


m Le Livre du joueur et le Livre de la meneuse constituent
) les ouvrages de base de Réle’n Play, le jeu de réle. Ils

contiennent les régles complétes indispensables pour que

les joueurs puissent créer leurs héros, et la meneuse des
aventures inoubliables a leur faire vivre. Toutefois, créer des
aventures peut paraitre intimidant et nécessite du temps

de préparation. Si vous en manquez ou étes en panne
d’inspiration, ce Recueil de scénarios est Uouvrage qu’il vous

m faut !

IL vous propose huit aventures, dont trois sont prévues
> pour des personnages débutants, trois autres pour des

personnages ayant acquis un peu d’expérience (niveaux 3

a 4), et enfin deux pour des personnages qui commencent
A a avoir de la bouteille (niveaux 5 a 7). Cette gradation vous

permettra d’en enchainer plusieurs avec le méme groupe
venturi i vou uhaitez.
d’aventuriers si vous le souhaite

m Envoyez vos héros traquer une créature maléfique a lorigine
de la disparition de plusieurs femmes. Proposez-leur

Q d’enquéter sur Ueffondrement suspect d’'un échafaudage
dans une mine. Faites-les dépouiller par une bande de
voleuses. Confrontez-les a un terrible dragon noir caché

m dans les profondeurs d’'un marécage. Ce ne sont la que

4 | quelques-uns des défis que vous trouverez dans le Recueil

de scénarios de Réle’n Play, le jeu de réle.

Dans ce livre, vous trouverez :

+ La Comptine des tourbiéres (niv.1) ;
@ * Brumes abyssales (niv.1-3) ;

+ Un détour malheureux (niv. 1-3)

« Un cri dans la nuit (niv. 3-4) ;

* L’Anneau d’lélL (niv. 3-4) ;

+ Sans lendemain (niv. 4) ;
m « Gambit (niv. 5-6) ;
m » La Vengeance en héritage (niv. 5 a 7).

A Pour jouer les aventures de ce recueil, vous aurez besoin
du Livre du joueur et du Livre de la meneuse, ainsi que du
Compendium de PNJ qui accompagne U'écran de Réle’n Play,
le jeu de réle.

-
WA

Comme lindique ce pictogramme, cet ouvrage est constitué de scénarios d’aventure pour
jouer a Réle’n Play, le jeu de réle.
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Houari Benkhera adresse un grand merci a Julien
Moreau, Sébastien Mintoff, Karim Sari et Laurine Costa
qui ont playtesté le scénario La Comptine des tourbieres.



AVANI-PROPOS

Pour un auteur, coordonner un ouvrage collectif consti-

tue une expérience on ne peut plus excitante. Au lieu
d’avoir l'esprit concentré sur une ceuvre unique, un recueil
de scénarios comme celui de Role'n play est I'occasion d'en-
cadrer la création simultanée de plusieurs ceuvres, dont la
tonalité varie parfois beaucoup d'un texte a l'autre. De I'am-
biance quasi féérique de La Comptine des tourbieres, a celle,
horrifique, de Brumes abyssales, en passant par le détourne-
ment savoureux «orchestré par » LAnneau d'I¢ll, vous verrez
a quel point Réle’n play se propose de vous faire vivre une
multitude d'aventures aussi originales qu'inventives,

La différence de volume des scénarios vous paraitra peut-
étre surprenante, mais nous avons pris le parti de laisser un
peu de marge aux créateurs afin qu'ils ne brident pas leur
écriture. Qui plus est, nous avions a cceur de vous offrir la
merveilleuse aventure épique de Thomas Robert sans avoir
a la tronquer. La Vengeance en héritage aurait d'ailleurs pu
constituer un scénario en deux parties, nous y avons son-
gé un temps, avant de décider de vous fournir un huitiéme
scénario pour tenir notre parole. Mais la place restante était
trés réduite et ce huitieme scénario représentait donc un vé-
ritable défi : proposer une aventure compléte en quelques
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LA COMPTINE DES TOURBIERES

LA COMPIINE DES TOURBIERES

Certaines légendes existent pour rappeler aux mortels qu'il
vaut mieux se méfier des fées. Il faudra beaucoup de courage et
de perspicacité afin de sauver les habitants de Salix pris au piege
de la petite comptine des tourbieres.

EN QUELQUES MOTS..

Les aventuriers sont recrutés par Lucas le Fendu, nou-
veau seigneur de la ville de Salix, afin de retrouver la
créature maléfique qui hante les marais. Lucas pense
que le monstre est a l'origine de récentes disparitions.
En menant leur enquéte, les aventuriers découvriront
que Lucas a en réalité conclu un pacte infernal avec une
dangereuse fée des marais, laquelle lui réclame des
innocents en guise de paiement. Les aventuriers de-
vront trouver le nom véritable de la créature afin de la
contraindre a libérer ses prisonniers, ou tomber sous le
pouvoir de ses sortileges.

FICHE TECHNIQUE

Type ¢ Exploration/Action
PJ « Niveau 1

M) « Tous niveaux
Joueurs ¢ Tous niveaux

Action L 1 ¥
Ambiance [ 1 ]
Interaction [ ¥ ]

Investigation o0

INTRODUCTION
L'HISTOIRE POUR LA MENEUSE

Affublé depuis sa naissance d'une jambe et d'un bras
atrophiés, Lucas le Fendu était traité comme un paria par
les habitants de Salix. En retour, 'homme nourrissait pour
ses semblables une haine tenace. Méprisé, isolé, le pauvre
diable survivait en se nourrissant de grenouilles, d'ceufs de
serpents, troquant quelquefois les herbes rares qu'il cueillait
aux abords des tourbiéres.

