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INTRODUCTION

Bienvenue dans la dixiéme gazette de Réle’n Play. Encore
une gazette en retard, mais un retard que nous comptons
bien rattraper....

Dans tous les cas, nous entrons avec cette nouvelle livrai-
son dans la derniére ligne droite de la campagne des Plaies
ouvertes. Et les personnages vont bientot se retrouver face a
une situation qui pourrait bien totalement changer la situation
de 'Empire, au sud et ailleurs.

Vous trouverez aussi dans cette gazette une nouvelle ori-
gine: les thérians, des humanoides aux traits animaux. Cette
typologie de créature, aussi connue sous le nom de «furries »,
est appréciée par toute une partie des joueurs. Mais c’est bien
évidemment 2 la meneuse de décider si elle leur permettra

INTRODUCTION

d’interpréter un tel personnage ainsi que la place que cette
origine prend dans son univers de jeu. Méme s'ils sont intégrés
dans Pangée, les thérians y sont extrémement rares.

Toujours pas de sondage car ce ne sont pas les événements
de cette gazette qui seront déterminants pour le monde de
Pangée, mais ceux qui se produiront dans les prochaines
gazettes.

En attendant, bonne lecture a tous, et rendez-vous rapide-
ment dans la gazette #11.

POUR LES JOUEURS
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NOUVELLE ORIGINE

THERIAN

Les thérians sont rares, trés rares. Leurs peuples se cachent
loin des autres peuples civilisés. En effet, souvent confondus
avec des lycanthropes, ils n'en sont pourtant pas.

Nul de connait l'origine de ces peuples étranges au corps
humanoide recouvert de poils ou de plumes et a la téte de
béte et que l'on dit descendre d'une ancienne civilisation
depuis longtemps éteinte. Certains murmurent méme qu'ils
pourraient étre en réalité un peuple féérique depuis longtemps
exilé sur les terres des mortels, et ayant oublié son passé.

Désormais, les thérians vivent en petites communautés
isolées a la structure clanique rigide. Leurs mceurs sont
bien plus civilisées que leur apparence le laisse croire, et ils
vénérent les esprits de la nature au cceur de laquelle ils vivent.

Naturellement méfiants, souvent peu enclins i faire
confiances aux autres espéces car souvent pergus comme
des engeances de garous et chassés comme tels, ils n'en sont
pas moins accueillants. Mais, parfois, leur nature bestiale
reprend le dessus, pour le meilleur comme pour le pire.

Les thérians ont un probléme cependant: beaucoup d’entre
eux sont stériles, et ils peinent 3 engendrer une descendance.
Les familles ayant cette chance sont chéries par la commu-
nauté et les enfants, comme les individus, sont farouchement
protégés. On ne tue pas dans la société thériane. On enferme,

CORPS D'HUMAIN, TETE DANIMAL ?

Certaines meneuses n‘apprécient pas lUaspect «fur-
ries » de ce genre d’origine. Mais il n’est pas impossible
de les habiller autrement. Ainsi, on peut parfaitement
imaginer que les thérians sont en réalité des étres a
lapparence humaine, ne laissant transparaitre que
quelques caractéres animaux (pupilles fendues, yeux
jaunes, canines pointues, pilosité surdéveloppées, etc.).

Si vous procédez ainsi, c’est alors au moment d’utili-
ser leurs capacités (comme la Rage bestiale, Les ailes du
corbeau, etc.) que leur apparence change pour devenir
plus animale.

Vous pouvez aussi considérer qu’il existe deux types
de thérians (ainsi en est-il dans Pangée): les descen-
dants, a Uapparence animale assumée, et les sang-mé-
Lés, a Uapparence plus humaine. Les premiers sont alors
considérés comme plus légitimes pour occuper des po-
sitions de commandement et de pouvoir, et les seconds
comme des thérians de seconde zone, trop imprégnés de

leur nature humaine.

on met au ban de la société. Mais la mort n'est pas une option.
De ce fait, tuer un thérian n'est pas un acte anodin et cela
signifie souvent s'attirer les foudres des autres thérians, quine
reculeront devant rien pour venger la mort de 'un des leurs.

Dans Pangée, les thérians sont excessivement rares. Ils
vivent au sein de communautés reculées, loin a l'est, par—delé
les monts Silencieux et la mer Rugissante. On ne sait rien
de leurs origines, qu’ils ignorent également, Ils évitent au
maximum d’entrer en contact avec les autres peuples. Mais
quand cela arrive, ils font leur possible pour dissimuler leurs
traits animaux.

Bien que l'on parle des thérians et qu'on les considere
comme faisant partie d'une seule et méme espéce, les rares
érudits les ayant étudiés pensent qu'il s'agit en réalité d'un
agrégat de peuples et d'espéces spécifiques. L'absence d'in-
terfécondité entre les peuples ainsi que leurs différences
flagrantes confortent cette hypothése.

Si nul ne sait d’'ou ils viennent, tous s'accordent a dire
que les thérians disparaissent, inexorablement, sans savoir
comment enrayer ce phénomeéne.

TRAITS GENERAUX

Les thérians possédent un certain nombre de traits com-
muns 2 tous les peuples.

Age. Un bestial peut vivre jusqu’a 100 ans environ, et atteint
l'dge adulte aux alentours de ses 12 ans.

Taille et poids. La taille et le poids des thérians dépendent
de leur peuple. Mais ils possédent les mémes moyennes
qu'un étre humain.

Vitesse. Vitesse de base au sol de 9 metres.

Langues. Vous pouvez parler, lire et écrire en commercial
et une langue de votre choix.




CAPACITES GENERALES

Rage bestiale - capacité active

Action: une réaction pour activer la Rage, une action bonus
pour ensuite appliquer l'effet.

Déclencheur: le personnage perd des points de vie.

Durée: un nombre de round(s) égal 2 votre bonus de
maitrise.

Rechargement: repos court ou long.

Effet: vous utilisez vos attributs bestiaux pour attaquer
frénétiquement. Pendant toute la durée de la Rage bestiale,
pendant votre tour, vous pouvez effectuer une attaque de
griffes ou une morsure en utilisant votre action bonus. Cette
attaque inflige 1d4 dégits perforants.

Evolution: les dégits de l'attaque de griffe ou de crocs
passent a 1d6 au niveau 10.

Spécial: si une capacité (comme l'aptitude de classe arts
martiaux du moine) permet d’augmenter le dé de dégits infligé
3 mains nues, vous utilisez le dé le plus avantageux.

Contrecoup: durant la Rage bestiale, le personnage doit, a
chacun de ses tours, utiliser son action bonus afin d’effectuer
son attaque supplémentaire, et ce méme s'il peut normalement
entreprendre une autre action en action bonus. Si aucun
adversaire se trouve a portée, il doit alors utiliser tout son
mouvement afin de se rapprocher du premier ennemi en vue.

Limitation: en dehors de la Rage bestiale, les attaques a
mains nues du personnage occasionnent uniquement 1 dégﬁt,
comme la régle de base le prévoit (2 moins qu'utiliser une
aptitude comme arts martiaux, comme peut le faire un moine,
n'en décide autrement).

Faiblesse thériane - capacilé passive

Déclencheur: vous effectuez un jet de sauvegarde afin
d'éviter de subir des dégﬁts nécrotiques.

Effet: vous avez un désavantage i ce jet de sauvegarde.

NOUVELLE ORIGINE

CAPACITES
SPECIFIQUES DES PEUPLES

CORBIN
Dans Pangée, les corbins se nomment les ravemanden.
Les corbins possédent une téte de corvidé et des ailes
puissantes leur permettant de s’envoler.

Augmentation de caractéristique - évolution
Effet: votre valeur d'InteHigence augmente de 2 et votre
valeur de Dextérité de 1.

Les ailes du corbeau - évolution

Effet: vous possédez une paire d'ailes que vous pouvez
pleinement utiliser. Vous obtenez une vitesse de vol de 12 m.
Si vous portez une armure intermédiaire, votre vitesse de
vol est de 6 m. Si vous portez une armure lourde, vous ne
pouvez plus voler.

Rire du corbeau - capacité active

Action: une action.

Rechargement: repos court ou long.

Effet: vous étes capable de lancer le tour de magie moquerie
cruelle.

LAGOMITES
Dans Pangée, les lagomites se nomment les kanemanden.
Les lagomites sont une espéce étrange a la téte rappelant
celle des lapins, des ligvres et autres lagomorphes. Courageux,
fiers et combatifs, ils sont le contraire de ce que leur apparence
pourrait laisser penser.

Augmentation de caractéristique - évolution
Effet: votre valeur de Dextérité augmente de 2 et votre
valeur d'Intelligence de 1.

Vitesse de points - évolution
Effet: vous possédez une vitesse de 12 m au lieu de 9 m.

Bond phénoménal - évolution

Effet: vous étes capable de sauter jusqu’d une longueur
égale a votre vitesse. Sivous sautez en hauteur, vous pouvez
sauter jusqu'a une hauteur égale au tiers de votre vitesse.

Vivacité du lievre - capacité passive
Déclencheur : vous effectuez un test de Dextérité afin de
déterminer votre initiative.

Effet: vous pouvez ajouter votre bonus de maitrise 4 ce test.
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LEONINS
Dans Pangée, les léonins se nomment les lévémanden.
Les léonins sont des humanoides a téte de félin. On les
imagine souvent comme des lions, mais ils peuvent aussi
avoir l'apparence de tigres, de panthéres, de guépards ou
autres grands félins.

Augmentation de caractéristique - évolution
Effet: Votre valeur de Force augmente de 2 et votre valeur

de Charisme de 1.

Vision dans le noir - capacité passive

Portée: 18 m.

Déclencheur: vous vous trouvez dans une zone de lumiere
faible ou d’obscurité.

Effet: vous étes capable de voir dans une zone de lumiére
faible comme s'il s'agissait d'une zone de lumiére vive, et dans
I'obscurité comme dans une zone de lumiere faible.

Contrecoup: vous ne distinguez pas les couleurs dans
l'obscurité et voyez en nuances de gris.

Terrible rugissement - capacité active

Action: une action.

Cibles: toutes les créatures a portée capables de vous
entendre.

Portée: 12 m.

Durée: 1 round.

Jet de sauvegarde: Charisme.

Rechargement: repos court ou long.

Effet: vous rugissez afin de paralyser de terreur vos
ennemis. Les cibles doivent effectuer un jet de sauvegarde
d’'une difficulté égale a 8 + [votre modificateur de Charisme] +
[votre bonus de maitrise|. En cas d'échec, elles sont paralysées
pour la durée de la capacité.

