste
tunnel qui descend dans la mon-
tagne. De la vapeur d’eau bouillante
remonte en permanence infligeant
2d6 DM de chaleur chaque tour, la
moitié sur un test de CON difficulté
20 réussi.

Le tunnel se termine par un puits
géant ou de I'eau bouillonne (voire
les repéres I et K sur le plan de la
forge). Un PJ assez fou pour plonger
dans I'eau (DM 4d6 par tour) pour-
rait trouver au fond une paroi d’ada-
mantite brilante.

Le sanctuaire du dragon est le do-
maine de Mandefer, Cuirasse du
dragon. Le nain mutant est générale-
ment occupé a superviser les travaux
de la forge (13). Lorsque ce n’est pas
le cas, il est dans sa chambre (7) ou
parfois il monte simplement la garde
devant la porte (13 encore). En cas
d’alerte, il organise la défense dans
la salle 4.

Et si Mandefer n’est pas le der-
nier émissaire ? Sile cinquieme et
dernier émissaire vaincu par les PJ
n’est pas Mandefer (ils 'ont occis plus
tot dans la journée), I’ectoplasme du
cinquiéme émissaire voyage a la vi-
tesse habituelle et par le chemin le
plus court vers la porte d’adaman-
tite. Les PJ seraient vraiment avisés
de le suivre afin d’affronter le dragon
dés son éveil dans la caverne du lac
de feu. Car si Lytochronox trouve
le temps de s’organiser, il décidera
d’affronter les PJ a terrain découvert
afin d’utiliser au mieux ses capacités
de créature volante... Et ce ne sera
pas la méme chanson !




Mandefer

Cuirasse du dragon

Bloc de statistiques modifié siles PJ ont gagné
le combat de la féte des halfelins (scénario 4).

Boss rang 4
NC8

FOR +4* DEX+0 CON +3
INT +2 SAG +0 CHA +0

DEF 25 PV 125 Init 10
Hache (2 attaque) +14 DM 2d6+13

Immunité : Mandefer est immunisé aux
DM de feu.

Capitaine : le capitaine bénéficie d’'une
attaque supplémentaire a chaque tour
lorsquiil utilise une action limitée. De
plus il donne un bonus de +2 en ini-
tiative, en attaque, aux DM et en DEF
a toutes les créatures sous ses ordres a
portée de vue.

Souffle enflammé (L) : le souffle est une
attaque de zone affectant toutes les
créatures dans un cone de 10 métres
de long sur 5 metres de large. Lattaque
inflige automatiquement (pas de test
d'attaque) 8d6 DM. Les DM sont divisés
par 2 si la victime réussit un test de DEX
difficulté 13. La créature doit attendre
1d4 tours avant d'utiliser a nouveau son
souffle aprés chaque utilisation.

Comme ses compagnons de la garde
d’adamantite dont il est le chef,
Mandefer est un nain gris, méme si sa
peau est a présent plutét rouge. Lors de
la construction du sanctuaire du dragon
qu'il a dirigé en personne, il a passé trop
de temps exposé au rayonnement
du Glimmerstern. Il aurait d(i mourir
bien avant la fin des travaux, mais
Lytochronox a utilisé son souffle
temporel pour ralentir les effets de
cette affliction et Dominia lui a gref-
fé de la peau de dragon rouge sur
les mains pour qu'il puisse mani-

puler le feu sans encombre.
Ensuite, le dragon a pris pos-
session de son essence vitale
lors de la scission de son ame et
ces détails... n'ont aujourd’hui
plus la moindre importance !

Interprétation :
sombre, travailleur.

tyranique,

Réaction de Mandefer : s'il
est défait une premiere fois par
les PJ, tant que Mandefer peut

compter sur des survivants parmi
ses subalternes, il organise sa défense
en salle 4. S'il se retrouve seul, il monte
la garde stoiquement devant la porte
d'adamantite, attendant son dernier
combat avec 2 écorchés ardents tenus
en laisse.
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Le sanctuaire

1. Entrée

L’entrée du sanctuaire donne sur le
pont ot veille le remorhaz, une sorte
de grotte ouverte dans I’abdomen de
I'immense sculpture de dragon. On'y
accéde par une dalle en pente taillée
dans la roche de la montagne.

2, Le puits

Le puits relie le sanctuaire aux
deux mines du dessous, respective-
ment 30 meétres et 80 metres sous
le sanctuaire. Le puits fait environ
15 métres de diameétre et le remorhaz
I'emprunte parfois lorsqu’il veut se
déplacer plus vite.

Deux escaliers partent de l'entrée
et descendent vers l'acces opposé
en surplombant le puits. Il n’y a pas
de garde-fou et la chute serait fatale
(20d6 DM). Il fait chaud dans le
puits.

2. Monte-charge

Une plate-forme de métal est an-
crée dans la paroi sur la moitié Est
du puits. Elle est munie d’un monte-
charge destiné a monter le minerai
d’adamantite jusqu’aux forges.

Deux écorchés trolls attendent
1a, préts a actionner le mécanisme
lorsque quelqu’un siffle en bas. Le
minerai arrive dans des wagonnets,
de 1 a 3 wagons par chargement. Les
trolls ne se soucient pas de ce qu’il
y a dedans, ils poussent les wagon-
nets jusqu’a 'entrée de la forge ou les
nains alertés par les chiens viennent
ouvrir et prennent le relais.

Les écorchés sont totalement décé-
rébrés. Leur consigne est de s’occu-
per du monte-charge, ils n’attaquent
pas les PJ sauf si un des nains inter-
vient pour leur en donner l'ordre.
Ainsi, pour entrer dans la forge, il
suffit de s’asseoir dans un wagonnet
(2 PJ peuvent tenir dans un seul) sur

une plate-forme du bas (générale-
ment gardée par 2 trolls) et siffler.
Les écorchés, remontent le charge-
ment et le ménent a la forge sans
s’occuper du contenu.

Bien entendu, cette ruse ne marche-

ra qu'une fois. Si les PJ reviennent
une seconde fois, désormais les
nains feront souffler les chiens sur
les wagons pour s’assurer qu’ils ne
contiennent que des corps inertes...

3. Rotissoire

Lisez ou paraphrasez le paragraphe
suivant a vos joueurs :

Il faisait déja étonnamment chaud

dans le puits que vous venez de
franchir, mais lorsque vous appro-
chez de ce couloir, vous étes saisi
par la chaleur intense qui y régne.
Des meurtriéres étroites garnissent
le mur a un meétre de hauteur. Le
couloir d'environ 3 métres de lar-
geur pour une douzaine de long
méne a une double porte massive
de métal.

Les meurtriéres permettent aux
cerberes de la salle 4 de souffler leur
feu sur les indésirables. Des que les
PJ font du bruit ou passent devant
une meurtriere, les cerbéres hurlent
lalerte.

La porte de métal est trés résis-
tante, elle est fermée de I'autre coté
par une lourde barre de métal (FOR
difficulté 10 pour la soulever en étant
du bon c6té). 1l est vain de penser la
franchir par la force, il faudra utiliser
la ruse ou la magie.

Par exemple un magicien pourrait
passer de l'autre coté en forme ga-
zeuse ou un ensorceleur pourrait
utiliser clairvoyance plus télékinésie
pour manipuler la barre a distance.

Cerfigre des enfers

X4

Le molosse satanique est
une race de chien malé-
fique qui vit dans les fosses
bralantes des enfers.

NC4

FOR +3 DEX +0 CON +3*
INT -2 SAG +2 CHA +0

DEF 15 PV 15 Init 11

Morsure +4 DM 1d6+3
(+1d6 Feu)

Souffle (L) 6d6 DM

Immunité : La créature est
immunisée aux DM de |'élé-
ment choisi (ici le feu).