Il y a trois mois, Lucas découvrit une étrange piéce d'or
et invoqua malencontreusement Mélisse, une fée aussi dgée
que le marais. La créature lui demanda comment elle pouvait
adoucir sa peine, car elle avait vite compris que I’homme
serait prét a accomplir de terribles choses pour assouvir

sa vengeance. Selon Mélisse, il suffisait 3 Lucas de vaincre

Angrasht, le vieux dragon des tourbiéres, puis d'invoquer
I'édit du Roi Joldrick. En effet, le souverain de jadis pro-
mettait de céder ses terres & quiconque viendrait 3 bout du
monstre.

Et pour qu'il ait une chance de réussir li ot une armée de
soldats et des dizaines de chevaliers avaient échoué, la fée
confierait 2 Lucas un objet magique de grand pouvoir. En
retour, elle ne lui demandait que la vie de cinq insignifiantes
victimes. Sans hésiter, Lucas accepta et le pacte fut preste-
ment scellé.

Meélisse tint paro]e et confiaa Lucasle sceptre de Malebéte,
un os ensorcelé orné d'un ceil maléfique. Suivant les in-
dications de la fée, Lucas trouva l'antre et affronta deux
des rejetons d’Angrasht, le dragon étant mort depuis fort
longtemps. Mais lors de son face-a-face avec le dernier
dragonnet, le terrifiant sceptre se brisa, libérant I'CEil de
Malebéte qui alla se fixer dans l'orbite de la créature in-
consciente. Lucas, convaincu d’avoir terrassé les rejetons,
s'empara du butin du dragon mort ainsi que de l'une de
ses cornes, puis revint a Salix. Comme promis par le roi,
il devint le nouveau seigneur des Tourbiéres. Quant a
Mélisse, elle accorda trois mois a Lucas pour qu'il s'ac-
quitte de sa dette.

Chaque jour, Lucas désigna une victime, une habitante
de Salix qui disparaissait donc sans laisser de traces pour
rejoindre la fée maléfique. Aprés la disparition de Noéli,
Alika, Alena et Erika, le cceur du seigneur sattendrit, la
cruauté du pacte lui étant devenue insupportable. Et comme
les mercenaires qu'il avait enrdlés pour qu'ils retrouvent le
sceptre ne sont jamais revenus du marais, son salut et ce-
lui des innocentes reposent désormais sur les épaules des
aventuriers.

IMPLIQUER LES PJ]

Voici 3 options permettant d'impliquer les PJ dans I'his-
toire. Choisissez celle qui vous convient avant le début de
la partie :

- Historiques. Examinez attentivement les historiques des
personnages et insérez-y un lien avec Angrasht le dragon
noir. N'hésitez pas  mettre les joueurs i contribution afin
de les impliquer dans le processus. Il est conseillé d'effec-
tuer ces échanges de fagon individuelle. Ainsi, les person-
nages se sont-ils rencontrés sur la route menant a Salix et
vous pourrez jouer une scéne d'ouverture ou les joueurs
exposeront, au coin du feu de camp, les raisons qui les
poussent a se rendre jusqu’a la ville des marais. Un héros




du peuple peut par exemple partir a la recherche d'un ami
disparu dans les marais. Un paladin doit retrouver une an-
tique relique dans I'antre du dragon. Un magicien pourrait
étre a la recherche de feuilles de soufflamer, une plante
rare qui ne pousse que dans ce marais.

- Habitants de Salix. Les aventuriers habitent tous Salix
et ses environs. Ils se connaissent et connaissent ['his-
toire de la création de la ville. Ils ménent depuis tou-
jours leur vie a 'ombre menacante du dragon. A vous
de décider de la nature des liens qu'ils entretiennent
avec certains PN]J de lhistoire tels que Lucas. Ont-ils
été odieux avec lui ? Ont-ils fait preuve de compassion ?
Il se pourrait que Malidian ait été le mentor du combat-
tant du groupe. Vous pouvez également faire de Malikor
I'instructeur du magicien ou du roublard. Cette option,
la plus efficace pour qu'un joueur se sente impliqué, est
également celle qui vous demandera le plus de prépara-
tion en amont.

- L'union fait la force. Les personnages ont formé un
groupe pour partir a la recherche de l'antre d’Angrasht
le dragon noir dont la rumeur de la mort est parvenue
jusqu’a eux. Ils se rendent a Salix pour se fournir les der-
niers équipements nécessaires a l'exploration du marais.
Cette option, la plus directe des trois, vous permettra
d’entrer rapidement dans le vif de l'histoire.

SYNOPSIS

Fraichement arrivés dans la ville de Salix, les PJ ap-
prennent que des habitantes ont disparu sans laisser de
trace. Menant leur enquéte ils découvrent que chaque vic-
time possédait une étrange piéce d'or ensorcelée.

Le nouveau seigneur de la ville les envoie alors jusqu'a
l'antre du dragon des marais ou se trouverait la source du
mal. Sur place, les P] découvrent quen réalité le seigneur
Lucas a conclu un pacte avec une fée maléfique a laquelle il
sacrifie des innocentes.

Les PJ remontent la piste de la fée des marais et tentent de
la vaincre pour libérer les victimes.