LuPINS
Dans Pangée, les lupins se nomment les uluvmanden.
Ces humanoides a téte de loup ou de chien sont certaine-
ment parmi les plus courants des thérians, ou en tous cas de
ceux qui voyagent le plus hors de leurs communautés.

Augmentation de caractéristique - évolution
Effet: votre valeur de Dextérité augmente de 2 et votre
valeur de Constitution de 1.

Vision dans le noir - capacité passive
Portée: 18 m.

Déclencheur: vous vous trouvez dans une zone de lumiére

faible ou d’obscurité.

Effet: vous étes capable de voir dans une zone de lumiére
faible comme s'il s'agissait d'une zone de lumiére vive, et dans
I'obscurité comme dans une zone de lumiére faible.

Contrecoup: vous ne distinguez pas les couleurs dans
l'obscurité et voyez en nuances de gris.

Vivacité du loup - capacité active

Action: une action bonus.

Effet: vous pouvez entreprendre l'action se précipiter ou
aider.

MUSTELIDES
Dans Pangée, les mustélides se nomment les garavinanden.
Téte de furet, de fouine, de blaireaux, etc., les mustélides
sont une espéce étrange et secréte appréciant le confort de
leurs habitats troglodytes souterrains.

Augmentation de caractéristique - évolution
Effet: votre valeur de Constitution augmente de 2 et votre
valeur de Sagesse de 1.

Vision dans le noir - capacité passive

Portée: 18 m.

Déclencheur : vous vous trouvez dans une zone de lumiére
faible ou d'obscurité.

Effet: vous étes capable de voir dans une zone de lumiére
faible comme s'il s'agissait d'une zone de lumiére vive, et dans
I'obscurité comme dans une zone de lumiére faible.

Contrecoup: vous ne distinguez pas les couleurs dans
l'obscurité et voyez en nuances de gris.

Fouisseur - évolution
Effet: vous obtenez une vitesse de fouissement de 6 m.

Attaque surprise - capacité active

Action: une action bonus.

Condition: vous vous déplacez en utilisant votre vitesse
de fouissement afin de vous rapprocher d'une cible.

Effet: vous pouvez effectuer un test de Dextérité
(Discrétion) afin de tenter de surprendre la cible. En cas de
réussite, vous obtenez l'avantage sur votre attaque.

Limitation: vous ne pouvez utiliser cette capacité plus
d'une fois par cible. Vous ne pouvez l'utiliser si, au début de
votre déplacement, vous vous trouviez au contact de cette
dernieére.




STRIGIDEENS

Dans Pangée, les strigidéens se nomment les natelmanden.

Les strigidéens semblent descendre des oiseaux de proies
nocturnes tels que les chouettes, hiboux, grands-ducs et
autres harfangs. On trouve cependant aussi parmi eux des
individus descendant des effraies et des phodiles. Ils ont pour
particularité de pouvoir tourner leur téte 2 270 degrés, mais
leurs pupilles, elles, restent fixes.

Augmentation de caractéristique - évolution
Effet: votre valeur de Sagesse augmente de 2 et votre valeur
de Constitution de 1.

Les ailes de la chouette - évolution

Effet: vous possédez une paire d'ailes que vous pouvez
pleinement utiliser. Vous obtenez une vitesse de vol de 9 m.
Si vous portez une armure intermédiaire, votre vitesse de
vol est de 6 m. Si vous portez une armure lourde, vous ne
pouvez plus voler.

Vision dans le noir - capacité passive

Portée: 24 m.

Déclencheur : vous vous trouvez dans une zone de lumiere
faible ou d’obscurité.

Effet: vous étes capable de voir dans une zone de lumiére
faible comme s'il s'agissait d'une zone de lumiére vive, et dans
I'obscurité comme dans une zone de lumiére faible.

Contrecoup: vous ne distinguez pas les couleurs dans
l'obscurité et voyez en nuances de gris.

Regard percant - capacité passive

Déclencheur: vous effectuez un test de Sagesse
(Perception) fondé sur la vue.

Effet: vous obtenez 'avantage sur ce test.

Regard déstabilisant - capacité passive

Déclencheur: vous effectuez un test de Charisme
(Persuasion) ou (Intimidation).

Effet: vous obtenez 'avantage sur ce test.

RAPACIDES
Dans Pangée, les rapacidés se nomment les rofugmanden.
Aigles, faucons, buses, etc., les rapacidés sont de fieres
créatures, capables de s'envoler et de fondre sur leurs proies.

Augmentation de caractéristique - évolution
Effet: votre valeur de Charisme augmente de 2 et votre

valeur Force de 1.

NOUVELLE ORIGINE

Les ailes du rapace - évolution

Effet: vous possédez une paire d'ailes que vous pouvez
pleinement utiliser. Vous obtenez une vitesse de vol de 15 m.
Si vous portez une armure intermédiaire, votre vitesse de
vol est de 12 m. Si vous portez une armure lourde, vous ne
pouvez plus voler.

Piqué mortel - capacité passive

Déclencheur: vous réussissez a toucher un adversaire
au corps a corps.

Condition : vous vous étes déplacé d'au moins 3 m grace
a votre vitesse de vol avant I'attaque.

Effet: vous ajoutez la moitié de votre bonus de maitrise
aux dégits de votre arme.

Regard percant - capacité passive

Déclencheur: vous effectuez un test de Sagesse
(Perception) fondé sur la vue.

Effet: vous obtenez l'avantage sur ce test.

RODENTINS
Dans Pangée, les rodentins se nomment les gnavelmanden.
Ces étranges thérians ressemblent souvent a des souris, des
castors et autres rongeurs. Réputés prudents et peureux, ils
sont connus pour leur discrétion.

Augmentation de caractéristique - évolution
Effet: votre valeur d'Intelligence augmente de 2 et votre
valeur de Dextérité de 1.

Odorat développé - capacité passive

Déclencheur: vous effectuez un test de Sagesse
(Perception) fondé sur l'odorat.

Effet: vous obtenez l'avantage sur ce test.

Esquive de la proie - capacité active

Action: une réaction.

Déclencheur: une créature réussit un jet d'attaque contre
vous.

Effet: vous ajoutez votre bonus de maitrise a votre classe
d’armure contre l'attaque déclencheuse uniquement. Si le
résultat du jet d'attaque est inférieur a celui de votre nouvelle
classe d’'armure, l'attaque échoue.
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URSINS
Dans Pangée, les ursins se nomment les borenmanden.
Massifs, taciturnes, puissants et souvent colériques, les
ursins sont des forces de la nature. Considérés comme
brutaux, ils sont aussi réputés pour étre d'excellents artisans.

Augmentation de caractéristique - évolution
Effet: votre valeur de Force augmente de 2 et votre valeur
de Constitution de 1.

ision dans le noir - capacité passive
Vision dans le no 1pacité passioe

Portée: 18 m.

Déclencheur: vous vous trouvez dans une zone de lumiére
faible ou d’obscurité.

Effet: Vous étes capable de voir dans une zone de lumiére
faible comme s'il s'agissait d'une zone de lumiére vive, et dans
I'obscurité comme dans une zone de lumieére faible.

Contrecoup: Vous ne distinguez pas les couleurs dans
l'obscurité et voyez en nuances de gris.

Force de l'ours - capacité passive

Déclencheur: vous réussissez une attaque en utilisant
votre Force contre une créature.

Effet: vous ajoutez la moitié de votre bonus de maitrise
aux dégits normaux de votre attaque.

Artisans accomplis - évolution
Effet: vous obtenez la maitrise d'un outil d’artisanat au
choix.




POUR LES M]
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SCENARIO:
LA LEGION DISPARUE

EN QUELQUES MOTS... FICHE TECHNIQUE

PJ ¢ 4 P) de niveau 9
MJ ¢ Tout niveau

Alors que les héros geérent tant bien que mal leurs terres, ils se re-
trouvent confrontés a la disparition de deux légions impériales qui les

meéneront sur les traces d’'une Chrysée revenue d’entre les morts. Joueurs ¢ Tout niveau

Dans ce scénario, et contrairement au précédent, il ne s’agit pas d’'une Action o0
longue exploration en bac a sable, mais d’'un scénario de voyage et de Ambiance o0
découverte. IL ouvre la porte vers les derniers chapitres de cette campagne. Interaction e

Investigation ®

LE FOND DE LINTRIGUE

Chrysée a été vaincue, mais son patron mystique ne
l'entendait pas de cette oreille. Ainsi, il décida de dépenser
une quantité immense d'énergie afin de ramener sa protégée.
Pour cela, il absorba I'énergie vitale de toute une région, ainsi
que des étres vivants qui I'habitaient, afin de l'injecter dans
le corps sans vie de la sorciére, la transformant en une liche
encore fragile. Cest ainsi que les deux légions impériales
lancées 2 la suite de la Horde blanche périrent et que la région
commenga 3 dépérir.

Mais quel est le plan de Chrysée ? Sa vengeance n'est plus
vraiment d’actualité, et sa volonté est désormais directement

influencée par l'incroyable quantité d'énergie nécrotique
animant son corps — sans compter sur le plan de son patron
qui, enfin, commence a se dessiner. Pour le moment, Chrysée
recherche toujours un élément clé et son emplacement, ce
qu'elle n'a pu obtenir grice a l'octaédre de Noxian.

Elle est désormais sur sa piste, au sud, dans une ancienne
forteresse protéenne. Si elle devait le découvrir, alors elle
ne serait que le premier élément qui provoquera peut-étre
une réaction en chaine qui pourrait changer drastiquement
le visage de Pangée.

UNE REGION A GERER

Alors que cette gazette débute, les personnages se remettent
de la bataille ayant eu lieu lors du final de la précédente.
C’est 2 vous, meneuse, de voir quel temps vous désirez
prendre afin de gérer les conséquences du combat contre les
engeances non mortes. Vous pouvez décider de poursuivre
directement sur cette nouvelle gazette, ou préférer laisser
quelques semaines passer en permettant a vos PJ de guider
leur peuple et d’administrer la région.