Souffle enflammé (L) : le souffle
est une attaque de zone
affectant toutes les créatures
dans un cone de 10 métres

de long sur 5 metres de large.
L'attaque inflige automatique-
ment (pas de test d'attaque)
6d6 DM. Les DM sont divisés
par 2 si la victime réussit un
test de DEX difficulté 13.La
créature doit attendre 1d4
tours avant d'utiliser a nou-
veau son souffle apreés chaque
utilisation.

Corps enflammeée : la créature
est nimbée d’'une aura de

feu ou peut la faire surgie a
volonté. Elle inflige +1d6 DM
de feu par attaque de contact
réussie. Une créature qui
I'attaque avec des armes
naturelles subit 1d6 DM pour
chaque attaque réussie. Si une
victime est saisie ou agrippée
par la créature, elle subit a
chaque tour +1d6 DM de feu
supplémentaire. Lorsqu'elle
est au contact d'une source
de feu importante, la créature
régénere 5 PV par tour.
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Garde 2’ adamantite,
nain gris x5

Boss rang 2

NC3

FOR +3* DEX +0 CON +3
INT +0 SAG +0 CHA +0

DEF 23 PV 35 Init 10
Marteau +10 DM 1d6+6

Résistance au feu: les
gardes d’adamantite divisent
tous les DM de feu par 2.

Les nains gris sont un peuple
de nains maléfiques qui ne
vit que pour le travail, la
forge et I'appat du gain.

La garde d’adamantite porte
des armures d’adamantite
(demi-plaque +2) adaptées a
la morphologie d'un nain et
des boucliers recouverts du
méme métal (bouclier +1).
Leurs marteaux du méme
métal sont considérés +1.

MR —

4. Salle de garde

En temps normal 2 cerbéres sont
de garde ici. Ils donnent l'alerte en
hurlant si des intrus se présentent en
salle 3. Les nains viennent alors voir
ce qui se passe, accompagnés des
deux autres cerbéres.

Lorsque les nains ont déterminé
qu’il s’agissait d’intrus, ils font souf-
fler les 4 cerberes. Si les PJ ont déja
fait une incursion, un nain reste
toujours présent pour monter la
garde en compagnie des cerberes, il
leur ordonne de souffler dés qu’il les
apergoit.

5. Chambres des Duergars

Chaque chambre héberge 2 nains
gris. Chacun d’eux posséde un solide
coffre de fer fermé a clef (crocheter
difficulté 15). Il porte la clef autour
du coup.

Chaque coffre contient 1d10 x 10 Po,
1d20 x 10 Pa et des pierres précieuses
pour une valeur de 2d6 x 50 Po.

6. Réfectoire et cuisine

N

Rien de particulier a signaler. La
nourriture qui se trouve a la cuisine
est parfaitement comestible mais
trop cuite...

7. Chambre de Mandefer

Le mur au fond du couloir qui mene
a la piéce 7 est une illusion. 11 suffit
de passer a travers pour se retrouver
dans la chambre du chef de la garde
d’adamantite.

Toutefois le passage est piégé. Il
faut appuyer sur une pierre précise
du couloir pour que le piége soit
désactivé pendant 1 tour. Si ce n’est
pas le cas, une lame sur un balancier
coupe en deux I'intrus au moment ou
il franchit le mur illusoire.

DM : 6d6. Faire un test de SAG dif-
ficulté 20 puis un test de DEX diffi-
culté 15. Si un seul est réussi les DM
sont divisés par 2, si les 2 sont réus-
sis, le piége est évité.

Les murs de la chambre sont déco-
rés de 4 marteaux et de 3 haches de
grande qualité. Chaque arme donne
+1 en attaque et aux DM et vaut une
centaine de pieces d’or. Elles ne sont
pas magiques.

Face a I’entrée, le mur a ’ouest com-

porte une porte de métal. Elle est
munie de quatre serrures disposées
en carré, toutes piégées, et au centre
trone un volant. Mandefer porte la
clef sur lui. Lorsqu’il est vaincu, la
clé disparait avec lui... Pour ouvrir
la porte, il faut utiliser la clef ou
crocheter chaque serrure (difficul-
té 20) dans l'ordre : bas droite, haut
gauche, bas gauche, haut droit. A
chaque erreur, le piége correspon-
dant a la serrure utilisée se déclenche
et la séquence d’ouverture est réini-
tialisée. Les deux pieges mécaniques
ne fonctionnent qu'une seule fois
(aiguille empoisonnée et pierre), les
piéges magiques sont réinitialisées
en méme temps que la séquence
d’ouverture, méme si le piége ma-
gnétique est moins efficace une fois
les armes déja tombées au sol.

Bas droite : aiguille empoisonnée,
DEX difficulté 15 pour I'éviter. Poison
1d6 DM par tour pendant 6 tours.

Bas gauche : une pierre de
2 meétres de coté et 1 métre de haut se
détache du plafond. 6d6 DM, aucun
si test de DEX difficulté 15 réussi.

Haut droit : éclair 6d6 DM ou
moitié pour test de DEX 15.

Haut gauche : la porte devient
soudain magnétique, tous les per-
sonnages en armure sont aspirés
contre la porte (FOR difficulté 15
pour résister ou 2d6 DM). Les armes
accrochées aux murs se précipitent
sur la porte et toute personne qui se
tenait devant subit 3 attaques a +10
pour 2d6 DM.

La porte et le mur sont blindés, du
métal de 40 cm d’épaisseur. La porte
est hermétique et magique.






€corchies ardents x 2

NC 4, créature non-vivante

FOR +1 DEX +1 CON +1
INT -4 SAG -2 CHA -4

DEF 14 PV 19 Init 16

Chaines ardentes +6
DM 2d6+1+1d6 de feu

Réduction des DM : retrancher
5 points a tous les DM infligés
a I'écorché par des armes, saufs
s'il s'agit d'armes tranchantes
comme les épées ou les haches.

Sans esprit : aucune ame n'habite
la carcasse morte, le zombie est
immunisé a tous les sorts qui af-
fectent l'esprit (INT, SAG et CHA).

Rapidité : les écorchés ardents se
déplacent de 30 m par tour et
voient leur Init augmentée de +2.

Immunité au feu : les écorchés
ardents sont immunisés aux DM
de feu.

Explosion finale : lorsqu’elle tré-
passe, la créature explose vio-
lemment en infligeant 3d6 DM
de feu dans un rayon de 5 m. Un
test de DEX difficulté 13 permet
de diviser les DM par 2. La diffi-
culté passe a 18 pour les créa-
tures en combat au contact au
moment de I'explosion.

Fruit de la coopération excep-
tionnelle entre deux émissaires,
Dominia et Mandefer, I'écorché
ardent est une créature qui cu-
mule deux nature horrifiques : la
mort et le feu. Lécorché ardent
attaque a l'aide de deux chaines
chauffées a blanc. Ces morts-vi-
vants doivent rester a proximité
du Glimmerstern ou exploser
(voir explosion finale) loin du
pouvoir de lagemme.
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8. Coffre-fort

Le coffre-fort contient une pe-
tite partie des richesses du dra-
gon. Le reste est caché quelque
part dans les montagnes dans un
complexe connu seulement du
dragon. Il a déja la de quoi faire
vaciller la raison des PJ mais
Syléne saura leur rappeler qu’il
s’agit des richesses des habitants
de toute la région et qu’elles se-
ront utiles a la reconstruction.