ACTE | : LES MAUX DE SALIX

Dans ce premier acte, les aventuriers découvrent la bour-
gade de Salix, en marge des tourbiéres, et se lancent dans
l'aventure. Ils y apprendront les éléments suivants :

- La contrée a récemment été libérée du joug d'un dragon
noir, vaincu par un estropié.

- Un nouveau mal frappe Salix, car deux habitantes ont ré-
cemment disparu sans laisser de trace.

- Le seigneur Lucas recrute les aventuriers pour se rendre
dans les tourbiéres et mettre un terme aux disparitions.

ACTE | : LES MAUX DE SALIX

SALIX

Salix fut fondé en marge des grands marécages, il y
a un siécle, sur ordre du roi Joldrick. A U'époque, le mo-
narque caressait le projet d’assécher les tourbiéres afin
de mettre ces terres en culture. L'ambition du monarque
se heurta hélas a un probléme de taille et d’écailles
nommé Angrasht. Le dragon noir (une femelle) qui re-
vendiquait les marais dévora les sujets de Joldrick pour
lesquels les tourbiéres devinrent un lieu de terreur. Le
souverain dépécha alors des soldats qui furent a leur
tour vaincus par linsatiable créature. Le dragon ne fit
également qu’une bouchée des chevaliers du Roi qui, les
uns apres les autres, moururent en poussant d’effroy-
ables hurlements dont les échos hantent aujourd’hui
encore le marais. Lassé, Joldrick détourna son regard
vers des projets moins hasardeux, abandonnant ses su-
jets a leur triste sort. En dernier ressort, il décréta que
bourgade et marais seraient le fief de qui parviendrait a
vaincre Angrasht la Trés Contrariante. Depuis ce temps,
le roi est certes mort, mais son édit demeure, gravé sur
un rocher, érigé au milieu du village.

L’économie de la ville repose sur la taxation des ca-
ravanes et des marchands qui y transitent, ainsi que
sur l'élevage de porcs dont la variété locale produit une
viande tres prisée. Il n’est donc pas rare de croiser des
troupeaux de porcs qui encombrent les rues étroites de
La ville.

SCENE 1 : LE REPOS DE MALIKOR

Objectif de la scéne. Cette scéne d’ouverture va
vous permettre de camper l'ambiance pesante qui
régne sur Salix. En effet, les habitants ont récem-
ment été libérés du joug d’'un dragon noir ; Uheure
devrait donc étre a la liesse. Pourtant il n’en est rien.

Lisez ou paraphrasez le texte suivant a vos joueurs :

«Depuis plus d'un siecle, la ville de Salix se dresse aux
portes du grand marécage d’Angrasht. Il faut parcourir une
longue passerelle glissante avant datteindre les portes de
la bourgade dont les batiments gris se serrent autour d'une
place centrale. L'odeur du marécage proche empeste l'air et
force le voyageur a se couvrir le nez. Quant au bourdon-
nement incessant des moustiques, il a de quoi rendre fou.
Our que le regard se pose, on découvre une effigie plus vraie
que nature représentant un dragon menacant. Les linteaux,

les toitures, les arches. Le dmgon est partout. Impossible
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d'échapper aux représentations terrifiantes du fleau de ces
terres, Angrasht la Trés Contrariante. La téte baissée, les
habitants vous croisent sans un mot ni un regard. Clest au
détour d'une ruelle, par un hasard bienvenu, que vous appa-
rait enfin votre destination : le Repos de Malikor dont vous
poussez la porte sans attendre.

Le feu qui brille dans la grande cheminée de la salle prin-
cipale peine a réchauffer l'atmosphére. Les mines renfrognées
des quelques clients présents vous font un accueil glacial, En
ces lieux propices au repos, le murmure semble étre la regle.
Malikor, un elfe gris aux longs cheveux soyeux, vous installe
prés de l'dtre, un sourire accueillant, peut-étre un peu force,
sur le visage. »

Laubergiste Malikor

de courtoisie. Les voyageurs sont rares en cette saison. Les

chambres ne manquent donc pas. Malikor peut apprendre

aux aventuriers les éléments suivants :

- Le dragon noir Angrasht a été vaincu il y a pres de trois
mois par le plus improbable des héros. Lucas, dit le Fendu,
était un ermite estropié sur lequel personne n'aurait misé
un sou.

Lucas est revenu du marais avec une corne du dragon et
de fabuleuses richesses tirées de l'antre de la béte.

Cela fait une semaine que Malikor est sans nouvelles de
son frére, Malidian, auquel Lucas a confié une mission
secrete.

Depuis qu'il est maitre de Salix et des Tourbiéres, Lucas
a fait emprisonner une bonne partie des habitants qui lui
ont causé du tort lorsqu'il n'était qu'un ermite des marais.

Lelfe gris, qui était la avant que Salix ne soit fondée, sera Si les héros font part de leur étonnement quant a la mo-

l'interlocuteur principal des aventuriers. Il connait parfai- rosité ambiante, Malikor leur confie qu'une habitante est
tement l'histoire de la ville (voir encadré) et se montrera  portée disparue depuis hier. Elle s'est volatilisée dans la
trés loquace, pour peu que les aventuriers fassent preuve  nuit, sans laisser la moindre trace. Une deuxiéme habitante




a disparu aujourd’hui et une partie des habitants sont a sa
recherche. Certains commencent & penser que la mort du
dragon a attiré le mauvais ceil sur la ville.

Les marchands

Les quelques clients présents se montrent trés méfiants
vis-a-vis des personnages. La plupart sont des marchands
attirés par la nouvelle de la mort du dragon, synonyme de

reprise du commerce dans la région.