LLES CONSEQUENCES
DE LA BATAILLE

Nos PJ sont désormais des héros accomplis, a la téte de leur
propre région. Voir des morts-vivants débarquer, bien qu'il
s'agisse d'un phénomeéne préoccupant, ne devrait pas les avoir
choqués ou marqués plus que cela. Ils ont déja combattu de
terribles choses, parfois issues d'un autre ége,

Cependant, il n'en va pas de méme pour les soldats, sans
méme parler des colons qui auront participé a la bataille.
Ainsi, sivous décidez de développer cet aspect, n'hésitez pas
a faire sentir le poids de ce terrible événement aux gens de la
colonie. Cela peut prendre plusieurs formes, selon le rdle joué

par Jocasta et ses hommes dans le déroulé des événements:




. siles alianites se sont montrés braves, aidants et impliqués
dans la bataille, certains pourraient bien renier leur foi
envers les dieux priméistes et se tourner vers Jocasta,
étendant le rayonnement du culte;

- plusieurs colons, sous le choc, n'arrivent pas a digérer les
horreurs qu'ils ont vues et s'enfoncent dans I'alcool ou les
drogues. C'est le moment de voir émerger un établissement
important de 'opium ou autre drogue récréative en ville, et
d’en gérer les conséquences néfastes (travailleurs et gardes
qui manquent de plus en plus souvent a I'appel, familles
délaissées, etc.);

- certains colons sont en colére suite a la mort de leurs
proches, et déjé 'autorité des personnages se trouve remise
en question. Certains menacent méme d'en appeler a 'Em-
pire et a des autorités plus compétentes pour leur retirer
leur office. C'est le moment de mettre en branle quelques
intrigues avec des patriciens complotant pour reprendre
le pouvoir des mains des PJ;

- les rapports avec les fées et la communauté de Paradios
continuent de se développer, en bien ou en mal, en fonction
de ce qui a été mis en place lors de la précédente gazette. Ils
pourront étre des alliés autant qu'une épine dans le pied.
Tout commence 2 se détériorer, les instances impériales

ne répondent, au mieux, que par des missives laconiques

ACTE I -

ACTE | — UN MESSAGER DE TECHEIOS

enjoignant les personnages a se débrouiller pour le moment.
Les PJ, ainsi que Jocasta, sont livrés a eux-mémes. Charge a
eux d'apprendre a cohabiter pour le moment.

LES PREMICES
DES CHOSES A VENIR

Quel que soit le mois de I'année auquel vous commencez
cette gazette, rien ne semble plus aller dans la région. Les
plantes commencent a dépérir doucement, les récoltes sont
mauvaises et le climat est étonnamment froid pour la période
de I'année:

+ au printemps, il géle encore la nuit, et méme si le soleil
perce ensuite, cela affaiblit la nature;

- en été, il fait un temps printanier, et les précipitations sont
trop nombreuses pour la saison, les pluies trop froides, les
terres trop détrempées et les semis pourrissent en terre;

- al'automne, les arbres perdent leurs feuilles presque d'un
coup et les premiéres neiges arrivent déja;

- en hiver, la température tombe souvent en dessous de 0 °C
et les loups, ne trouvant plus 3 manger, commencent a roder
autour des villages.

L’ambiance se fait de plus en plus pesante, et les tensions
de plus en plus vives au sein de la communauté.

UN MESSAGER DE TECHEIOS

Dans cet acte, les personnages, empétrés dans les consé-
quences de la bataille contre les morts-vivants, se voient
confier une mission qui va les mener jusqu’a une terrible
découverte.

UN MESSAGE INATTENDU

Clest a la fin d'une matinée comme les autres, alors que
les personnages sont en train de vaquer a leurs occupations
au fort, que des gardes se présentent a eux. Si les P] ne sont
pas tous ensemble, ils cherchent avant tout, soit le ou les
personnage(s) présent(s) au fort méme, soit celui ayant le role
le plus important au sein de la colonie (comme son dirigeant,
par exemple).

Si aucun personnage n'est disponible, c'est Jocasta qui
réceptionnera le message, et qui s'entretiendra ensuite avec

les personnages. Si Jocasta n'est pas disponible, ce sera alors

Kallixéne.

On annonce aux personnages qu'un envoyé de Techeios,
la cité tenant l'enclave au sud-est de la région, au bord de la
mer des Larmes, est arrivé au fort. Cependant, ce messager
est apparemment dans un piteux état. Blessé, leur dit-on, il
n'est pas en état d'étre recu dans la salle du conseil, du trone,
ou tout lieu traditionnellement utilisé par les personnages
pour recevoir les voyageurs, messagers et invités. Il a été
immédiatement transporté dans I'un des temples (celui
Mere Printemps, tenu par Locuestos)‘

Tout ce que les gardes savent de plus, c’est qu'il est arrivé
affalé sur son cheval, au bord de l'inconscience, que sa peau
était livide, presque bleu claire, ses traits tirés, et qu'on aurait
dit qu'il avait a la fois subi un froid intense et une terrible
famine. Un homme qui faisait, leur dit-on, pitié a voir.
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LE MESSAGER MOURANT

Aristée est un phi~alda, un soldat a la téte d'une unité de
dix soldats. Son uniforme en atteste, ainsi que ses tatouages.
Celui sur I'épaule gauche le rattache a 1a XXII° légion, connue
pour étre stationnée a Techeios avec la XI*. Son armure de
cuir légére, son manteau de fourrure de loup, son glaive et
son arc le placent clairement parmi les unités d'éclaireurs et
de messagers de la légion.

Lhomme est assez trapu et, du haut de ses 1,65 m, impres-
sionne. Son regard bleu acier, ses cheveux longs toujours
impeccablement noués et sa barbe de trois jours savamment
entretenue lui donnent un air a la fois dur et assuré.

Mais il n'est désormais plus rien de cela. Lhomme est
exsangue. Sa peau pourtant tannée est livide, presque blanche,
et semble parcourue de reflets bleutés. Ses traits sont tirés,
sa respiration difficile et ses yeux rougis par les veines qui
y ont éclaté.

Lhomme a du mal & parler. Il est faible, et un test de Sagesse
(Médecine) DD 15 (5E) ou de Sagesse DD 13 (COF) permet
de déterminer avec certitude que ses heures sont comptées.
Une fois déshabillé, on découvre que son corps est recouvert
de traces noiritres ayant la forme de mains griffues. Un test
d’Intelligence (arcanes) DD 15 (5E) ou d'Intelligence DD 12
(COF) permet de déterminer que les marques sont le fait de
créatures, certainement mortes-vivantes, ayant absorbé son
essence vitale. C'est un miracle qu'il ne soit pas déja mort,
car toute guérison naturelle est désormais exclue.

Le seul moyen de guérir Aristée est 'utilisation d'un sort de
restauration supérieure, sans quoi il mourra dans la journée
qui suivra son arrivée. Si un sort est utilisé, il restera faible
plusieurs jours, mais se remettra en deux semaines environ,
méme s'il lui restera toujours quelques séquelles (notamment
une jambe presque paralysée qui le fera boiter).

Tant qu'il est mourant ou faible, il est difficile de parler avec
lui. Mais avec de la patience et de la bienveillance, on peut
obtenir les informations suivantes:

- Aristée vient de Techeios. 1l fait effectivement partie de
la XXII° légion et était chargé de porter un message de la
plus haute importance avec ses hommes. Pour cela, ils ont
traversé les Terres perdues et bravé ses dangers;
ses hommes et lui ont été pris en embuscade juste au sud
des montagnes de Noxian, en pleine nuit, par des étres
spectraux et redoutables. Tous ses hommes sont morts, il
a tout juste réussi a s'enfuir sur son cheval;

- il a chevauché sans s'arréter pendant plus d'une semaine et
demie pour arriver jusqu'’ici, perdant petit a petit ses forces,
incapable qu'il était de recouvrer ses forces;

- Techeios demande l'aide des personnages. En effet, les
deux légions que I'Empire a envoyées (la XTI et la XXX)

pour chasser le reste de la Horde blanche, et qui auraient

di arriver depuis longtemps a Techeios, ont disparu corps
et Ames;

- Hiéron, le grand prétre du temple des dieux de la cité,
devin émérite, n'a trouvé aucune trace des deux légions,
comme si elles avaient disparu de la surface de Pangée;

- Techeios a fait fouiller la partie est de la région, sans succés.
Elle demande aux personnages de bien vouloir lancer des
recherches dans les terres au sud des leurs. Quelle que soit
la cause de la disparition des légions, cest certainement un
danger encore plus grand que la Horde, 3 moins que cette
derniére n'ait recu une aide inattendue.

Il n'a rien d’autre 2 ajouter, n'en sachant pas plus. Il désire
pouvoir retourner en Techeios dés qu'il sera remis, mais remer-

cie chaleureusement les PJ si ces derniers lui sauvent la vie.

ST ORGANISER

Clest aux personnages de décider ce qu'ils vont faire, et
comment ils vont s'y prendre. Pris entre leurs devoirs, les
attentes de la population qu'ils dirigent et peut-étre l'envie
de s'occuper de tout cela eux-mémes, il va leur falloir trouver
comment s'organiser au mieux, ainsi que faire des choix.

Les habitants de la colonie réagiront au potentiel départ des
personnages en fonction de ce que ces derniers ont entrepris
lors de la précédente gazette et de l'opinion qu'ﬂs ont de ces
derniers. Plus celle-ci sera bonne, plus I'idée de leur départ
provoquera de remous.

Jocasta ou Kallixéne peuvent se proposer comme ges-
tionnaire temporaire. De méme, tout cela est fonction des
relations que les personnages auront tissées avec elles et leurs
hommes. Cela peut méme étre une source de tension et, si
les relations ne sont pas au beau fixe, 'une ou l'autre, voire
les deux, pourrait considérer cela comme une opportunité de
prendre temporairement le pouvoir dans la communauté, et
de la modeler a son image en I'absence des PJ.

C'est donc a vous de mettre tout cela en scéne en fonction
des décisions des personnages. Vous pouvez décider de passer
cette étape rapidement, ou de vous y attarder et d’en faire un
point pivot de l’intrigue: et siles personnages décidaient de
partir pour retrouver une colonie aux ordres des alianites, et
ravis de s’y soumettre? Et si certains PN] complotaient contre
les personnages afin de leur ravir leur place?

Dans tous les cas, si Jocasta ou Kallixéne sont consultées,
elles préconiseront de ne pas se jeter dans l'aventure de but
en blanc et de prendre conseil aupres des alliés de la région
avant tout afin d’en apprendre plus, voire d’envoyer des
éclaireurs. Kallixéne, pour peu qu'elle s'entende bien avec les
PJ, proposera méme de dépécher une unité de ses hommes au
sud pour retrouver les premiéres traces des légions perdues.




CONTACTER DES ALLIES
Il est possible d'interroger les alliés de la région afin d’en

savoir un peu plus, mais aucun d’entre eux ne sera capable

de livrer une information déterminante.

- Les fées des arbres du printemps et de I'hiver ont constaté,
comme les personnages, les changements étranges dans
la météo locale. Ils ne connaissent pas la source de ces
perturbations, mais savent que tout cela est 'ceuvre d’'un
profond déréglement dans la magie de la terre elle-méme,
comme si la vie faiblissait et que la mort grandissait. La
recrudescence de fantdmes et de morts-vivants dans la
région le démontre. Elles sont d’ailleurs en train de chercher
un nouvel abri, voire une porte vers leur monde-miroir
d’origine, Oneira.