Comptez environ 100 000 Pa,
plusieurs armures d’adaman-
tium +2 (cotte de maille, de-
mi-plaque, plaque compléte), des
armes d’adamantium +2 (épée
longue, courte et a deux mains,
hache, marteau) +2 affitées (cri-
tique amélioré). Pour les effets
de l'adamantium, reportez-vous
a CO Fantasy p.166.

9 et 10. Atelier et réserve

Rien de particulier dans ces
entrepbts : de la nourriture en
abondance et des fournitures
pour les forgerons.

11. Chenil

C’est 1a que les cerbéres sont en-
fermés lorsqu’ils ne sont pas de
garde. Il y a 4 cages de métal.

12. Les gedles

Ily a 6 gedles, les deux situées le

plus au Sud enferment chacune
un écorché ardent. Mandefer
n’hésitera pas a les prendre en
laisse pour combattre les PJ.

La cellule la plus au nord en-
ferme un vieux nain nommé
Ekeric que Lytochronox a ra-
mené ici en méme temps que le
Glimmerstern. Ekeric est aux
portes de la mort, completement
déshydraté. Si les PJ lui donnent
a boire rapidement, il survivra.
Des soins magiques ne sont pas
inutiles mais ne l’empécheront

pas de mourir si il ne boit pas de
I’eau. Il pourra leur expliquer que
le joyau de son peuple se trouve
de l'autre coté des portes d’ada-
mantite, avec le dragon. Il sait
aussi que le dragon, qui avait au-
paravant besoin du pouvoir de la
gemme pour forger I'adamantite,
essaye maintenant d’absorber le
pouvoir du Glimmerstern.

13. La forge magique

Toutes les créatures vivantes
subissent 1 point de DM par tour
dans cette zone.

Voici la grande forge ou 'armure
d’adamantite de Lytochronox a
été forgée. La piece centrale com-
porte un large bassin circulaire
ou de l'eau est en train de bouillir
doucement sous l’effet de la cha-
leur presque insupportable qui
regne ici.

Des rails courent au plafond
et des palans munis de chaines
peuvent y étres déplacés. Ils ont
servi a forger et transporter les
énormes pieces d’adamantite qui
composent la nouvelle armure
du dragon. Les rails ménent vers
chacune des 6 forges ot les nains
gris travaillent, puis en direction
de la salle du lac de feu. Ils se ter-
minent juste devant la superbe
porte d’adamantite qui barre le
mur au Nord.

Chaque forge comporte une en-
clume géante, des outils et une
cheminée magique ou du métal
en fusion bouillonne doucement.

La porte d’adamantite

Méme dans cette fournaise, le
métal bleuté de la porte semble
presque froid. Une magnifique
gravure se dessine dans le cceur
du métal : un dragon majestueux
mais indéniablement maléfique.
Le motif est serti de 5 énormes
joyaux polis (émeraude, rubis,
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saphir, citrine, améthyste) qui repré-
sentent les cinq émissaires.

Les joyaux ont été sertis a chaud
dans le métal, il est désormais im-
possible de les sortir sans les briser.
Ils ont chacun une valeur allant de
1 000 a 6 000 piéces d’argent (1d6),
la moitié seulement s’ils sont brisés.

Le reste de la porte et son encadre-
ment ont été forgés dans un adaman-
tite quasiment indestructible. Il est
absolument impossible de les briser
par la force. Ce n’est qu’a la mort du
cinquiéme et dernier émissaire que
la porte s’ouvrira (voir ci-dessous
I'affrontement final).

14. Le lac de feu

La description a lire aux joueurs est

développée plus loin dans le para-
graphe consacré au combat contre
Lytochronox. Le dragon d’adaman-
tite, pour le moment inerte, attend
que les PJ viennent le réveiller. Une
partie de sa conscience, accrochée a
la Chronospheére aspire doucement
le pouvoir du joyau des nains pour
augmenter le sien. Cela dit, il doit
procéder avec modération sous peine
de faire fondre la Chronosphére qui
est devenue son ceeur.

Le schéma ci-dessous a pour but
de vous aider a comprendre le mé-




canisme activé par 'ouverture des
portes d’adamantite. Suit une des-
cription au tour par tour de ce que
cela provoque.

Coupe transversale du
complexe

a. Forge magique. Le conduit d’éva-
cuation des fumées, au-dessus de la
salle est fermé par une grille d’acier.
1l rejoint le conduit (1).

b. Glimmenstern en lévitation a
2 meétres du sol. La rampe d’accés est 3
métres au-dessus du métal en fusion.

c. Plaque de lévitation. Le conduit
meéne jusqu’'au-dessus.

d. Couloir ou 20 écorchés ardents
attendent.

e. Puits muni d’échelons.
f. Bassin d’eau bouillante.

g. Lelac de feu : bassin de métal en
fusion.

h. Le dragon.
i. La position finale du dragon.

j. Les palans actionnés par des
moulins a eau.

k. Le réservoir deau fermé
par de lourdes portes, blindées
d'adamantite.

1. Cheminée vers la gueule du dra-
gon de pierre.

Tour 1 : L’eau bouillante du ré-
servoir (k) s’écoule vers les roues a
aubes qui entrainent les palans (j).
Le dragon d’adamantite (h) suspen-
du au bout des chaines commence
a remonter du lac de feu (g). L'eau
qui actionne les palans s’écoule sur
le métal en fusion et commence a le
refroidir (aux 4 coins). Dés lors, la
vapeur d’eau occupe toute la caverne
et brouille la vision.

Tour 2 : Une fois le dragon arrivé
au-dessus du niveau du métal en fu-
sion, le réservoir s’ouvre en grand (i)
et termine de refroidir le dragon et de
solidifier le sol sous ses pattes. Une

vague de vapeur briilante ravage tout
le complexe mais s’évacue principale-
ment par la cheminée géante (1) lais-
sant croire a I'extérieur a un énorme
souffle de la statue géante du dragon.
Si les PJ sont encore a 'extérieur a ce
moment 13, un immense murmure
parcourt la cité tandis que chacun re-
garde le puissant souffle zébrer le ciel.

Simultanément, le Glimmenstern
(b) n’est plus maintenu en lévitation
au-dessus du socle (¢). Il redescend
rapidement et se pose sur son socle.
Son énergie éveille 'armée des écor-
chés ardents, en attente dans le long
couloir (d). Ceux-ci se ruent vers le
puits (e) afin d’en sortir pour atta-
quer les PJ a revers !

Tour 3 : A la fin du tour, dés que
la vapeur d’eau brusquement aspirée
s’est échappée du complexe (chemi-
née i), le plafond de la salle 4 qui
est en fait un énorme bloc de pierre,
s’abat et condamne la sortie de la
forge (salle 13 ou symbole a).

Tour 4 : L'eau bouillante contenue
dans le bassin (f) s’écoule dans un
réservoir annexe. Dés qu’il est vide
les portes métalliques qui ferment
le fond s’ouvrent, libérant 'accés au
puits (e) muni d’échelons.

Tour 5 : Les premiers écorchés ar-
dents sortent du puits pour attaquer
les PJ sur leurs arriéres.

£ afjrontement final

Lisez ou paraphrasez le paragraphe
suivant a vos joueurs :

Lorsque I'énergie vitale du dernier
des émissaires approche de I'impo-
sante double porte d'adamantite,
elle émet plusieurs petits arcs élec-
triques dans sa direction. Au mo-
ment de I'impact, un puissant déclic
métallique résonne dans la struc-
ture du sanctuaire. Apres quelques
secondes, un lourd mécanisme se
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met en route et fait trembler le sol.
Lorsque les portes cedent et com-
mencent a s'ouvrir, un rayon de lu-
miére rougeoyante se dessine entre

les deux ventaux. Lectoplasme
violacé contenant l'ame corrom-
pue des cing émissaires s'engouffre
entre les battants. Vous n'avez
méme pas eu le temps d'apercevoir
quoi que ce soit qu'un jet de chaleur
sous pression séchappe brusque-
ment par la mince ouverture.