Ardo et ses hommes
Une fois qu'ils auront obtenu les informations de Malikor,
lisez ou paraphrasez le texte suivant i vos joueurs :

«Soudain, la porte s'ouvre sur un groupe de six hommes
aux regards hostiles. Les nouveaux venus fouillent rapidement
la salle avant d'encercler votre table. Leur chef se campe devant
vous et demande, poings sur les hanches : “Ou est Alika ?
Qu'avez-vous fait de ma seeur, misérables ? Parlez avant que
je ne perde patience I”

Que faites-vous ? »

Les nouveaux venus sont a la recherche d’Alika, la deu-
xiéme disparue. Ardo, le chef de la bande, a appris que sa
sceur entretenait depuis quelque temps une idylle secréte
et s'imagine que le ficheux a enlevé sa sceur. Ayant appris
que des étrangers s'étaient rendus chez Malikor et convain-
cu qu'ils ont aidé & enlever sa sceur, Ardo a décidé de tirer
l'affaire au clair a sa facon.

Ardo se tient a I'écart du combat. Ses hommes (cf. pe-
tite frappe, CdP, p.21), des brutes rassemblées pour
l'occasion, sont toutefois préts a en découdre, quoiqu'ils
abandonnent le combat dés qu'ils sont réduits a 3 PV ou
moins. Malikor tire une belle épée longue elfique qu'il
cache derriére son comptoir. Il n'intervient que si le com-
bat tourne au désavantage des PJ. Il force alors les hommes
d’Ardo 4 quitter son auberge et demande a leur employeur
de s'expliquer.

Et apres ? Une fois que les aventuriers auront
affronté les soudards d’Ardo, celui-ci est prét a
entendre raison. Il se confond en excuses et laisse
éclater son angoisse. Sa sceur a disparu le ma-
tin méme alors qu’elle se rendait au lavoir. On

a retrouvé son battoir et son linge, abandonnés.
Personne n’a rien vu ni entendu.

Ardo tente alors d’enréler les aventuriers pour
qu'ils recherchent sa sceur. Ils ont prouvé leur
efficacité et sesmblent désceuvrés. Il leur offre
tout ce qu'il posséde, a savoir 50 po chacun et sa

ACTE | : LES MAUX DE SALIX

reconnaissance éternelle (dette qui pourrait s’ave-
rer trés utile a la fin du scénario). A ce stade, vos
joueurs devraient accepter Uoffre d’Ardo. ’homme
pense que Lucas ne fera rien pour retrouver Alika,
aussi cherche-t-il, non sans maladresse, a se dé-
brouiller par ses propres moyens.

SCENE 2 : LES DISPARUES

Objectif de la scene. Qu'ils acceptent de travail -
ler pour Ardo ou qu'ils agissent de leur propre
initiative, les aventuriers devraient s’intéresser a la
disparition d’Alika et de Noéli. Ardo propose de les
conduire au lavoir auquel s’est rendue sa sceur.
Votre but consiste a permettre aux joueurs de
découvrir les points communs entre les deux
disparitions, pour peu qu’ils ménent l'enquéte.
Vous trouverez ici les informations qu’ils pourront
rassembler en posant des questions a Ardo ou aux
lavandieres du lavoir.

Lisez ou paraphrasez le texte suivant a vos joueurs :

«Les deux longs bacs de pierre qui forment le lavoir de
Salix, alimentés par une eau claire et glaciale, se trouvent sur
une place protégée des intempéries par un préau. Trois femmes
aux regards inquiets jouent du battoir en discutant. A votre
approche, elles se taisent et font mine de rassembler leur linge
avant de partir. Que faites-vous ? »

Alika et Ardo

Frére et sceur sont deux modestes habitants de Salix.
Ardo est marchand de vin tandis que sa sceur louait ses
services de lavandiére au bastion du seigneur Lucas. Alika
s'est rendue trés tot au chateau et en est ressortie avec ses
paniers de linge sale. Elle s'est ensuite rendue au lavoir ot
elle a disparu sans laisser de traces. Ardo a appris que sa
sceur s'était éprise d'un mystérieux inconnu. Mais il ignore
tout de son identité.

Noéli

La vieille femme confectionnait des bougies qu'elle re-
vendait presque exclusivement au chiteau. Lorn, son époux
aveugle, est sans nouvelles d'elle depuis hier matin. Elle
s'était bien couchée prés de lui, mais n'était plus la au petit
matin. Si les joueurs se rendent chez Noéli pour fouiller la
maison, demandez un test de Sagesse (Perception) DD 12.
Mieux, faites ce jet vous-méme, derriére votre écran. Cela
préservera le suspens. En cas de réussite, les PJ trouvent une

piéce d'or cachée dans une petite boite. Lorn se souvient
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que le seigneur Lucas, reconnaissant du travail de Noéli,
lui avait offert cette jolie piéce. Lorn regrette d’avoir frap-
pé Lucas qui lui réclamait de la nourriture, a I'époque ot il
n'était personne.

Les lavandieres
Les trois lavandiéres travaillent au chateau et ont besoin
d’étre mises en confiance avant de révéler ce qu'elles savent
sur Alika qu'elles connaissaient bien. Il faudra remporter un
test de Charisme (Persuasion) pour en obtenir les infor-
mations suivantes :
- DD 5: naive, Alika s’était entichée d'un homme riche et
puissant.
- DD 10 : le soupirant d’Alika lui a offert de beaux cadeaux,
dont une jolie piece d'or.
- DD 15: Alika a confié a ses amies que son soupirant se-
cret n'était autre que le seigneur Lucas.
- DD 20 : par le passé, Alika avait rabroué Lucas le Fendu

qui lui avait déclaré sa flamme.