- Les gobelins ne s'aventurent plus vraiment au sud, mais se
préparent a une année difficile. Certains disent que leurs
morts se relévent et que leurs ancétres reviennent les tour-
menter. Ils ont aussi accueilli certains de leurs congénéres
issus du sud: des réfugiés ayant fui, non pas les légions
ou la Horde, mais leur terre qui, disent-il, a commencé
3 mourir. Les arbres, I'herbe, les plantes et animaux...
Plus rien ne semble survivre au sud des montagnes de
Noxian. Interrogés sur la temporalité de ces événements,
les P] comprendront des réponses de ces gobelins que leur
commencement coincide avec la mort de Chrysée.

- Kolas, lui, a constaté I'étrange comportement des loups.
S'il a été guéri, il avoue que sa malédiction semble vouloir
refaire surface. Il se souvient cependant avoir vu les légions
passer aprés la défaite de la Horde face aux personnages,
mais ne jamais revenir. Il sait malgré tout que plus au sud,
13 ot le Tenos bifurque sous les montages volcaniques de
Noxian, la terre semble avoir perdu de sa superbe et de
sa fertilité.

SI LES P] ENVOIENT DES ECLAIREURS

Envoyer des éclaireurs peut paraitre une bonne idée, pour
peu que l'on ne se souvienne pas de I'état du pauvre Aristée. 11
est d'ailleurs tout a fait possible que les personnages décident
de le faire pendant qu'ils enquéteront de leur coté aupres de
leurs diverses connaissances dans la région.

Cependant, la conclusion n'est pas des plus joyeuses pour
les hommes de Kallixéne (ou des PJ, selon les troupes qui ont
été envoyées), En effet, les jours, puis les semaines passent et
aucun éclaireur ne revient.

SI un personnage utilise la magie afin de tenter de les
retrouver, aucune trace d’'eux ne peut étre découverte nulle
part. Une fois passée la zone au sud de la cabane de Kolas
(cf. gazette #9), ils disparaissent corps et dme.

ACTE | — UN MESSAGER DE TECHEIOS

SI LES P] DEMANDENT DES RENFORTS

L'inertie impériale est importante, malheureusement. Il faut
quelques semaines pour obtenir une réponse positive. En
effet, Hautemarche est préte a envoyer, non pas une légion
entiére mais au moins un bataillon complet. Cependant, son
arrivée prendra du temps, plusieurs semaines, peut-étre mois,
le temps que les troupes soient mobilisées et le front ouest
de Hautemarche réorganisé.

LA SUITE DES EVENEMENTS

Ne reste plus que les personnages qui, du haut de leur
niveau 9, sont certainement plus aptes a s'aventurer dans la
région. Ils pourront le faire seuls ou accompagnés, selon ce
qu'ils désireront faire. Mais s'ils sont escortés de soldats, il
y a alors de fortes chances qu'une majorité d’entre eux n'en

réchappe pas.

s e



ACTE II - A LA RECHERCHE
DE LA LEGION PERDUE

Les P] n'ont plus vraiment d’autre choix que de s'aventurer
plus au sud. Leur voyage ne sera alors pas de tout repos.

VOYAGER VERS LE SUD

Les personnages qui ont joué les gazettes #5 a #8
connaissent la région au sud du fort. Elle a cependant bien
changé depuis leur victoire contre Chrysée et la Horde.

La carte qui vous est fournie ci-contre vous permettra avant
tout de calculer les temps de voyage. Les personnages devront
se rendre un peu plus au sud de ladite carte, mais il peut leur
arriver bien des choses sur le trajet, selon l'importance que
vous décidez de donner i ce voyage.

Si vous désirez jouer le voyage jour apreés jour et utiliser
les rencontres aléatoires, la partie « Parcourir la région »
ci-dessous vous est destinée, sinon vous pouvez I'oublier.

MARAIS DE NOCTEBOURBE

PARCOURIR LA REGION

On peut identifier les hexagones avec une lettre et un
chiffre. Les lignes sont cependant constituées d’hexagones en
quinconce, rendant la lecture un peu plus Compliquée. Alinsi,
pour la ligne A, par exemple: Al est I'hexagone en dessous
duquel est inscrit le 1, A2 l’hexagone sur lequel est inscrit
le 2, A3 I'hexagone en dessous duquel est inscrit le 3, etc.

Nous partons du principe qu'ils ne passeront pas par le
marais. [ls n'y a aucune raison de le faire et le lieu est réputé
comme étant particuliérement dangereux (ils le savent s'ils ont
joué la gazette #7). S'ils désirent s'y aventurer pour obtenir
plus de renseignements auprés des communautés qu'ils y ont
rencontrées, utilisez la gazette #7.

Ils n'en apprendront pas plus qu'avec les fées ou Kolas,
mais si vous le désirez, vous pouvez utiliser les guenaudes
du Village des hommes-lézards pour introduire un peu de
mysticisme dans leur aventure, en leur permettant de leur
donner une prédiction cryptique sur ce qui pourrait se
trouver plus au sud.
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ACTE Il — A LA RECHERCHE DE LA LEGION PERDUE

EXPLORER LA REGION
Chaque fois que les personnages s'aventurent dans la

région, hors du marais, ils peuvent étre confrontés a une

rencontre.

Chaque jour, demandez a un joueur (pas toujours le méme)
de lancer un d10. Pour chaque jour passé apres la précédente
rencontre aléatoire, ajoutez ik

Dans le cas contraire, si le résultat du dé est de 10 ou plus,
les personnages font sur une rencontre aléatoire.

Le reste du systéme fonctionne comme dans la gazette #5
dont vous pouvez réutiliser les tableaux.

Les créatures présentes dans les environs sont de plusieurs
types. On peuty trouver:

- des bétes, pacifiques ou sanguinaires (30 % de chances);

- des créatures monstrueuses issues de Téros (10 % de
chances);

- des morts-vivants, qu'il s'agisse de squelettes ou de zombis
de la Horde (35 % de chances), d’humains (5 % de chances)
ou de créatures intangibles tels des spectres, des fantdmes,
des feux follets ou autre ombres (20 % de chances).

L'ETAT DE LA REGION

Outre le marécage de Noctebourbe, qui se dresse comme
un mur d'eau croupie et de végétation épaisse, le reste de la
région a bien changé. Les avant-postes et les tours de guet
sont désormais vides. Les infrastructures de la Horde ont
été saccagées par les batailles contre les deux légions et,
réguliérement, on trouve des lieux d'affrontement ou les
cadavres désormais décomposés et dévorés par les charo-
gnards finissent de pourrir en plein air. C'est un spectacle
apocalyptique qui se présente aux personnages.

Suivre la trace des deux légions n'est cependant pas com-
pliqué et les personnages découvrent, réguliérement, des lieux
qui ont clairement été occupés par des camps temporaires
des deux légions. On trouve les restes de multiples feux, les
traces de pas des centaines de soldats et de chevaux quiy ont
stationné, ou les enclos temporaires montés en utilisant le bois
d'un bosquet attenant mais pas démontés au matin. Parfois,
quelques tentes déchirées et laissées sur place témoignent
d'un affrontement certainement nocturne contre des créatures
ou des reliquats de la Horde blanche. Mais rien ne semble
indiquer d’affrontements ayant mis a mal plus que de raison
les légions envoyées.

SUIVRE LE TENOS

Le meilleur moyen de se rendre au sud-est de remonter
le Tenos jusqu'a ce qu'il bifurque a l'est. Les eaux du fleuve
sont calmes mais particulierement froides pour la période de
I'année. Si les P] sont en hiver, alors elles sont littéralement
gelées et il est possible de traverser le fleuve i pied sans aucun
encombre, si ce n'est le terrain particuliérement glissant.

Cependant, dormir au bord des eaux du fleuve n'est pas
de tout repos. Plus les jours passent, et plus les nuits sont
agitées. Ce sont d’abord des cauchemars qui agitent le sommeil
des personnages. Des réves dont personne ne se souvient,
méme les éventuels elfes ou demi-elfes capables de méditer
au lieu de dormir. Seule reste au réveil la sensation de s'étre
vu arracher toute essence vitale pendant la nuit.

Plus les personnages avancent, plus ils se réveillent fatigués
et hagards. Et plus ils avancent vers le sud, plus la végétation
se fait rare et grisitre, comme si elle prenait la couleur des
cendres. Plus les arbres se rabougrissent et perdent leurs
feuilles, méme pour ceux qui ne devraient pas étre caduques.
Les animaux se font de plus en plus rares, ceux que l'on croise
sont faméliques et agressifs.

Une fois arrivé tout au sud de la région, alors que le Tenos
bifurque vers l'est, les traces des légions, elles, continuent vers
le sud. Devant les personnages s’étend alors une immense
plaine. Au loin, déj?a, ils apercoivent de hautes collines. Tout
semble les mener dans cette direction.

LES PLAINES MORTES

Les plaines Mortes sont une zone que la vie a presque
totalement quittée. Autrefois luxuriantes, peuplées par de
multiples animaux sauvages, parsemées de petits bois et de
bosquets, il ne s'agit désormais plus que d'une désolation
grise dont les rares et derniéres plantes encore en vie sont en
train de mourir. Les arbres se tordent, dépourvus de feuilles,
comme déformés par la douleur.

Un test d'Intelligence (Arcanes) DD 18 (5E) ou d'Intelli-
gence DD 15 (COF) permet de déterminer que ce genre de
phénoméne, évidemment loin d’étre naturel, est certainement
causé par la présence d'une créature puissante capable d'in-
fluer sur la région, ou d’une créature puisant dans I'énergie
vitale de la terre et des plantes.

Il faut quatre jours pour traverser les plaines Mortes.
Quatre jours durant lesquels les personnages réalisent qu'il
est de plus en plus difficile de se reposer. Ainsi, lorsqu'ils
prennent un repos court et dépensent des dés de vie (5E), ils
lancent des dés d'un cran inférieur a leur véritable dé de vie
(1d12 devient 1d10, 1d10 devient 1d8, etc.). Dans Chroniques

Qubliées, si vous utilisez les points de récupération, il faut

dépenser deux points pour bénéficier des bénéfices d'un
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point de récupération. Si vous n'utilisez pas les PR, alors
considérez qu'ils récupérent la moitié des PV qu'ils auraient
dti récupérer chaque nuit.

De plus, chaque jour et chaque nuit, ils ont une chance
sur deux de rencontrer (ou d'étre chassés par) des créatures
mortes-vivantes, qu'il s'agisse de squelettes, de zombis, de
spectres, de fantdmes ou autres créatures intangibles.

Aprés une journée de voyage dans les plaines, ils com-
mencent a croiser, de maniére réguliére, des zones remplies
de cadavres: des impériaux parfois, des membres de la Horde
la plupart du temps. Ces derniers sont entourés des fantomes
de ces créatures semblant revivre leur dernier combat.