Tous les personnages derriére la

porte subissent 2d6 DM de feu,
lorsque la chaleur sous pression ac-
cumulée dans la caverne s’échappe
soudain. Ils peuvent faire un test de
DEX difficulté 12 qui permet de divi-
ser les DM par 2 en cas de réussite.
Poursuivez.

Les portes s'ouvrent lentement,
révélant une vaste caverne occu-
pée par un lac de métal en fusion.
Devant vous, une arche de pierre
s'avance au-dessus du feu vivant.
Un énorme joyau rouge tourne sur
lui-méme en lévitation a son extré-
mité. Il pulse doucement et chaque
battement propage une onde de
chaleur. [Si les PJ savent ce quest
réellement la gemme, rajoutez la
phrase suivante.] Voici le Glimmers-
tern, le légendaire joyau des nains.

L'ectoplasme du dernier émissaire
plonge dans le lac, précisément la
ol quatre énormes chaines d'ada-
mantite plongent sous la surface
en fusion. Une vague agite aussitot
le feu liquide, éclaboussant I'arche
jusqu'a vos pieds. Une fois projeté
au sol, le fluide durcit brusquement,
révélant un aspect métallique.
Quelle horreur pourrait bien sur-
vivre dans un bain pareil ?

Dans un cliquetis, les chaines se
tendent puis remontent entrainant
avec elle un poids qui semble ex-
traordinaire. Elles s‘enroulent sur

quatre énormes treuils suspendus
a la voute et chacun d'eux crache
un torrent d'eau, sans doute pour
actionner la machinerie. En arrivant
sur le lac en fusion, l'eau se trans-
forme en épais nuages de vapeur,
bloquant rapidement la visibilité.

. \

Syléne vous fais signe de vous
abriter. « Vite, la vapeur brilante va
arriver ici ! » Elle court vers une des
forges latérales. Et vous ?

Tour 1. Que font les PJ ? Sylene est
bien inspirée, car de la vapeur arrive
rapidement dans la forge principale
(salle 13) infligeant 2d6 DM. Dans
les forges latérales, aucun DM.

Au tour 2, le réservoir s’ouvre en
grand et une vague beaucoup plus
importante déferle dans le complexe
infligeant cette fois-ci 4d6 DM, seu-
lement 1d6 dans les forges latérales.

Au tour 3, la cheminée du réservoir
grande ouverte provoque une fan-
tastique aspiration. Toute la vapeur
d’eau se retire par 1a aussi vite qu’elle
était arrivée et produit méme une vio-
lente bourrasque. Il est impossible
de faire autre chose que de tenter de
rester debout. Tout PJ présent dans
le couloir qui méne vers la caverne 14
doit faire un test de FOR difficulté 15
pour ne pas étre renversé et empor-
té vers la salle 14 sur 2d6 meétres. Un
PJ particuliérement léger comme un
halfelin pourrait méme s’envoler !

Juste apreés, un énorme bloc de
pierre s’abat dans la salle 4, scellant
le complexe et stoppant en grande
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partie laspiration. Avec le phéno-
mene d’aspiration, il est facile de
Péviter en sautant vers I'intérieur du
complexe, mais c’est presque impos-
sible vers I'extérieur. Rester dessous
signifie la mort. La sortie est donc a
présent condamnée.

Au tour 4, Les PJ entendent un
bruit de métal griffant du métal
et un grondement sourd, étrange,
polyphonique a la fois métallique et
éthéré, indéfinissable... Les person-
nages qui avancent dans l’encadre-
ment de la porte peuvent apercevoir
le dragon d’adamantite sur le sol fu-
mant. Il s’ébroue et se débarrasse de
quelques plaques fumantes de métal
solidifié. Il est beaucoup plus gros
que dans leurs souvenirs et surtout,
il porte une effrayante armure d’ada-
mantite parcourue d’éclairs violets.

« Je vous attendais insectes ! Cette
fois vos ruses, vos magies de petites
créatures perverses ne vous sauve-
ront pas. Vous croyez pouvoir abattre
un dragon ? Venez essayer ! Je suis in-
vincible !'», rugit le dragon.

Dés que les PJ arrivent, il souffle
son terrible nuage violacé de pétri-
fication temporelle. Les PJ porteurs
d’ancres temporelles ne sont pas af-
fectés, pas plus que Skarn ni Syléne.

« Mmmm, le sang des sorciéres. Il
va falloir éradiquer cette lignée... Il
est temps de passer a des méthodes
plus classiques, mais qui ont fait leurs
preuves. »

Syléne et Skarn

Deés le cinquiéme tour, alors que le
combat commence a peine, les écor-
chés ardents émergent du puits de la
forge magique pour attaquer les PJ
sur leurs arrieres.

Cette astuce scénaristique est
avant tout un prétexte pour occuper
Syléne. La prétresse du temps crie
aux héros de s’occuper du dragon
pendant qu’elle retient les écorchés
avec son pouvoir. Elle ralentit le
temps sur les écorchés qui désormais
sont quasiment immobilisés, mais
cela demande toute son attention.

Désormais, il est impossible de faire
retraite dans la forge magique : toute
la zone est sous un puissant effet de
ralentissement du temps.

Pour sa part, Skarn charge le dragon
aussi tot que possible.

SKasn

Métal hurlant

Le dragon est a présent debout sur
le sol de métal inégal et fumant créé
par le refroidissement rapide provo-
qué par I'eau tombée de la voiite de
la caverne. Pendant tout le combat,
un PJ qui est renversé par le dragon
ou qui tombe au sol subit 1d6 DM de
feu. De plus, le métal brusquement
refroidi par I'eau présente un aspect
coupant et, par endroit, des trous
aux bords déchiquetés de plus d’'un
métre de profondeur. Tous les dépla-
cements au sol sont divisés par deux
(sauf pour les créatures de taille co-
lossale comme le dragon).




Les PJ arrivent en hauteur par rap-
port au dragon, le chemin d’acces est
a 3 métres au-dessus du sol de métal
brilant. Un PJ peut sauter en contre-
bas pour attaquer le dragon en réus-
sissant un test de DEX difficulté 10.
En cas d’échec, il chute et doit utiliser
une action de mouvement pour se re-
lever et de plus il se briile sur le métal
encore tres chaud ! Il subit 1d6 DM.

Tactique du dragon

Le dragon n’aime pas qu’on le toise
de si haut, aussi dés son premier tour
de combat, il abat un énorme coup de
queue sur le pilier creux qui soutient
la rampe et celle-ci s’écroule. Les PJ
sur la rampe doivent faire un test de
DEX difficulté 15 ou chuter au sol et
subir 1d6 DM.

Lors des trois tours suivants,
Lytochronox attaque Skarn et le
met hors combat (environ 9o points
de DM en 3 tours). En effet, le fils
de Rebecca, ne posséde pas de ré-
duction des DM contre le dragon et
celui-ci juge qu’il peut s’en débar-
rasser rapidement. Bien entendu,
dans le méme temps, il peut affecter
plusieurs créatures de face avec son
balayage et donner un coup de queue
a ceux qui se positionnent autour de
lui. Une fois vaincu une premiere
fois, Skarn reste a terre et attend
patiemment que son pouvoir de ré-
génération lui permette de récupérer
autant de PV que possible. Il ne se re-
levera qu’au moment de I’épisode de
I’ceil du dragon (voir plus loin).