Le lavoir

Si les aventuriers inspectent le lavoir, demandez aux
joueurs un test de Sagesse (Perception) DD 12. Mieux,
faites ce jet vous-méme, derriére votre écran. Cela préserve-
ra le suspens. En cas de réussite, les P] trouvent une piéce
d'or coincée entre deux pavés. Cadeau de Lucas a l'inno-
cente jeune femme, la piece désignait Alika comme 'une des
cing promises. Le sort détection de la magie lancé sur la piece
révélera une aura trés diffuse de transmutation. N'hésitez
pas également a évoquer les traces laissées par les pores du
village sur le sol, cela brouillera les pistes pour la suite.

Pieces ensorcelées
Les deux pieces d'or sont liées aux victimes désignées par
Lucas. Toute autre personne les touchant déclenche I'appa-
rition d'un scorpion géant (au lavoir ; cf. LdM, p. 244) ou
d’un crabe géant (chez Noéli ; LdM, p. 230). Cet effet ne se
produit qu'une seule fois. Les piéces perdent ensuite toute
magie.
Cette scéne d'enquéte devrait permettre 2 vos joueurs de
mettre les points suivants en évidence :
- Les deux disparues ont causé du tort a Lucas, a l'époque
ot il n'était qu'un mendiant.
- Elles ont toutes deux recu des mains de Lucas une jolie
piéce d'or qui s'avére ensorcelée.
- Les victimes sont des femmes, issues de milieux sociaux
différents.
Vos joueurs devraient rapidement se faire une idée de
I'implication de Lucas, sans pour autant disposer de preuves
suffisantes contre lui.

Et apres ? Une fois que vos joueurs auront rassem-
blé ces éléments, faites intervenir la garde de Salix.
Cing hommes en armes viennent a la rencontre
des aventuriers et leur annoncent que le seigneur
Lucas souhaite leur parler. Etant a la recherche de
mercenaires, il aurait une offre a leur faire. Faites
comprendre a vos joueurs que le refus n’est pas
une option. Provoquer les soldats ou engager le
combat serait suicidaire. Si nécessaire, utilisez le
profil de la recrue (CdP p. 24). Si les aventuriers
sont vaincus, les gardes les trainent, désarmés,
devant Lucas.

Il se pourrait également que vos joueurs anti-
cipent la venue des soldats et se rendent de leur
propre chef au bastion de Lucas pour y demander
audience. Ils seront alors accueillis prestement et
recus par le nouveau seigneur de Salix.

SCENE 3 : LucAs LE FENDU

Objectif de la scéne. Lucas doit étre une source de
malaise pour vos joueurs. Comment un homme
aussi diminué a-t-il pu vaincre un dragon, méme
endormi ?

Sivos joueurs tentent de rencontrer Lucas avant d’avoir
joué les deux scenes précédentes, ils seront refoulés a
l'entrée du bastion. Ils doivent étre en possession des élé-
ments précédents avant de rencontrer I'étrange seigneur
de Salix.

Que vos joueurs se soient rendus au bastion de leur
propre initiative ou qu'ils y aient été escortés par la garde,
Lucas les recoit chaleureusement dans une salle ou il de-
meure prudemment entouré de ses soldats.

Lisez ou paraphrasez le texte suivant i vos joueurs :

«Lucas est un homme maigre, au teint blafard. Les vé-
tements précieux qu’il porte peinent a dissimuler ses ori-
gines modestes. Une méche noire de cheveux gras tombe sur
ses yeux fatigués et son front plissé. Bras et jambes droits
sont atrophiés, forcant I'homme a s'appuyer sur une béquille
ouvragée que l'on dirait taillée dans la corne du dragon
vaincu. »

Persuadé que l'objet peut l'aider a vaincre la fée, Lucas
veut que les aventuriers retrouvent le sceptre de Malebéte qu'il
a égaré dans l'antre d’Angrasht, ignorant que ce dernier a
pris possession de l'un de ses rejetons. 1l a déja distribué
quatre des cinq piéces maudites que lui a confiées Mélisse,

condamnant par la méme quatre innocentes. Le temps est




donc compté. Evidemment, rien ne lui fera avouer cette
terrible vérité ni I'identité des victimes. Pas encore tout du
moins.

Pour recruter les aventuriers, Lucas leur sert le mensonge
suivant :

«Oui, j'ai trouvé l'antre d’Angrasht et je lui ai enfoncé mon
épée dans le crane alors qu'elle dormait. Oui ! Moi, Lucas,
jai débarrassé les marais du dragon maudit et cela m'a coiité
tant de souffrances | Mais jai senti, en quittant l'antre, quun
mal plus grand encore m'observait depuis les ruines. Sans le
vouloir, j'ai réveillé une horreur terrible. Un il terrifiant qui
flottait dans les airs et m'observait avec malice. Hélas, la chose
a fui et je n'ai pu la debusquer. Clest cet eil qu'il faut captu-
rer et rapporter a Salix pour qu'il y soit exorcisé | Clest lui
qui a maudit le trésor ; il est la cause des disparitions, j'en
jurerais |»

Mélisse a confié le sceptre de Malebéte 3 Lucas, car, outre
ses pouvoirs terrifiants, le fomorien auquel appartenait I'ceil
s'était déja rendu dans l'antre d’Angrasht. Il en connais-
sait donc le chemin et pouvait servir de guide a Lucas.
Heureusement pour lui, Lucas n'a pas eu aporter I'ceil 2
la place du sien et s'est donc contenté d'utiliser le sceptre
contre les dragonnets.