Tant que les personnages n'interagissent pas avec eux, les
fantémes ne leur prétent aucune attention. Mais s'ils décident
de tenter une interaction de quelque nature que ce soit, ils
réalisent la présence des personnages qu'ils voient comme
des ennemis et se ruent sur eux.

Les fantdmes ne peuvent séloigner de plus de 50 métres
de leurs cadavres. Si les personnages fuient et s'éloignent
suffisamment, ils reviennent alors a leurs activités et oublient
la présence des personnages.

Ces «poches» de fantdmes sont nombreuses. De plus en
plus nombreuses & mesure que les personnages avancent
vers le sud. Et les fantémes de plus en plus nombreux dans
chaque poche, jusqu'a représenter une menace insurmontable.

Les plaines sont avant tout un élément d’ambiance.
N'hésitez pas a vous y attarder un peu sans rendre ce passage
rébarbatif. Les personnages doivent ressentir le danger et le
malaise grandissants, et avoir 'impression de s'enfoncer au
coeur d'un lieu maudit, habité par le mal.

LES COLLINES DU DESESPOIR

Aprés quatre jours éprouvants, les personnages arrivent
au pied d'une série de hautes collines. Comme les plaines,
elles semblent avoir été drainées de toute vie. Cependant, le
nombre de fantdmes semble, de prime abord, moins important.
Ce n'est qu'une journée plus tard, alors que le soleil est sur
le point de passer derriére I'horizon, qu'ils tombent sur un
véritable charnier. Au fond d’'une petite vallée, ils découvrent
les cadavres d'une légion entiere (la XXX°). La cuvette dans
laquelle ils se trouvent était autrefois boisée, mais les arbres
ont été comme calcinés. Un test d'Intelligence (Arcanes)
DD 18 (5E) ou d’Intelligence DD 15 (COF) permet de
déterminer que ce n'est pas un feu normal qui a provoqué
ces dégits, et que la mort des légionnaires semble clairement
d'origine nécrotique. La pourriture autour des blessures, la
cristallisation noire de la peau ainsi que l'aspect exsangue des
légionnaires semblent l'attester. Plus inquiétant encore : alors
qu'ils découvrent qu'a 'opposé de l'endroit par lequel ils sont
arrivés deux anciens piliers prothéens en ruine se dressent,
entourant ce qui semble étre une antique route pavée, au loin,
dans la direction prise par la route, des tambours et trompettes
impériales se font entendre. Un personnage avec un passé
militaire reconnaitra immédiatement les signaux sonores des
légions permettant aux troupes de s'organiser et a I'état-major
de communiquer ses ordres.

LA DEMEURE DES DERNIERS

La route pavée remonte jusqud une créte au sommet de
laquelle les PJ assistent a un spectacle étonnant.

En contrebas, a deux heures de marche environ, se trouve
stationnée une légion dont les troupes semblent se mettre en
ordre de marche. Leur camp est dressé au bord d'un lac. Non
loin du camp, a quelques kilométres, sur la rive, se trouve
un temple antique. De style pré-impérial, il a été bati dans
une pierre noire et on voit déja une unité se diriger dans sa
direction depuis le camp.

Le plus étrange dans ce spectacle, alors que la nuit tombe,
sont les torches et braséros utilisés par la légion. En effet,
leurs flammes semblent émettre une lueur tirant sur le vert
au lieu de la coloration chaude et habituelle des flammes.

Enfin, au centre de cet ancien lac s'éléve, sur une ile, une

tour en ruine a l'architecture antique.




ACTE Il = AU CCEUR DE LA MORT

ACTE III - AU CCEUR DE LA MORT

Dans cet acte, les personnages vont découvrir que la
XXI¢ légion a elle aussi été anéantie, mais que ses fantomes
hantent les lieux, sous la domination d'une ancienne créature
récemment ramenée par le patron de Chrysée. Les person-
nages auront le sentiment d’arriver trop tard et de courir, une
nouvelle fois, aprés leur ennemie. Mais ils pourront mieux
comprendre ce qui se prépare et partir a sa poursuite.

LE CAMP DE L'ANCIEN LAC

Alors que les personnages approchent du camp, ils peuvent
découvrir la terrible vérité. La premiére chose qui les frappe
est l'odeur. Alors qu'ils sont a plusieurs centaines de métres
du camp, un vent léger porte a leurs narines une odeur
nauséabonde de cadavres en décomposition.

Une fois arrivé au niveau du camp, ils découvrent que le
sol de ce dernier est jonché de cadavres pourrissants. Il ne
s'agit cependant pas des cadavres de l'intégralité de la légion:
une moitié d'entre eux est a 'état de zombis ou de squelettes,
et le reste se composent de fantomes et de spectres flottant
au-dessus du sol. Tous vaquent i leurs occupations, comme
s'ils étaient enfermés dans la préparation d'une bataille.

Comme pour les «poches» de fantémes des plaines, les
morts-vivants ne font pas attention aux personnages a moins
que ces derniers n'interagissent avec eux. Il n'est pas rare,
aussi, de voir un cadavre en mouvement tomber, inerte, avant
de se relever plus tard, ou des fantdmes disparaitre avant de
réapparaitre plusieurs dizaines de minutes plus tard. Un test
d'Intelligence (Arcanes) DD 15 (5E) ou d'Intelligence DD 13
(COF) permet de supposer que ces morts n'ont pas été relevés
volontairement. Si la théorie d'une créature utilisant 'énergie
nécrotique a été découverte avec le premier charnier des
collines du Désespoir, il se pourrait que ce soit sa présence
qui maintienne ces esprits dans le monde des vivants. Mais
quelle est-elle? Et que fait Chrysée dans cette histoire?

LE TEMPLE DU PRINTEMPS

Le temple de pierre noire au bord du lac est visiblement
un ancien temple dédié a Mére Printemps. Bati dans une
pierre volcanique, il est particuliérement bien entretenu et
malgré le fait que la végétation environnante soit morte, on
voit bien qu'il n'existe aucun résidu de plantes grimpantes le
long des murs. Il semblerait donc qu'il soit, d'une maniére ou
d’une autre, occupé, ou tout du moins entretenu, de maniére
réguliére.

Quand les personnages arrivent au niveau du temple, ils
découvrent deux unités de dix zombis, menées chacune par
un fantéme, tentant de forcer les portes de pierre massive qui
interdisent son entrée. Ils ne font pas attention aux person-
nages qui, s'ils décident d'agir, auront 'avantage de la surprise.

Laissez les personnages gérer la situation a leur guise. Ils
peuvent affronter les créatures (qui ne devraient pas trop leur
opposer de résistance, surtout avec un round de surprise et
quelques sorts de zone bien placés), ou simplement tenter de
les attirer ailleurs... ou ignorer complétement le temple. Mais
en ce cas, ils manqueront quelques informations importantes
pour mieux saisir la situation. Alors n’hésitez pas a déplacer
Aschreas, le prétre du temple, dans 'ille du charnier.

Une fois les créatures mortes-vivantes disparues, les per-
sonnages peuvent se rendre compte que les portes du temple
ne sont pas fermées a clef. Un test d'Intelligence (Religion)
DD 12 (5E) ou d'Intelligence DD 10 (COF) permet de réaliser
que les morts-vivants ne peuvent pénétrer dans le temple
grice a 'action de Mére Printemps et de sa bénédiction, en
protégeant ainsi l'intérieur. Les personnages, eux, peuvent
cependant pousser 'un des battants de I'immense double
porte de pierre (qui coulisse avec une étonnante facilité).

L'intérieur du temple est d’'une grande simplicité. Une
grande salle de 5 métres sur 7 se présente devant eux. Au
fond de cette derniére, une statue ancienne et primitive
représentant une déesse au ventre rond et a I'allure presque
inhumaine. Une représentation antique, certainement, de la
déesse. Aux pieds de la statue, un bassin rempli d'eau pure
est posé. Il est alimenté par un filet d'eau craché par la bouche
de la statue. Le reste du temple, dont le toit est soutenu par
d’épais piliers de pierre, est d'une étrange sobriété: pas de
peintures, pas de représentations. La pierre des murs et des
piliers est nue.

Sur le c6té gauche, une porte donne sur de petits apparte-
ments. Parfaitement rangés, les lits faits, il est évident qu'ils
sont occupés, mais par qui? Il n'y a personne.

Une détection de la magie permet cependant de repérer une
forme se mouvant dans le temple et semblant les observer.
Clest Aschreas. Cet humain d'une soixantaine d’années ne
possede aucun pouvoir magique ni aucune capacité particu-
liere, mais il utilise une relique de sa déesse: 'anneau de la
Mere, qui lui permet de se rendre invisible (sort invisibilité
— 3 charges, se recharge a raison d'une charge par nuit). Ne
sachant pas qui sont les personnages, il a clairement décidé

de l'utiliser afin de se protéger.
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Lhistoire d'Aschreas

Le prétre entretient le temple depuis des années, des
décennies méme. Alors qu'il était un jeune ovate dans I'un
des temples de Zukreis, il a, une nuit, recu un appel de sa
déesse. Elle le guida jusque dans les Terres sauvages et lui
permit de rejoindre ce temple, qu’ﬂ s'attela a restaurer puis a
entretenir. Il ne sait pas exactement pourquoi il a été appelé
13, mais depuis il y vit en ermite.

Son ermitage ne lui pése pas, il 'accepte sans broncher. 11
sait qu'ainsi il sert la volonté de sa déesse et que sa présence
n'est pas due au hasard.

Il a assisté a l'arrivée de la Horde. Son anneau, trouvé a
son arrivée au fond du bassin du temple, lui a alors été bien
utile. Il a réussi a faire croire aux troupes de la Horde que le
temple était inoccupé. En l'absence de richesses, elles se sont
vite détournées du lieu. Et quand il a eu besoin de chercher a
manger, I'anneau lui permettait de passer inapercu.

Et puis tout a dégénéré. Il y a quelques semaines (au moment
ot Chrysée était tuée par les personnages, ou un peu apres),
les terres ici ont commencé & dépérir et Mére Printemps a
commencé a répondre de moins en moins souvent. La Horde
a fini par revenir. Une petite troupe qui s'est dirigée vers I'lle,
au centre du lac. Composée d'une centaine de gnolls, elle était
accompagnée d'une jeune femme au teint livide et aux yeux
morts (dont la description correspond @ Chrysée). Quelques
heures apres, Aschreas apercut d'immenses éclairs violacés
surgir de l'ile et frapper le lac. Quelques secondes plus tard,
toute la végétation des alentours mourait alors que l'eau
semblait s'étre transformée en un gouffre noir donnant sur
une image morte et déformée des collines environnantes. C'est
alors qu'une créature ailée surgit des eaux, qui redevinrent
instantanément les eaux calmes qu’Aschreas connaissait. Un
test d'Intelligence (Religion) ou (Arcanes) DD 17 (5E) ou
d’Intelligence DD 15 (COF) permet de suspecter 'ouverture
d’une porte vers un monde-miroir, peut-étre Thanat, celui
des morts. Ainsi, Chrysée aurait perfectionné encore son
rituel, lui permettant désormais d'appeler des créatures plus
puissantes que jamais.