Ensuite Lytochronox attaque son
ennemi le plus dangereux, probable-
ment le guerrier armé de Drornbane,
I’épée tueuse de dragon, peut-étre
la seule arme capable de lui infliger
quelques dégats malgré son armure
d’adamantite. Toutefois, si un prétre
soigne cet individu, il choisira de
s’en débarrasser en premier. Enfin,
si la cible du dragon possede une Dé-
fense inférieure a 20, n’hésitez pas a

utiliser la regles Augmenter les DM
(CO Fantasy p.161), elle vous permet
d’appliquer un malus de -5 aux tests
d’attaque en échange d’'un bonus de
+1d6 aux DM.

Parler au dragon

Le dragon ne parle pas aux PJ. 1l
considere que daigner répondre
a leurs remarques reviendrait a
s’abaisser. Il les ignore carrément
sauf lorsqu’il réussit a en mettre un a
terre, moment ou il répete : « Invin-
cible ! Je suis invincible ! » Comme
sl cherchait a s’en convaincre

lui-méme.

Armure d’adamantite

L’armure d’adamantite et les
20 points de réduction des DM
constitue un avantage énorme pour
le dragon. Le combat doit rapide-
ment tourner a son avantage. Rassu-
rez-vous, c’est prévu. N'hésitez pas a
décrire le fracas du métal contre le
métal tandis que la béte vérifie avec
satisfaction l'inefficacité des armes
des PJ sur sa cuirasse de métal.

Lisez ou paraphrasez le paragraphe
suivant a vos joueurs :

Tu assenes un coup absolument
formidable qui aurait pu couper un
cheval en deux. La force de I'impact
menace de te faire lacher ton arme
et endolorit ton bras mais... Tu n'as
pas méme réussi a égratigner la for-
midable armure de métal bleuté. Le
dragon laisse échapper un soupir
d‘aise qui se transforme bientot en
rire gras...

11 faut que les joueurs aient un petit
peu peur. Tout va mal, c’est trop dur,
qu’ont-ils raté ?

Une fuite impossible

Devant ce combat inégal, les PJ vont
peut-étre tenter de fuir. La seule is-
sue possible est le conduit au dessus
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Luytochronox
Dragon ¥’ Adamantite

NC 18, taille colossale

FOR +12* DEX +2* CON +12*
INT +4 SAG +4* CHA +4

DEF 28 PV 240° (RD 20) Init 15
Morsure et griffes +22 DM 4d6+18

Armure d'adamantite : I'armure de
Lytochronox lui confére une RD totale
de 20 (Voie du colosse incluse). C'est-a-
dire que le dragon retranche 20 points
aux DM de toutes les attaques quiil
subit. Toutefois, si un PJ possede une
arme (la lance de Roril par exemple) ou
une capacité (Ventre mou de laVoie du
tueur de dragon) qui permet d'ignorer
la RD de la Voie du colosse, la Réduc-
tion des DM du dragon baisse a 16.

° Lytochronox possede 20 PV de moins
pour chaque scéne du scénario 4 ou le
dragon a été vaincu.

Fauchage:sur 15 a 20 au test d'attaque,
si l'attaque est réussie, la victime doit
réussir au choix un test de FOR ou de
DEX difficulté [10+Mod. de FOR de la
créature] ou étre Renversée. La créature
retranche 3 a tous les DM subis (RD 3).

Balayage : la créature utilise sa grande
taille pour affecter plusieurs créatures
face a elle d'un seul coup de patte/
arme. Si plusieurs cibles sont présentes
face a elle, son attaque affecte deux

créatures (dans un arc de 180°). Faire
un seul test d'attaque et le comparer
a la DEF de chaque cible. La résistance
aux DM passe a 6 (RD 6), voirrang 1.

Souffle du temps : le pouvoir le plus
scandaleusement puissant de Lyto-
chronox est son souffle. Il pétrifie im-
médiatement et automatiquement
ceux qui le subissent. Il peut souffler
une brume violacée qui occupe une
zone de 20 métres de rayon par tour
et continuer aussi longtemps quil
le veut et pétrifier, par exemple, une
ville entiere. Lytochonox (ou un des
émissaires du dragon) peut libérer une
créature pétrifiée simplement en la
touchant.

Coup de queue : a chaque fois qu'un ad-
versaire attaque le dragon dans le dos,
il subit une attaque de queue gratuite
équivalente a une attaque avec un ma-
lus de -5 et des DM divisés par 2.

Immunités : un dragon est immunisé
au sommeil et a la paralysie. Sous cette
forme Lytochronox est immunisé aux
DM d'acide, de feu, de froid et délec-
tricité. Lorsque son ceil de chair sera
remis en place, les attaques visant spé-
cifiquement cette zone ne seront pas
soumises a ces immunités a l'exception
de limmunité a 'acide.

Contréle de 'adamantite : pour mou-
voir son armure, Lytochronox a dé-
veloppé un pouvoir de magnétisme

qui n'affecte que ce métal. Si les PJ
ont l'idée d'utiliser les marteaux des
nains (ou les armes trouvées dans
le coffre-fort) pour percer 'armure
du dragon, ils en seront pour leurs
frais... Ce pouvoir est trés efficace et
tous les tests d’attaque d'une telle
arme contre le dragon seront réali-
sésavecundi2,de plusil faut réussir
un test de FOR difficulté 15 a chaque
attaque ou le dragon envoie I'arme
valdinguer au loin (1d6 x 5 métres) !
Quoiqu'il en soit, et toujours a cause
de ce satané pouvoir, la RD du dra-
gon reste la méme.

Voie des créatures volantes rang
3 (Cette Voie ne sera utilisée que si
le combat contre les PJ a lieu en ex-
térieur).

Pouvoirs du Glimmerstern : si les P)
ont perdu trop de temps pour invo-
quer le dragon et que celui-ci émerge
du lac de feu de sa propre initiative
(environ un mois apreés la fin du siége
de Paleseaux), vous pouvez lui ajou-
ter la Voie des créatures élémentaires
(feu) au rang 2. Cela fait passer son
NC a 20, lui donne un souffle de feu
(15 x 30 metres) pour 10d6 + 30 DM
(test de DEX difficulté 13 pour ne su-
bir que la moitié des DM) et lui permet
de régénérer 5 PV par tour grace au
joyau désormais enchdssé a son front
(équivalent d'une source élémentaire
de feu permanente).
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de leur téte. Si les PJ tentent de pas-
ser par la en volant, Lytochronox re-
ferme les grands battants d’adaman-
tite grace a son pouvoir de controle
magnétique de 'adamantite.

Détail important, juste avant que
les ventaux ne se ferment, un cor-
beau franchit I’ouverture. Il vole vers
Skarn.

La défaite ?

Skarn est au sol (ou il récupere dis-
crétement grace a son pouvoir de ré-
génération), plusieurs PJ sont aussi
terrassés, Syléne est tout entiére
concentrée sur les écorches. Tout
semble perdu... Les PJ vont-ils pen-
ser a 'ceil du dragon ?

£ il du dragon

L’orbe est la clef de la victoire, mais
Skarn n’y pensera que tardivement,
une fois que les personnages seront
en trés mauvaise posture, la plupart
d’entre eux déja tombés sous les
coups du dragon.

Si les joueurs y pensent d’eux-
mémes, le combat peut tourner a
leur avantage beaucoup plus tot.