Lucas passe sous silence le fait qu'une semaine aupa-
ravant il a déja envoyé dans le marais le frére de Malikor
a la téte d'une équipe dont il est sans nouvelles depuis.
Inutile d'effrayer les aventuriers. Un test de Sagesse
(Perspicacité) DD 12 permettra de sentir que 'homme est
loin d’avoir tout révélé de cette sombre histoire. Interrogé
sur les mystérieuses piéces d'or retrouvées au lavoir et chez
Noéli, il affirmera que ces piéces faisaient partie du trésor
du dragon.

Trésors

Pour les motiver, Lucas céde aux aventuriers toutes
les richesses qu'il n'a pu emporter et qui demeurent dans
l'antre d’Angrasht. Il leur offre 30 po chacun tout de suite
et promet de leur verser 100 po chacun s'ils reviennent

GLOBE A LA DERIVE

OBJET MERVEILLEUX, PEU COMMUN
Il s’agit d’une sphere de verre opaque de 5 cm de diamétre
pesant environ 100 gr. Lorsqu’elle le mot elfique «Linaé »
est prononcé, la sphere se met a luire, Lévite et prend la
direction du nord avant de s’éteindre et de redevenir inerte
au bout de 3 minutes.

ACTE Il : LE SCEPTRE DE MALEBETE

avec l'ceil. 1l leur confie également un globe a la dérive qui
leur indiquera le nord. Un outil précieux pour ne pas se
perdre dans le marais. Pour finir, il leur offre une potion de
soins chacun. Lucas refusera de payer plus ou de confier
des montures qui s'avéreront de toute facon inutiles au
coeur du marais.

Et apres ? Le moment est venu pour les person-
nages de partir pour lantre d’Angrasht. Lucas leur
donne les indications suivantes : plein nord et a
bonne foulée jusqu’a une petite chaine de basses
collines. Puis plein ouest, jusqu’a la nuit tombée.
La se trouvent les ruines immergées qui abritent
l'antre d’Angrasht.

Bien que Lucas insiste pour que les aventuriers
partent au plus vite, ceux-ci peuvent choisir d’at-
tendre le lendemain. Ils peuvent mettre ce temps
a profit pour acheter de 'équipement, poursuivre
leurs investigations ou se reposer.

Acte Il ;
LE SCEPTRE DE MALEBETE

Ayant accepté la mission de Lucas, les aventuriers pé-
nétrent dans les tourbiéres en quéte de I'CEil de Malebéte.

- Le groupe s'enfonce dans le marais et fait de dangereuses
rencontres.

- En explorant I'antre dAngrasht, les aventuriers dé-
couvrent que le dragon est mort depuis longtemps et que
son antre pullule de dragonnets.

- Le sceptre leur révele les mensonges de Lucas.

SCENE 1 : LE SERPENT

Objectif de la scene. Les PJ vont devoir affronter
les dangers du marais. Vous pouvez installer une
ambiance oppressante en décrivant la lumiére
blafarde, le brouillard omniprésent, les milliers de
bétes qui observent les PJ, tapies dans les éten-
dues d’eaux stagnantes. Sans oublier les mouches
et les moustiques qui bourdonnent sans cesse.
Jusqu’au point culminant et l'attaque du serpent
géant.

Les aventuriers devraient suivre les indications de Lucas
et prendre plein nord jusqu'aux collines, a travers des terres
parcourues de ruisseaux nauséabonds bordés de bosquets
de joncs et de saules pourris. Grice a l'orbe, ils ne risquent
pas de se perdre.

Lisez ou paraphrasez le texte suivant a vos joueurs :
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«Cela fait des heures que vous cheminez d'ilot en ilot, glis-
sant dans des flaques d'eau glacée et escaladant des monticules
bourbeux. La contrée est recouverte d'un manteau de silence
que rien, hormis le cri plaintif de quelque béte invisible, ne
vient rompre. Enﬁn, alors que le soleil de midi perce avec peine
le manteau nuageux, apparaissent aux loin les contreforts des
basses collines. »

Les collines sont le terrain de chasse dun serpent
constricteur géant qui va tenter de surprendre les in-
trus. Comparez la Perception passive des personnages a la
Discrétion du serpent (15) afin de déterminer qui est sur-
pris. Le serpent bat en retraite dés qu'il tombe a 10 PV ou
moins.

Trésors

S'ils fouillent les environs, les aventuriers découvrent
les ossements d'un des mercenaires envoyés par Lucas.
Parmi les os recrachés par le serpent se trouvent également
les pieces d'une armure de mithral qui ira @ un personnage
de taille Moyenne ou Petite. Les richesses du soldat sont
répandues au sol et comptent 12 po, 5 pa et une potion de
soins.

Et apres ? Les personnages découvrent un nouveau
sentier qui part plein ouest et replonge dans le ma-
récage. S'ils le souhaitent, ils peuvent profiter dans
les collines d’un repos court.

SCENE 2 : LES ZOMBIS

Objectif de la scéne. Les aventuriers vont faire une
rencontre inattendue dont le but est d’épaissir le
mystere sur U'ceil évoqué par Lucas, tout en mettant
a U'épreuve leurs ressources.