Quelques jours plus tard, la légion arriva au bord du lac.
Elle monta le camp et fut surprise par la gigantesque créature
ailée qui crachait un feu violacé. Il ne fallut que quelques
minutes pour que le camp soit dévasté. Les morts se releverent
pour attaquer leurs fréres, et la 1égion fut anéantie. Quelques
utilisateurs de magie tentérent de riposter mais, pris de court,
ils n'eurent qu'a peine le temps de blesser la créature avant
d’étre consumés par ses flammes surnaturelle.

Depuis, Aschreas reste la et attend. Alors qu'il s'apprétait
a tenter de repartir, il fit un réve étrange, qu'il pense émaner
de sa déesse: plusieurs personnes dont les silhouettes

ressemblent a celles des PJ, marchant sur les eaux pour

affronter la béte et ramener la vie dans la région. Car il en
est persuadé, c'est l'influence de la créature qui imprégne la
région de non-vie. Il sait que Chrysée est restée dans la tour
au centre du lac au moins quelques semaines... Peut-étre y
est-elle encore. Il ne I'a en effet pasvu repartir.

Apres son récit, il ne comprend pas réellement ce qu'il
doit faire, mais est désormais certain qu'il était destiné, si
ce n'est a les accompagner, au moins a aider les P] en leur
révélant la vérité.

LES EAUX CALMES

La traversée des eaux du lac se fait sans encombre tant que
les personnages passent par la surface. Aschreas peut mettre
a leur disposition une petite barque qui leur permettra de
se rendre sur l'lle, ou ils peuvent user de leur magie (voler,
marcher sur l'eau...).

Rapidement, ils apercoivent sous la surface des lueurs
fantomatiques qui se meuvent avec une extréme lenteur. Il
s'agit en réalité de centaines de fantdmes de créatures de tous
types et de toutes les époques, ayant péri ici au fil des siécles.

Passer sous l'eau, cest prendre le risque d’étre poursuivis
et attaqués par des dizaines de fantdmes (qui ne sont pas
entravés dans leurs déplacements par l'eau du lac).

Alors qu'ils commencent leur approche de I'lle, tout en
étant suffisamment a distance pour ne pas étre apergus,
les personnages assistent a une scéne étrange. Au loin, ils
apercoivent une petite troupe de quatre humanoides tentant
de prendre place dans une barque. Alors qu'ils commencent
A ramer, une immense créature ailée a l'allure de dragon surgit
de derriére la tour et se précipite sur l’équipage. Son souffle
violacé engoulffre la barque, n'en laissant que des débris.

Laissez les joueurs réfléchir a leur approche et maintenez
la pression, mais le dragon nécrotique ne reviendra pas avant
qu'ils soient sur l'le.

Cependant, il est désormais clair qu'il reste quelques
survivants sur l'ile.

LiLE DU CHARNIER

Lile au centre du lac n'est pas immense, s'étendant sur
une surface de moins d'un kilométre carré. Les personnages
peuvent rejoindre, au choix, un petit quai de pierre menant,
grace a une série d’escaliers glissants et remontant le 1ong de
I'étroite paroi de pierre le surplombant jusqu'au pied de la
tour, ou une plage située a I'opposé de I'lle et cachée derriere
un bosquet d'arbres désormais moribonds.

La plage de galets a I'arriere de I'lle offre un spectacle
étrange : des dizaines de petites embarcations de la Horde, au
style éminemment reconnaissable par leurs proues finement
sculptées et stylisées, sont entassées 13, sans aucun membre
de la Horde pour les garder.




Lexplication se trouve autour de la tour, l'aiguille des morts,
la ot Chrysée a mis en ceuvre son plan.

Apartir du moment ot ils mettent les pieds sur l'ile, d'autant
plus s'ils sont sur la plage et doivent traverser le bois, ils
apercoivent a plusieurs reprises le dragon nécrotique, haut
dans le ciel, tournant autour de l'ile a la recherche d’étre
vivants. Aucun affrontement n'est prévu pour le moment
(mais c'est évidemment aussi en fonction des actions de vos
joueurs: s'ils veulent l'affronter sur un terrain qu'ils ont le
sentiment de contréler, laissez-les faire), etil s’agit avant tout
de leur mettre la pression.

LES SURVIVANTS
Alors que les personnages arrivent sur I'lle, ils ne peuvent

s'empécher d’avoir le sentiment d’étre observés, et a raison:

une petite unité de cing gnolls et de quatre Fils de la furie,
menés par une gnoll du nom de Nidintu, a réussi a se cacher
et a survivre au rituel de Chrysée (cf. plus loin).

Si les gnolls accompagnant Nidintu sont plutdt hostiles,
cette derniére est plus raisonnée. Elle voit en l'arrivée des
personnages l'occasion de s'enfuir et de distraire le dragon
nécrotique de Chrysée. Elle a attendu cette opportunité,
patiemment, avec ses hommes. Mais certains ont fini par
perdre patience et ont tenté de s'enfuir... et les personnages
ont assisté a leur mort.

Nidintu n'est pas particuliérement hostile, mais pas amicale
non plus. Elle parlera sans poser de probléme mais refusera
de révéler des informations sur la Horde, quitte a perdre la
vie. Ce qu'elle acceptera de révéler:

- Chrysée est ressortie du temple de Noxian quelques jours
apres que les P] 'ont tuée (méme si Ninditu ne sait pas que
les PJ sont impliqués);

- quand elle est ressortie, elle avait un air étrange et presque
cadavérique. Mais elle a obtenu une entrevue avec le général
Urgul'Nazar, meneur de la Horde a2 Noxian a cet instant.
Ce dernier a donné l'ordre aux troupes présentes dans la
cité (dont Ninditu et ses hommes) de la suivre et de quitter
la cité souterraine:

- Ninditu a alors commencé a avoir des doutes. Urgul'Nazar
ne parlait plus a ses hommes sauf pour leur donner des
ordres, et passait tout son temps avec I'humaine. Il a méme
ignoré deux messagers et en a tué un troisiéme. Elle ne
sait pas d'olt les messagers venaient mais elle pense qu'il a
ignoré des ordres venant de plus haut pour suivre Chrysée.
Clest 2 ce moment que Ninditu s'est mise a se méfier et 2
prendre ses distances en restant le plus possible a l'arriere
de la Horde ;

- Ils se sont rendus sur I'lle. Ninditu s'est mise a douter et a eu
le sentiment que Chrysée préparait quelque chose d'étrange.
Elle a décidé de trouver un refuge, une petite grotte au

ACTE Il = AU CCEUR DE LA MORT

ceeur de la forét (qui était alors vivante et luxuriante) avec

ses hommes

- elle a assisté au rituel de Chrysée. Elle semble avoir utilisé la
tour comme un catalyseur magique et a sacrifié 'intégralité
des troupes présentes autour de la tour, faisant surgir une
créature morte-vivante du lac, qu'elle appelle le dragon de
mort: Adja ne’Alaek;

- le reste de son récit donne le méme son de cloche
qu’Aschreas et les récits concordent. Elle confirmera que
les eaux du lac, l'espace d'un instant, semblaient s'étre
ouvertes sur un monde ressemblant a cette région, mais
dans une version morte et aride, et habitée par spectres,
fantdmes et autres horreurs:

- enfin, elle a découvert que Chrysée était encore 13, dans la
tour, a la recherche de quelque chose. Elle a I'a entendue
parler & une voix féminine qui résonnait dans toute la tour.
Elle n'a pas vraiment compris de quoi il était question, mais
elle semblait parler d'une recherche importante. Peut-étre
y est-elle encore.

Ninditu n'est pas particuliérement amicale et croit ferme-
ment en la supériorité de la Horde et son droit de réclamer
ces terres qui n‘appartiennent pas a 'Empire. Mais |'action
de Chrysée est contre-nature et Ninditu ne l'accepte pas.

Elle n'acceptera pas plus d'aider les personnages, 2 moins
que l'on lui demande une action mineure ne pouvant pas
mettre en danger ses hommes. Quoi qu'il en soit, elle profitera
des derniéres actions des PJ pour s'enfuir avec ses hommes,
3 partir du moment ot ils entreront en confrontation avec
le dragon.

LAIGUILLE DES MORTS

Lancienne tour prothéenne n'est plus que 'ombre d'elle-
méme. Brisée depuis longtemps, elle n'est plus scellée et des
failles dans ses murs permettent de s'y introduire facilement.

Autour de cette derniére, sur une centaine de metres, les
personnages découvrent un véritable charnier de corps de
la Horde. Des gnolls, pour beaucoup, mais aussi quelques
unités d’autres peuples la composant, comme les gobelours,
les hobgobelins ou méme des orcs. Tous les corps ont la méme
particularité: ils semblent tous avoir été vidés de toute leur
eau. Desséchés, ils s'effritent au moindre contact. Le spectacle
est terrible mais n'est pas sans rappeler, a une plus grande
échelle, les cadavres issus du rituel que les personnages
avaient découvert 2 Norpont.

La tour en elle-méme est vide. Chrysée sy trouve toujours,
mais au dernier étage. Un étage dont les murs sont effondrés
et dont le plafond n'existe plus, donnant directement sur
le ciel. Quand les personnages approchent, ils peuvent
I'entendre parler 4 une voix féminine résonnant dans tout
I'étage. Une voix puissante et terrible. Les seuls mots qu'ils

entendront sont: « Ce test est concluant. La Mort venue du
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Ciel est la, clest une victoire. Laisse-la ici, elle ne compte
plus désormais. Reste i retrouver la clef. Tu en trouveras la
trace dans le tréfonds de Kalar’alak. Mais ce chemin ne sera
pas sans embiiches. Ces cloportes tont empéchée d'atteindre
notre but, mais nous trouverons une autre voie. »

Kalar’alak? Aucun des PJ ne connait ce nom. Mais alors
qu'ils arrivent (discréetement ou non) dans la piece o Chrysée
se trouve, ils ont juste le temps d'apercevoir Chrysée face
A un immense miroir ancien. Dans ce dernier, une forme
d’ombre semble lui tendre la main et elle pénétre a I'intérieur
du miroir qui éclate.