Si les joueurs n’ont rien précisé, le
dernier a avoir utilisé 'orbe est celui
qui la transporte. Pensez a détermi-
ner qui la porte avant le combat et
ne le demandez pas aux joueurs : ce
serait gacher le suspens et leur rap-
peler 'importance de cet objet a un
moment crucial !

A Pinitiative de Skarn
Alors qu’au moins trois PJ sont déja

terrassés, lisez ou paraphrasez le pa-
ragraphe suivant a vos joueurs :

Skarn qui était encore au sol, bai-
gnant dans son sang quelques ins-
tants plus tot, pousse soudain un
hurlement déchirant. Il se releve
en pressant la main sur son visage
ensanglanté tandis qu'un corbeau

prend la fuite tenant son ceil dans
son bec...

Le barbare part d'un rire de dé-
ment en levant le poing au ciel. Il
semble avoir cette fois totalement
sombré dans la folie. « Mére tu es
vraiment une sale garce ! Ce dragon
a raison, il faut éradiquer le sang des
sorciéres et tout ceux qu’il a corrom-
pu ! A commencer par tous ces imbé-
ciles qui croyaient pouvoir vaincre un
dragon!»

Tandis que son ceil disparu com-
mence déja a se régénérer, il se sai-
sit de son arme et s'approche en vo-
ciférant de [PJ]. Lytochronox semble
intéressé par le discours de Skarn et
s'arréte pour observer la scéne.

[PJ] est le PJ qui transporte l'orbe,
si nécessaire, Skarn est exception-
nellement capable de voler vers lui
par magie ! Essayer de faire un peu
peur aux joueurs. Ils doivent penser,
tout comme le dragon, que Skarn se
retourne contre eux. En réalité, il
joue la comédie pour tromper le dra-
gon et gagner du temps. Si le person-
nage qui détient l'orbe est au sol, il
abat son arme en direction du corps,
mais vise en fait le sac ol se trouve
P'ceil du dragon. Si le PJ est encore
conscient, il rate volontairement son
attaque et lui murmure :

« Leil, jette I'ceil au sol, cest notre
seul salut, imbécile ! »

Pour briser 'orbe et libérer 1'ceil, il
suffit de la lancer avec force sur le
sol de métal coupant ou de la frapper
avec une arme.

A Pinitiative des joueurs :

Si les joueurs pensent rapidement
et de leur propre chef a utiliser I'ceil,
bravo a eux. Le combat sera sans
doute écourté. Dans ce cas, laissez
Syléne occupée avec les écorchés
pour tout le combat, elle n’intervient
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pas pour soigner les PJ. Il ne faut pas
que ce soit trop facile.

Les effets de I'ceil

Rebecca a joué un sale tour a
Lytochronox. Elle a en effet & nou-
veau insufflé de I’énergie vitale dans
Tceil du dragon. Ce que le dragon a
essayé de faire pendant six siécles
sous terre sans succes en raison de sa
nature destructrice, Rebecca I’a réus-
si grace a I’énergie de la vie et de la
forét qui coule en elle.

L'ceil du dragon, une fois libéré de
sa bulle protectrice, reprend donc
sa consistance de chair et retourne a
son propriétaire. Lorsqu’il reprend sa
place dans I'ceil du dragon, un étrange
phénomene de « corruption inversée »
s’étend a toute une partie de I'armure
du dragon lui redonnant chair...

Lisez ou paraphrasez le paragraphe
suivant a vos joueurs :

L'orbe qui permettait d'espionner
les émissaires du dragon vole en
éclats dans une explosion de lu-
miére qui vous aveugle un court ins-
tant. Un globe oculaire verdatre et
massif apparait alors et, mu par une
force invisible, il file a toute vitesse
vers la téte du dragon.

Lytochronox tente d'esquiver le
projectile sans succes et l'ceil vient
s'écraser sur son crane de métal. Le
dragon pousse un hurlement dis-
cordant. Il porte sa patte de métal
vers son orbite et mugit des mots
dans une langue incompréhensible.
Un phénomene étrange se produit
entre les griffes d'adamantite. Le
métal de son corps reflue en vagues
concentriques, laissant place a une
peau écailleuse et noire.

Le dragon hurle en draconique. Un
PJ qui comprend cette langue peut
traduire : « Non, non, c’est impos-
sible, impossible ! Mon armure ! »

Reprenez :

Le fier Lytochronox est secoué de
spasmes. Sa queue fouette en tous
sens, déchirant le métal. Lorsqu'il
retire enfin la patte de son crane,
vous pouvez constater que tout le
coté droit de sa téte est constitué
de chair ordinaire, des écailles de
dragon noir... Mieux, la ol la patte a
touché l'ceil, elle semble également
contaminée par le phénomene et
les griffes de métal sont progressi-
vement remplacées par les serres
d’un dragon de chair.

Une breche est créée. La RD du dra-
gon est affaiblie, sa DEF et ses DM
réduits et aux tours suivant, la chair
continue a gagner du terrain (voir
son nouveau profil technique plus
bas). Retirez aussi 20 PV au score ac-

tuel du dragon.

Skarn et Syléne : pendant que
le dragon hurle, Skarn ne reste pas
inactif, il se précipite parmi les écor-
chés pour les combattre afin de per-
mettre & Syléne de soigner les PJ. A
vous de doser les soins qui arriveront
progressivement pendant que le
combat reprend.

Si vraiment tout le groupe est a
l’agonie, elle se sacrifie (-20 PV) :
elle invoque sur eux une brusque
accélération du temps qui permet
a leur métabolisme de se guérir en
quelque secondes comme s’il s’était
écoulé plusieurs jours ! Chaque PJ
récupére un nombre de PV égal a la
moitié de sa valeur maximum. Apres
cela, Syléne est épuisée et elle perd
conscience pour 1d4 tours.

Si les joueurs ont pensé rapide-
ment a l'orbe et qu’ils sont encore en
forme, au contraire Syléne s’écroule
vidée de son énergie et Skarn se pré-
cipite pour retenir les écorchés en
criant aux PJ : « Occupez-vous du
dragon ! ».
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Pouvoirs du Glimmerstern : si
les PJ ont dii affronter le dragon avec
lejoyau incrusté a son front d’'adaman-
tite, ils n’ont pas eu la vie facile ! Toute-
fois, le retour de la chair joue un vilain
tour au dragon. Il perd son immunité
au feu et le Glimmerstern le brile ter-
riblement. Au lieu de régénérer 5 PV
par tour, il perd 5 PV par tour pendant
les 4 premiers tours. Au cinquiéme,
il passe un tour complet a arracher le
joyau de son front, ce qui lui inflige
10 points de DM supplémentaires.

Cette derniere blessure arrache un
cri déchirant au titan de métal et de
chair sanguinolente. Vous avez du
mal a croire a votre victoire. Vous
craignez un nouveau tour du destin,
un nouveau flash, un nouveau ca-
price de I'espace-temps. Le monstre
va-t-il enfin périr ?

Le dragon seffondre dans un
fracassement de métal qui fait
trembler tout le complexe. Immé-
diatement, une lumiére puissante

éclaire ses entrailles. Une onde de
choc venue du formidable poitrail
du monstre secoue son corps. Le
temps se met a tourner au ralenti.
Syléne se nimbe a son tour d'une
puissante aura lumineuse. Aussi
incroyable que cela puisse paraitre,
'armure d’adamantite commence
a se déformer et a gonfler comme
si quelque chose d'énorme mena-
cait de faire exploser le cadavre !
La Chronosphére apparait alors en
surbrillance a travers le métal ! Lar-
tefact est en train d’exploser et tout
ce qui se trouve dans la caverne va
étre déchiqueté par les fragments
d’adamantite projetés par le souffle
de I'explosion...