Lisez ou paraphrasez le texte suivant a vos joueurs :

«Alors que vous avancez dans la brume et le froid, un
grognement rauque vous parvient. Des silhouettes se dessinent
dans le brouillard, juste devant vous, devancées par des clique~
tis métalliques inquiétants. »

Les nouveaux venus sont tout ce qui reste de la bande de
mercenaires envoyés par Lucas il y a une semaine. L'CEil de
Malebéte les a changés en 4 zombis qui errent dans le maré-
cage en quéte de nourriture.

Et apres ? Une fois les zombis vaincus, les aven-
turiers peuvent fouiller les dépouilles avant de

reprendre la route vers louest. L’'un des cadavres
est celui de Malidian, le frere elfe gris de Malikor
l'aubergiste. Malidian portait une épée longue +1
de facture elfique baptisée Eldwillyn, en tous points
semblable a celle de son frére, ainsi qu’une cape de
protection (LdM p. 289). Les richesses monétaires
totales s’élévent a 18 po et 60 pa.

SCENE 3 : LANTRE DANGRASHT

Objectif de la scéne. Lors de cette scéne, les aven-
turiers vont explorer l'antre du dragon noir, qui est
en réalité un ancien site sacrificiel, et se heurter a
sa descendance. Lorsqu’ils auront trouvé U'CEil de
Malebéte, ils apprendront enfin ce qui s’est réelle-
ment passé ici.

Lisez ou paraphrasez le texte suivant a vos joueurs :

«Des marches de pierre émergent du marais et vous
conduisent a une vaste esplanade dallée au centre de la-
que”e huit colonnes délabrées forment un cercle, bordant
un large puits au fond envahi d'algues. Au pied de chaque
colonne s'é¢leve un monticule d'ossements divers, restes de
rongeurs et de serpents. Les lieux semblent totalement
abandonnés. »

Les rejetons d’Angrasht sont ravis de la venue des aven-
turiers qui leur rappelle le temps, ancré dans leur mémoire
primitive, ol leur génitrice était vénérée comme une déesse.
En effet ce lieu était jadis utilisé pour rendre hommage aux
dragons noirs. Une victime était ainsi descendue dans le
puits (A) et sacrifiée au dragon qui, aprés avoir remonté les
tunnels souterrains immergés, s'en saisissait pour la dévorer
tranquillement dans la salle (B) prévue a cet effet.

Lhistoire et la fonction de ces lieux sont inscrites en
langue commune sur les huit colonnes de pierre qui en-
cerclent le puits.

L'dge aidant, Angrasht sest installée dans la salle (B). La
dragonne y a pondu une demi-douzaine d'ceufs dont plu-
sieurs ont éclos il y a 6 mois. Lorsque Lucas est arrivé sur
place, il a découvert le squelette d’Angrasht et a survécu
aux rejetons grice au sceptre de Malebéte. Aprés avoir récu-
péré une partie des richesses, il arracha l'une des cornes
d’Angrasht avant de prendre la fuite. La corne devait lui
permettre de faire croire qu'il avait bel et bien terrassé

Angrasht.

Et apres ? Les aventuriers devraient parvenir a

vaincre les dragonnets puis a récupérer Uceil grace
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au sceptre. L'oeil communique par télépathie, et est confrontation avec Lucas. Les événements se sont précipi-
tout disposé a parler avec les aventuriers, pour peu tés depuis leur départ et ils risquent de revoir leur plan une
qu'ils lui promettent de ne pas le ramener a la fée. fois sur place.
Des lors, il permettra aux aventuriers d’apprendre
les éléments suivants : : A/ Puits sacrificiel
Lucas a promis d’offrir 5 victimes a Mélisse, si Lisez ou paraphrasez le texte suivant a vos joueurs :
celle-ci laidait a devenir le seigneur de Salix et des
Tourbiéres. «Le puits fait 12 m de diametre et de profondeur. Les parois
Angrasht est morte depuis au moins un an. Deux sont parcourues de ronces et de plantes grimpantes qui en faci-
de ses ceufs ont éclos peu avant la venue de Lucas. litent l'escalade. Au-dessus de vos tétes, de gmndes silhouettes
Ce dernier a vaincu les dragonnets et emporté une aux ailes membraneuses s'agitent soudain. Depuis le sommet
corne du dragon pour étayer ses mensonges. des colonnes sur lesquelles ils sont perchés, quatre dragonnets
Les mercenaires envoyés par Lucas ont été vaincus aux écailles noires luisantes se redressent et vous adressent des
et dévorés par les dragonnets. Quatre ont été chan- cris aigus pleins de défis. »

gés en zombis et errent dans le marais.
Il faut remporter un test de Force (Athlétisme) DD 10
Bien qu'il subsiste de grandes zones d’'ombre, une partie ~ pour atteindre le fond du puits sans encombre ou subir 3
du mystere est levée. Les aventuriers devraient ainsi songer  (1d6) dégits contondants par tranche 3 m de chute. Il vous
a leur retour a Salix. Laissez vos joueurs planifier leur future ~ appartient de choisir le moment ot les 4 dragonnets noirs
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Cet CEil a la pupille rouge, injecté de sang, gros
comme une péche bien mire, est animé d'une vie propre.
Dépourvu de paupiére, il scrute en permanence son en-
vironnement. L’ceil appartenait a Argén, un seigneur fo-
morien qui s’en est séparé pour s’acquitter d’'une dette
contractée envers Meélisse. Utilisé en conjonction avec
Uos de fomorien, Uceil forme le sceptre de Malebéte qui
permet de garder Uceil captif et de lancer les 3 sorts de
vision. Le pouvoir CEil mauvais n’est disponible que si le
personnage est harmonisé.