LA MORT VENUE DU CIEL

Alors que le miroir éclate, un immense dragon s'éléve
au-dessus de |'étage et se pose sur 'un des murs en ruine. La
créature n'est plus que 'ombre d'elle-méme: sa chair a depuis
longtemps pourri, ses ailes trouées ne devraient pas pouvoir le
porter, et ses os sont apparents entre deux lambeaux de chair

CONCLUSION

Le corps du dragon se désagrége et tombe en poussiére,
ainsi en va-t-il des corps des morts-vivants dela région. Déja
les premiéres fleurs commencent a repousser. Il faudra des
années avant que la région retrouve son apparence originelle,
mais désormais I'énergie de la non-vie ne l'infuse plus de son
pouvoir corrupteur.

La créature a été invoquée depuis Thanat. Et c’est inquié-
tant. Depuis le début de leurs aventures, les personnages ont
vu Chrysée augmenter la puissance de ses rituels. S'ils ont
réussi a 'arréter avec l'octaédre, 'empéchant d'obtenir une
puissance significative, son patron surnaturel n'a manifeste-
ment pas 'intentiond’en rester la. Et Chrysée, elle, semble
avoir trouvé un moyen de continuer son travail. Tout cela est
terriblement inquiétant, et a raison: le plan de Chrysée va la
mener a déchainer les horreurs de bien des mondes-miroirs

sur 'Empire au nom de la créature qu'elle sert.

et d’écailles. Ses yeux morts sont habités d'une lueur pourpre,
comme un feu surnaturel briilant dans ses orbites vides.

Le cadavre mort-vivant de ce dragon, directement invoqué
depuis le monde-miroir de Thanat, ne fait pas dans la dentelle
et ne désire qu'une chose: détruire toute vie. Il est temps de
déterminer l'initiative !

FOUILLER LETAGE

Une fois que la fureur du combat sera retombée, les
personnages pourront prendre le temps de fouiller I'étage.

Il y a peu de choses a y découvrir. Le miroir semblait
incrusté dans le mur de la tour. En prenant son temps,
ainsi qu'une détection de la magie ou une identification, un
lanceur de sorts peut déterminer qu'il contenait un sort le
reliant 3 un autre lieu, quelque part. Impossible de dire ou,
mais il s'agissait clairement d'un moyen de transport. 1l se
peut méme que le miroir menait vers un autre monde. Un
monde-miroir? Possible.

Aschreas se sent redevable, méme s'il refuse de quitter
son temple. Cependant, il propose aux PJ, s'ils le désirent,
d’accepter de nouveaux colons dans la région et de les ac-
cueillir a bras ouverts sous la bénédiction de Mére Printemps,
étendant le territoire occupé par les personnages et l'influence
de 'Empire.

Laissez les joueurs gérer les choses comme ils le désirent,
et n'hésitez pas i leur donner le temps d’administrer la région.
S'ils contactent les instances impériales pour leur demander
l'autorisation d’étendre leur territoire, on n'hésitera pas a
leur envoyer des troupes supplémentaires afin de sécuriser la
région. C'est le moment de leur faire jouer quelques aventures
indépendantes avant de les relancer dans l'aventure a la
poursuite de Chrysée.

Car bientét, ils vont découvrir sa prochaine étape: Epistea.
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TECHNIQUE

Les profils présentés sont tout d’abord destinés a la 5¢ édition,
puis a Chroniques Oubliées Fantasy.

SQUELETTE
MORT-VIVANT DE TAILLE M, LOYAL MAUVAIS

Classe d’armure 13 (débris d>armure)
Points de vie 13 (2d8+4)

Vitesse 9 m
FOR DEX CON INT SAG CHA
10 (+0) 14(+2) 15(+2) 6(-2) 8 (-1 5(-3)

Vulnérabilité aux dégats contondants

Immunité contre les dégats de poison

Immunité contre les états empoisonné et épuisé

Sens vision dans Lle noir 18 m, Perception passive 9

Langues comprend toutes les langues quil connaissait de son
vivant mais ne peut pas parler

Dangerosité 1/4 (50 PX)

Types de donjons: donjon magonné, ruines extérieures

ACTIONS

Arc court. Attaque d’arme a distance: +4 pour toucher, portée
24 /96 m, une cible.
Touché: 5 (1d6+2) dégéts perforants.

Epée courte. Attaque d’arme au corps & corps: +4 pour tou-
cher, allonge 1,50 m, une cible.
Touché: 5 (1d6+2) dégéts perforants.

COF: UTILISER LE PROFIL DU SQUELETTE DE BASE. P. 272

ZoMBI
MORT-VIVANT DE TAILLE M, NEUTRE MAUVAIS

Classe d’armure 8
Points de vie 22 (3d8+9)

Vitesse 6 m
FOR DEX CON INT SAG CHA
13(+1) 6(-2) 16(+3) 3(-4) 6(-2) 5(-3)

Jets de sauvegarde Sag +0

Immunité contre les dégats de poison

Immunité contre Létat empoisonné

Sens vision dans le noir 18 m, Perception passive 8

Langues comprend les langues qu>il connaissait de son vivant

mais ne peut pas parler

Dangerosité 1/4 (50 PX)

CAPACITE

Robustesse de la non-vie. Si des dégats réduisent a O les
points de vie du zombi, celui-ci doit effectuer un jet de

sauvegarde de Constitution DD 5 + les dégats subis, a
moins que ces dégats soient de type radiant ou infligés
par un coup critique. En cas de réussite, le zombi tombe a
1 point de vie a la place.

ACTION

Coup. Attaque d’arme au corps a corps: +3 pour toucher,
allonge 1,50 m, une cible.
Touché: 4 (1d6+1) dégats contondants.

COF: UTILISER LE PROFIL DU ZOMBI HUMAIN, P. 277

F ANTOME
MORT-VIVANT DE TAILLE M, NIMPORTE QUEL
ALIGNEMENT

Classe d’armure 11

Points de vie 45 (10d8)

Vitesse O m, vol 12 m (vol stationnaire)
FOR DEX CON INT SAG
7(-2) 13(+1) 10(+0) 10(+0) 12(+1)

CHA
17 (+3)

Résistance aux dégats d’acide, de feu, de foudre, de tonnerre
et contondants, perforants et tranchants infligés par des
attaques non magiques

Immunité contre les dégats de froid, nécrotiques et de poison

Immunité contre les états a terre, charmé, empoigné, empoi-
sonné, épuisé, entravé, paralysé, pétrifié et terrorisé

Sens vision dans le noir 18 m, Perception passive 11

Langues toutes les langues qu»il connaissait de son vivant

Dangerosité 4 (1100 PX)

Types de donjons: ruines extérieures, ruines souterraines

CAPACITES

Déplacement intangible. Le fantdme peut traverser créatures
et objets en les considérant comme un terrain difficile. Il
subit 5 (1d10) dégats de force s'il termine son tour & linté-
rieur d'un objet.

Vision éthérée. Le fantdome peut voir jusqu’a 18 meétres dans
le plan Ethéré depuis le plan Matériel et vice versa.

ACTIONS

Contact flétrissant. Attaque d’arme au corps a corps: +5 pour
toucher, allonge 1,50 m, une cible.

Touché: 17 (4d6+3) dégats nécrotiques.

Forme éthérée. Le fantdme entre dans le plan Ethéré depuis
Le plan Matériel, ou vice versa. IL est visible sur le plan
Matériel quand il est dans la Frontiére éthérée et vice versa,
mais il ne peut pas affecter et ne peut pas étre affecté par
quoi que ce soit provenant de l'autre plan.

Possession (Recharge 6). Un humanoide ciblé situé dans le
champ de vision du fantéme et a 1,50 meétre ou moins de
Lui doit réussir un jet de sauvegarde de Charisme DD 13




pour ne pas étre possédé par le mort-vivant; le fantome
disparait alors et la cible est neutralisée et perd le contréle
de son corps. Le fantéme contréle désormais ce corps, mais
la cible reste consciente. IL est alors impossible de cibler

Lle fantéme avec une attaque, un sort ou un autre effet,

a Uexception de ceux qui renvoient les morts-vivants. IL
conserve son alignement, son Intelligence, sa Sagesse, son
Charisme et ses immunités contre les états spéciaux char-
mé et terrorisé. Pour le reste, il utilise les statistiques de la
cible possédée mais n’'a pas accés a ses connaissances, a ses
aptitudes de classe ni a ses maitrises.

La possession prend fin si le corps physique tombe a

0 point de vie, si le fantdme y met un terme par une action
bonus ou s'il est renvoyé ou obligé d’abandonner le corps
grace a un effet produit par un sort de dissipation du mal
et du bien, par exemple. Lorsque la possession prend fin, le
fantéme réapparait dans un emplacement inoccupé situé

a 1,50 métre ou moins du corps. La cible est immunisée
contre le pouvoir de possession de ce fantéme pendant

les 24 heures qui suivent son jet de sauvegarde réussi ou
Uinterruption de la possession.

Visage terrifiant. Toutes les créatures, a Uexception des
morts-vivants, situées a 18 métres ou moins du fantdéme et
qui le voient doivent chacune réussir un jet de sauvegarde
de Sagesse DD 13 pour ne pas étre terrorisées pendant
1 minute. Si le jet de sauvegarde rate de 5 points ou plus, la
cible vieillit également de 1d4x10 ans. Une cible terrorisée
peut retenter le jet de sauvegarde a la fin de chacun de
ses tours et mettre fin a Leffet dont elle est victime en cas
de réussite. Si le jet de sauvegarde d’'une cible est réussi
ou si Ueffet prend fin, la cible est immunisée aux effets du
visage terrifiant de ce fantdme pendant 24 heures. Il est
possible d’inverser Ueffet de vieillissement grace a un sort
de restauration supérieure s'il est lancé dans les 24 heures
suivantes.

COF: UTILISER LE PROFIL DU FANTOME MAJEUR, P. 249

CONCLUSION

SPECTRE
MORT-VIVANT DE TAILLE M, CHAOTIQUE MAUVAIS

Classe d’armure 12

Points de vie 22 (5d8)

Vitesse O m, vol 15 m (vol stationnaire)
FOR DEX CON INT SAG
1(-5) 14(+2) M(+0) 10(+0) 10(+0)

Résistance aux dégats d>acide, de feu, de foudre, de froid
et contondants, perforants et tranchants infligés par des

CHA
11 (+0)

attaques non magiques

Immunité contre les dégats nécrotiques et de poison

Immunité contre les états a terre, charmé, empoigné, empoi-
sonné, entravé, épuisé, inconscient, paralysé et pétrifié

Sens vision dans le noir 18 m, Perception passive 10

Langues comprend toutes les langues quil connaissait de son
vivant mais ne peut pas parler

Dangerosité 1 (200 PX)

Types de donjons: ruines extérieures

CAPACITES

Déplacement intangible. Le spectre peut traverser créatures
et objets en les considérant comme un terrain difficile. IL
subit 5 (1d10) dégats de force s'il termine son tour a linté-
rieur d’un objet.