WMlort du dragon

Rendu a moitié fou par la haine, fo-
calisé sur la prophétie de Rebecca, le
dragon ne raisonne plus. Il ne tente
pas de fuir et combat jusqu’au bout.

Lorsque le dragon arrive a o PV,

lisez ou paraphrasez le paragraphe
suivant a vos joueurs :

%u contily de
PAPY DONJON

Lytochronox - La fn

NC 15%, taille colossale

FOR +12* DEX +2* CON +12*
INT +4 SAG +4 CHA +4

DEF 28 PV 240° (RD 10 et -)
Init 15

Morsure et griffes +18
DM 4d6+12

Armure d’adamantite : la RD
de Lytochronox nest plus que
de 10.Vous pouvez encore

la réduire de 1 a chaque tour
suivant jusqu’a un minimum
de 4 (Voie du colosse rang 2).
°Le NC 15 nest ici pas valide
car les PJ possedent une RD et
des armes adaptées. De plus,
le dragon ne peut pas utiliser
ses capacités de créature
volante dans la caverne.

Du dragon a la carte !

Salut jeunesse sémillante ! Vous vous rappelez ce que je vous ai dit au début de
ce scénario, I'indulgence accordée aux PJ, blablabla ? Bon, je ne vous demande
pas de l'oublier mais d’agir de la méme facon pour ce pauvre dragon. Vous voyez
bien qu'il est en train de déguster non ? Les caractéristiques fournies pour le der-
nier combat du grand ver ne constituent qu’'une base de départ. Ne soyez pas
rigide sur vos appuis ! Vous devez doser la puissance pour que ce combat soit le
plus épique possible. Il est primordial de vous adapter a la puissance de frappe
de votre groupe. Si vous avez des costauds, la bréche de chair est mineure, la RD
n'est jamais abaissée en dessous de 10, a lI'inverse si vous avez des PJ issus de pro-
fils peu combattants, Syléne leur accorde un sort de rapidité, etc... Vous disposez
de plusieurs leviers que vous pouvez activer pour mitonner un affrontement a
la carte parfait pour votre groupe ! Papy il aime quand c’est bien assaisonné. La,
faites-vous plaisir !




Plusieurs fins alternatives sont
possibles : « les héros de Cobis »,
« retour au foyer » ou « les héros
d’Osgild ». Faites votre choix en
fonction de la situation d’origine des
PJ et de votre envie !

Les héros de Cobis

Vous décidez que la présence des PJ
ici et maintenant n’est pas liée a la
Chronospheére. Sa disparition ne met
pas fin au rituel qui les a invoqués et
ils restent sur place a la méme époque.

Syléne téléporte les PJ hors du com-
plexe. Elle ne peut pas en faire au-
tant pour Skarn, car il est immunisé
a la magie du temps qu’elle pratique.
Quant a Syléne, elle est de toute facon
condamnée. Lorsque le dragon périt,
elle le suit dans la tombe, sa longévi-
té étant liée a la Chronosphere.

Avec son dernier souffle, alors que
son corps commence déja a s’es-
tomper dans les flots du temps, elle
sauve les PJ tandis que la caverne
tout entiere s’effondre sur elle-méme
enterrant les restes du dragon. Pen-
dant ce bref instant, les PJ recoivent
un dernier message télépathique de

la vieille prétresse.

La Chronosphere explose. BAM !
Vous sentez votre corps devenir
intangible. Vous vous prépariez a
mourir et soudain vous étes dehors,
sur le pont d'acces au sanctuaire du
dragon. Une terrible secousse fait
trembler toute la cité, des fissures
|ézardent les murs, une ou deux
tours s'effondrent, le dome doré du
temple du dragon sécroule dans un
énorme fracas.

La voix de Syléne, presque inau-
dible, peine a se frayer un chemin
dans votre téte, vous la sentez s'af-
faiblir rapidement.

« Tous les fils du destin menaient a
cet affrontement final mais le dra-
gon en sortait toujours vainqueur.

Car s'il existait une chance de vous
voir gagner, elle était infiniment peu
probable. Pourtant, Rebecca n‘a pas
menti a Lytochonox en lui annong¢ant
que vous seriez ses Némésis. Je crois
qu'il s‘agissait avant tout d’'une pro-
phétie autoréalisatrice. Pour réussir,
il fallait que le dragon vous craigne,
il fallait un concours de circonstances
exceptionnelles et de vrais héros...
Nous avons ceuvré pendant plusieurs
siécles, elle et moi, pour qu’un jour,
vous ayez cette chance, si infime ait-
elle été, dans le creux de vos mains.

Bonne route, héros, vous avez sans
doute encore de grandes choses a
accomplir et de hauts faits a réaliser.
Merci, au nom de tous les habitants
du royaume de Cobis d'hier, d'au-
jourd'hui et peut-étre de demain. Le
dragon aura triomphé sur un point
tout de méme, il a éradiqué la lignée
de Selmak... Adieu ! »

Une fois le dragon mort, tous les
écorchés trépassent. La libération
du peuple réduit en esclavage n’est
qu'une question de temps. Les PJ
peuvent accélérer le processus. I1
reste & s’occuper des trolls et des
mercenaires et il serait dommage de
laisser seul le roi Lucius IV, & peine
sorti de sa stase temporelle, dans
un combat héroique mais perdu
d’avance. S’ils ont toujours leur tapis
volant, il est temps d’en faire usage
pour passer récupérer le souverain
sur la place principale !

Dés qu’ils ont un peu de temps
pour se reposer et s’entrainer, les
PJ passent au niveau supérieur (voir
Récompense). Toutefois, si les PJ
restent dans le royaume de Cobis, il
va falloir gérer 'apres Lytochronox.

Que font les PJ ? Que va leur appor-
ter leur statut de héros ?

Si le Glimmerstern est enterré sous la
montagne, les nains veulent toujours le
récupérer. Vont-ils les aider ?
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Le royaume est a feu et a sang. Les

loups-garous contrdlent Lycanis,
un usurpateur s’est saisi du trone
a Bastion. Les PJ vont-ils soutenir
Lucius IV ?

Sivous jouez dans les terres d’Osgild,

il reste aux PJ un probleme de taille.
IIs sont toujours six siécles dans le
passé ! Sont-ils définitivement pri-
sonniers du temps ? Souhaitent-ils
retourner chez eux ? Quel rituel, quel
objet pourrait le leur permettre ? S’ils
trouvent une solution, vont-ils ren-
trer chez eux ou est-ce-la le début
d’'un long périple dans le temps et
I’espace dans des lieux étranges ou
des royaumes inconnus ?

Retour au foyer

Cette fin postule qu’avec la destruc-
tion de la Chronosphere, plus rien
ne retient les PJ dans le royaume de
Cobis.

La Chronosphere explose. BAM !
Vous sentez votre corps devenir in-
tangible. Que ce soit le dragon lui-
méme ou la Chronospheére, ce qui
vous retenait dans ce monde vient
de disparaitre et vous le quittez a
votre tour.

Vous avez a peine le temps de
comprendre que Syléne et Skarn
n‘ont pas la méme chance que vous.
Pris dans la formidable explosion, ils
vont étre anéantis. Syléne esquisse
un sourire triste, Skarn hurle sa co-
lere. Vous disparaissez...

Avec la mort du dragon, les PJ re-
partent dans leur monde ou leur
époque d’origine. Pendant ce dernier
voyage dans le temps et I'espace, ils
passent au niveau supérieur (voir
Récompense). 1ls croisent les alliés
et les ennemis rencontrés au cours
de la campagne et revivent certaines
scenes (faites votre choix !) La seule
a leur parler réellement est Sylene :

La voix de Sylene, presque inau-
dible, peine a se frayer un chemin
dans votre téte, vous la sentez s'af-
faiblir rapidement.

« Tous les fils du destin menaient a
cet affrontement final mais le dra-
gon en sortait toujours vainqueur.
Car s'il existait une chance de vous
voir gagner, elle était infiniment peu
probable. Pourtant, Rebecca n‘a pas
menti a Lytochonox en lui annong¢ant
que vous seriez ses Némésis. Je crois
qu'il s‘agissait avant tout d’une pro-
phétie autoréalisatrice. Pour réussir,
il fallait que le dragon vous craigne,
il fallait un concours de circonstances
exceptionnelles et de vrais héros...
Nous avons ceuvré pendant plusieurs
siécles, elle et moi, pour qu’un jour,
vous ayez cette chance, si infime ait-
elle été, dans le creux de vos mains.

Bonne route, héros, vous avez sans
doute encore de grandes choses a
accomplir et de hauts faits a réaliser.
Merci, au nom de tous les habitants
du royaume de Cobis d'hier, d'au-
jourd'hui et peut-étre de demain. Le
dragon aura triomphé sur un point
tout de méme, il a éradiqué la lignée
de Selmak... Adieu ! »

Cette option est a privilégier si vous
souhaitez revenir rapidement et sans
complication au monde d’origine des
PJ pour la suite de leurs aventures.
Les PJ ne pourront pas profiter de la
gloire, on érigera des statues a leur
nom, mais ils ne les verront jamais...
Elle comporte toutefois une part de
frustration pour vos joueurs.

Les héros d’Osgild

Sivous jouez sur les Terres d’Osgild,
les PJ reviennent a leur époque,
mais dans la cité de Hautepierre.
Commencez par lire la méme scéne
que précédemment. Les PJ revivent
certaines scénes, ils passent au ni-
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veau supérieur (voir Récompense) et
Syléne leur dit adieu... Mais ensuite,
une scéne étonnante attend les PJ
pour conclure 'aventure.

N

La cité se nomme a présent
Hauteroche (elle fut rebaptisée apres
la défaite du dragon) et quatre (ou
cinq) immenses statues encadrent et
gardent le dome du Palais du Conseil,
des statues a l'effigie des PJ. Les PJ
arrivent sur la place du roi, renom-
mée place des Guerrier du Temps,
ou une foule immense participe a la
cérémonie d’ouverture du Carnaval
des Guerriers du Temps, une féte tra-
ditionnelle ou les habitants de Hau-
teroche se déguisent pour commé-
morer la mort du dragon. Ils portent
des costumes qui représentent les
cing émissaires : Mandefer, Pestrifax,
Oblivien, Dominia et Croc du Dragon.
Ce dernier est en général interpré-
té par deux personnes, parfois plus
(un peu comme un dragon de nouvel
an chinois). Tous les habitants font
la féte pendant 24 heures et toutes
les quatre heures, ils brilent le cos-
tume d’un des émissaires. A la fin, ils
briilent un immense dragon de bois !

Cette féte est d’autant plus popu-
laire que Rebecca, larbre-oracle
d’Ombrebois prédit chaque année
depuis des siecles, qu'un jour, les
héros reviendront de leurs voyages
dans le temps pour ouvrir le carna-
val ! Personne n’y croit vraiment,
mais cela ajoute indéniablement du
piment a la cérémonie...

Reprenez votre narration en lisant
ou en paraphrasant le texte qui suit :

Une fois de plus vous chutez !
[Chaque PJ peut faire un test de DEX
(acrobatie) 10 pour rester debout.]

Vous constatez que vous étes en-
core dans la ville de Hautepierre,
éblouis par le soleil du soir, sur
une estrade, au beau milieu de la
place dominée par le palais. Vous
étes en plein cauchemar, une foule
compacte de monstres a demi-hu-
mains gesticule autour de vous :
des chevaliers des ténébres au ser-
vice d’Oblivien, d'infames créatures
a limage de Pestrilax, des femmes
armées de fouets a la facon de
Dominia, des nains en armure rouge
et enfin d'étranges mille-pattes vio-
lets. Les créatures qui s'agitaient de
facon désordonnées et bruyantes
deviennent brusquement mutiques
a votre arrivée, tous les regards
convergent vers vous dans un si-
lence de mort qui ne présage rien
de bon...

Que font les PJ ? Un simple test
d’INT ou de SAG difficulté 10 per-
met de remarquer que les créatures
sont en fait des humains déguisés,
ils ne gesticulaient pas mais ils
dansaient, enfin la statue du dra-
gon ne domine plus la cité, elle est
remplacée par quatre (ou cinq) sta-
tues de héros.




Soudain, une voix de femme séléve
dans la foule : «lls sont revenus, loracle
Rebecca avait raison, les Guerriers du
Temps sont de retour ! » Un murmure
parcourt la foule. Une voie reprend
« les Guerriers du Temps » puis une
seconde, une troisieme et toute une
foule se précipite sur eux pour les por-
ter en triomphe dans toute la ville !

La foule est en liesse, les autori-
tés de la ville sont prises de court...
Comment récompense-t-on des hé-
ros légendaires venus du passé ?
Comment s’assure-t-on que ce sont
bien les héros et non quelques pro-
fiteurs qui auraient réussi une belle
entrée en scene ? Quelques explica-
tions et une expédition chez I'Oracle
Rebecca confirmera leur identité.
Les PJ pourront échanger quelques
souvenirs. Peut-étre Rebecca a-t-elle
un ou deux présents a leur offrir... a
moins qu’elle n’ait un service a leur
demander ? Qui sait ?

Il reste a présent aux héros a décider
de leur prochaine destination. Reste-
ront-ils & Hauteroche pour profiter
de leur notoriété ou vont-il commen-
cer un long et sans doute dangereux
périple vers leur foyer d’origine ?
Mais ceci est une autre histoire... et
c’est a vous de Iécrire.

Récompense

Quelle que soit la conclusion de votre
choix, les guerriers du temps passent

au niveau 11. De plus, lors de I'explo-
sion finale, un peu de I'énergie de la
Chronosphere et de Syléne impreégne
leur étre. Ils obtiennent une capacité
innée (& inscrire dans les capacités ra-
ciales), celle de Rapidité trois fois par
jour (sort de magicien de rang 3 de la
Voie de la magie des arcanes). Un PJ
qui a choisi la Voie du temps en Voie
de prestige peut désormais utiliser les
capacités de rang 2 et 3 de la Voie au
prix d’'une action de mouvement au
lieu d’une action Limitée.

Et si, a la fin, le mal
triomphe ?

Si le dragon terrasse les PJ, sans
doute parce que ces derniers ont tout
fait de travers et ne se sont alliés ni
a Skarn, ni a Syléne, ils ne reverront
jamais leur époque d’origine. Les
conséquences sont la mort pour vos
héros et la terreur pour le royaume
de Cobis pour les six siecles a venir.
Vous pouvez tout ignorer du Atlas
du royaume de Cobis, car il part du
principe que les héros ont triom-
phé. Cette partie des Terres d’Osgild
n’est plus qu’'un vaste désert parcou-
ru de mort-vivants et de serviteurs
du dieu-dragon. Pyrochronox a rasé
toute végétation, les humains, traités
comme un troupeau, sont parqués au
fond de la vaste dépression formée
par le lac Diamant a sec. Un volcan
artificiel remplace I'lle de l'oratoire
et cest de la qu’il régne sur toute la
région, pour de nombreux millénaires
encore.

Fin du scénario 6
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