Sensibilité a la lLumiére du soleil Le spectre subit un dé-
savantage lors des jets d’attaque et des tests de Sagesse
(Perception) fondés sur la vue lorsqu’il est exposé a la
lumiéere du soleil.

ACTION

Absorption de vie. Attaque d’arme au corps a corps: +4 pour
toucher, allonge 1,50 m, une créature.

Touché: 10 (3d6) dégats nécrotiques. La cible doit réussir
un jet de sauvegarde de Constitution DD 10 pour ne pas
voir son total maximal de points de vie réduit d’'un montant
égal aux dégats subis. Cette réduction persiste jusqu’au
moment ou la créature termine une période de repos long.
La cible meurt si cet effet réduit a O son total maximum de
points de vie.

COF: UTILISER LE PROFIL DU SPECTRE. P. 272.
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Gazette 10

GNOLL
HUMANOIDE (GNOLL) DE TAILLE M, CHAOTIQUE MAUVAIS

Classe d’'armure 15 (armure de peau, bouclier)
Points de vie 22 (5d8)
Vitesse 9 m
FOR DEX
14 (+2) 12 (+1)

CON INT  SAG
1(+0) 6(-2) 10(+0)

CHA
7(-2)

Sens vision dans le noir 18 m, Perception passive 10

Langue gnoll

Dangerosité 1/2 (100 PX)

CAPACITE

Déchainé. Quand le gnoll réduit les points de vie d’'une créa-
ture a O suite a une attaque au corps a corps lors de son
tour, il peut effectuer une action bonus pour se déplacer sur
une distance maximale égale a la moitié de sa vitesse et
effectuer une attaque de morsure.

ACTIONS

Arc long. Arme d’arme a distance: +3 pour toucher, portée
45/180 m, une cible.

Touché: 5 (1d8+1) dégats perforants.

Lance. Attaque d’arme au corps a corps ou a distance: +4
pour toucher, allonge 1,50 m ou portée 6/18 m, une cible.

Touché: 5 (1d6+2) dégéts perforants ou 6 (1d8+2) dégéts
perforants si elle est maniée a deux mains en effectuant
une attaque au corps a corps.

Morsure. Attaque d’arme au corps a corps: +4 pour toucher,
allonge 1,50 m, une créature.

Touché: 4 (1d4+2) dégats perforants.

COF: UTILISER LE PROFIL DU GNOLL DE BASE. P. 251.

FiLs DE LA FURIE (NIDINTU)
HUMANOIDE DE TAILLE M, CHAOTIQUE MAUVAIS

Classe d’armure 12
Points de vie 120 (16d8+48)
Vitesse 12 m (15 m sous forme de hyéne)
FOR DEX CON INT
17 (+3) 15(+2) 16(+3) 10(+0)

SAG
13 (+1)

CHA
11(+0)

Compétences Discrétion +4, Perception +5
Immunité contre les dégats contondants, perforants et tran-

chants infligés par des attaques non magiques qui ne sont
pas en argent
Sens vision dans le noir 18 m, Perception passive 15
Langues commun, gnoll
Dangerosité 4 (1100 PX)
CAPACITES
Bond agressif. Si le Fils de la furie se déplace en ligne

droite sur une distance minimale de 4,50 métres vers une
créature contre laquelle il réussit ensuite une attaque de
griffe lors du méme tour, celle-ci doit réussir un jet de
sauvegarde de Force DD 14 pour ne pas étre jetée a terre.
Si la cible est a terre, le Fils de la furie peut effectuer une
attaque de morsure contre elle par une action bonus.

Métamorphe. Le Fils de la furie peut utiliser son action pour
se métamorphoser en hyéne géante ou reprendre sa vé-
ritable forme de gnoll. Ses statistiques, a Uexception de sa
taille, restent les mémes, quelle que soit la forme adoptée.
Ses objets équipés ou transportés ne sont pas transformés.
Le Fils de la furie reprend sa forme véritable s’il meurt.

Odorat et ouie aiguisés. Le Fils de la furie obtient un avan-
tage lors des tests de Sagesse (Perception) fondés sur
Uodorat ou Uouie.

ACTIONS

Arc long (forme de gnoll uniquement). Attaque d’arme a
distance: +4 pour toucher, portée 45/180 m, une cible.

Touché: 6 (1d8+2) dégats perforants.

Attaques multiples. Le Fils de la furie effectue deux attaques
de cimeterre ou de griffe, ou deux attaques d’arc long. Sous
forme de hyéne il peut aussi effectuer, en plus, une attaque
de morsure.

Cimeterre (forme de gnoll uniqguement). Attaque d’arme au
corps a corps: +5 pour toucher, allonge 1,50 m, une cible.

Touché: 6 (1d6+3) dégats tranchants.

Griffe (forme de gnoll ou de hyéne). Attaque d’arme au corps
a corps: +5 pour toucher, allonge 1,50 m, une cible.

Touché: 7 (1d8+3) dégéts tranchants.

Morsure (forme de gnoll ou de hyéne). Attaque d’arme au
corps a corps: +5 pour toucher, allonge 1,50 m, une cible.

Touché: 8 (1d10+3) dégats perforants.

COF: UTILISER LE PROFIL DU LOUP-GAROU NATUREL

P. 261 EN AJOUTANT UN RANG DE BOSS. REMPLACER LA
VOIE DU PREDATEUR PAR LA VOIE DU COLOSSE ET SA
TRANSFORMATION EN LOUP EN UNE TRANSFORMATION EN
HYENE GEANTE




DRAGON NECROTIQUE
MORT-VIVANT DE TAILLE TG, LOYAL MAUVAIS

Classe d’armure 17 (armure naturelle)
Points de vie 230 (20d12+100)
Vitesse 12 m, vol 36 m
FOR DEX
20 (+5)

CON INT  SAG
16 (+3) 21(+5) 15(+2) 18(+4)

CHA
18 (+4)

Jets de sauvegarde Dex +7, Con +9, Int +6, Sag +8, Cha +8

Compétences Arcanes +6, Escamotage +7, Perception
+8, Perspicacité +8, Persuasion +8, Supercherie +8

Résistance aux dégats contondants, perforants et tranchants
infligés par des attaques non magiques

Immunité contre les états empoisonné, inconscient et
paralysé

Sens vision dans le noir 18 m, Perception passive 18

Langues commun, darakhul, draconique, elfique, sylvestre

Dangerosité 11 (7 200 PX)

CAPACITES

Sentir la magie. Le dragon-nécrotique percoit la magie
comme s'il était constamment sous Ueffet de détection de
la magie.

Incantation. Le dragon-nécrotique est un lanceur de sorts
de niveau 5. IL utilise le Charisme comme caractéristique
d’incantation (DD du jet de sauvegarde contre les sorts 16,
+8 pour toucher avec les attaques de sort). Voici les sorts
d’ensorceleur qu’il a préparés:

Tours de magie (& volonté): image silencieuse, lumiéres dan-
santes, main du mage, rayon de givre, réparation, résistance

1" niveau (4 emplacements): carreau ensorcelé, charme-per-
sonne, vague tonnante

2¢ niveau (3 emplacements): invisibilité, localiser un objet,
ténébres

3¢ niveau (3 emplacements): dissipation de la magie, motif
hypnotique

Résistance légendaire (3/jour). Le dragon peut remplacer
L'échec d’un de ses jets de sauvegarde par une réussite.

ACTIONS

Attaques multiples. Le dragon-nécrotique fait deux attaques
de griffes et une attaque de morsure.

Morsure. Attaque d’arme au corps a corps: +9 pour toucher,
allonge 1,50 m, une cible.
Touché: 24 (3d12+5) dégéts perforants.

Griffes. Attaque d’arme au corps a corps: +9 pour toucher,
allonge 1,50 m, une cible.
Touché: 24 (3d12+5) dégéts tranchants.

Souffle nécrotique (Recharge 5-6). Le dragon-nécrotique
souffle un cone d’énergie nécrotique ardent, paralysant ou
somnifere.

Ardent. Une créature prise dans le cone subit

CONCLUSION

33 (6d10) dégats nécrotiques. Un jet de sauvegarde de
Constitution DD 16 réussi permet de n’en subir que la moi-
tié. De plus, en cas d’échec au jet de sauvegarde, la créature
perd immédiatement deux points de Constitution. IL les
regagne apres un repos long.

Paralysie. Une créature prise dans le cone doit réussir un jet
de sauvegarde de Constitution DD 16, sans quoi elle est
paralysée pendant 2d4 rounds. Une créature paralysée
refait le jet de sauvegarde a la fin de chacun de ses tours,
mettant un terme a beffet sur un succes.

Sommeil. Une créature prise dans le cone doit réussir un jet
de sauvegarde de Constitution DD 16, sans quoi elle est
inconsciente pendant 6 rounds. Une créature endormie
refait le jet de sauvegarde a la fin de chacun de ses tours,
mettant un terme a Leffet sur un succes.

ACTIONS LEGENDAIRES

Le dragon peut effectuer 3 actions légendaires qu'il choisit
parmi celles décrites ici. Une seule action légendaire peut
étre choisie a la fois et uniquement a la fin du tour d’une
autre créature. Le dragon récupére au début de son tour
Lutilisation des actions légendaires déja effectuées.

Attaque avec les griffes. Le dragon effectue une attaque de
griffes.

Jeter un sort (codite 2 actions). Le dragon peut lancer L'un des
sorts qu’il a préparés.

Détecter. Le dragon effectue un test de Sagesse (Perception).

COF:

NC 13, TAILLE ENORME

FOR +9 DEX +3* CON +9

INT +4* SAG +4* CHA +4

DEF 26 PV 130 INIT 17

MORSURE ET GRIFFES +19 DM 4D6+13

SOUFFLE (L) PARALYSIE: LE SOUFFLE DU DRAGON NECRO-
TIQUE NOCCASIONNE AUCUN DEGAT, MAIS LES CIBLES
PRISES DANS LE SOUFFLE (QUI ONT ECHOUE A LEUR TEST
DE DEX) SONT PARALYSEES POUR 1D6 TOURS SI ELLES
RATENT UN TEST DE CON DIFFICULTE 14.

VOIE DES CREATURES ELEMENTAIRES RANG 1

VOIE DES CREATURES VOLANTES RANG 3

VOIE DES ILLUSIONS RANG 4

VOIE DE LA MAGIE UNIVERSELLE RANG 5
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