CEIL DE MALEBETE

OBJET MERVEILLEUX,
LEGENDAIRE (HARMONISATION REQUISE)

Harmonisation. L’ceil se déplace grace a des nerfs dont il
se sert comme de tentacules. Il se fixe sur une orbite et

L'CEIL DE MALEBETE

détruit Uceil naturel de sa cible, ce qui inflige 9 (2d8) dé-
gats contondants, pour prendre sa place. L’harmonisation
n’est nécessaire que pour obtenir le pouvoir CEil mauvais.

L’ceil dispose de 5 charges. IL récupere 1d4+1 charges a
la tombée de la nuit.

Sortiléges. Par une action, le porteur de Uceil ou du sceptre
peut dépenser 1 charge pour lancer l'un des sorts sui-
vants : voir Uinvisible, vision dans le noir, viser juste.

CEil mauvais. Par une action, le porteur de U'ceil peut dépen-
ser 3 charges pour forcer une créature qu'il voit et située
dans un rayon de 18 m a effectuer un jet de sauvegarde
de Constitution DD 14. La créature subit 27 (6d8) dégats
nécrotiques si elle échoue ou la moitié si elle réussit. Une
créature qui meurt a cause de ces dégats revient sous
forme de zombi apres 1dé rounds.




(LdM, p. 164) passeront a l'attaque. Attendre que le groupe
soit séparé par |'escalade augmente significativement la diffi-
culté de la rencontre, prenez-le en compte.

Le fond du puits est percé d'une arche donnant sur un
large tunnel immergé. Au fond du puits comme dans le
tunnel, le terrain est considéré comme difficile. Avant de
s'enfoncer dans le tunnel, les aventuriers devront disposer
d’une source lumineuse. Sans quoi ils seront plongés dans
les ténebres.

B/ Caverne
Lisez ou paraphrasez le texte suivant a vos joueurs :

«La caverne qui s'ouvre devant vous est immergée. Il n’y
a guére quun metre entre la surface de l'eau stagnante et le
plafond ou grouillent des nuées d'insectes luisants. Au milieu
de la salle, les ossements gigantesques d'un dragon émergent
des eaux. Le crane, auquel il manque une corne, est tourné
vers vous. Une seconde ouverture perce la paroi nord et semble
plonger vers d'insondables ténébres. »

Les aventuriers n'auront pas a attendre longtemps avant
d’étre attaqués par le nouveau maitre des lieux. Caché sous
la surface, le plus robuste des rejetons d’Angrasht, un dra-
gonnet noir (LdM, p. 164), les observe. La créature tente
de surprendre les aventuriers avant de passer a l'action. La
faim et le pouvoir maléfique de l'ceil la poussent a se battre
jusqu’a la mort.

L'CEil de Malebéte

Lorsque Lucas a affronté le second dragonnet, I'ceil a été
arraché du sceptre et s'est logé dans l'orbite droite de la créa-
ture. Lorsque la Malebéte a pris le contréle du dragonnet,
Lucas était déja loin. L'ceil a utilisé tout son pouvoir contre
les mercenaires et ne dispose donc plus d’aucune charge
jusqu’a la nuit prochaine.

Le sceptre

L'os de fomorien est tombé parmi les ossements
d'Angrasht. Quiconque fouille la zone peut faire un test de
Sagesse (Perception) DD 13 pour le trouver. Le sceptre est
le moyen le plus stir d'emprisonner I'ceil aprés avoir vaincu
le dragonnet. Lorsqu'une extrémité de l'os en est approchée,
des excroissances se mettent a pousser pour emprisonner le
globe oculaire et le maintenir en place.

Le squelette du dragon

Un simple regard suffit pour comprendre que le dra-
gon Angrasht est mort depuis trop longtemps pour que
Lucas soit a l'origine de sa mort. Une des deux cornes est

ACTE Ill ; LES MEFAITS DE MELISSE

manduante. Lucas a menti en prétendant qu'une part du tré-
sor restait a prendre. Lantre est vide.

C/ Boyaux

Ces boyaux souterrains se prolongent sur plusieurs kilo-
metres avant d’émerger en divers points du marécage. Les
dragons empruntaient jadis ces passages immergés pour re-
joindre le puits sacrificiel. A moins que les PJ ne disposent
d'un moyen de respirer sous l'eau, il leur sera impossible de
s‘aventurer ici.

Acte Il .
LES MEFAITS DE MELISSE

De retour a Salix, les aventuriers apprennent les éléments
suivants :

- Manipulés par la fée, les habitants se sont retournés
contre Lucas. Depuis sa cellule, 'homme avoue toute la
vérité aux personnages.

- Les aventuriers doivent a présent trouver Mélisse.

- S'ils vainquent la fée, les aventuriers libérent les victimes
du mauvais sort et sauvent Lucas, si c'est encore possible.

SCENE 1 : RETOUR EN VILLE

Objectif de la scene. Les aventuriers voudront
confronter Lucas a ses mensonges et peut-étre le
forcer a révéler le nom des habitants auxquelles il
a offert une piéce. Ils doivent se douter que, depuis
leur départ, au moins une nouvelle innocente a
disparu. Hélas, la situation a rapidement dégénéré
depuis et il leur faudra faire preuve de diplomatie
et d’astuce pour approcher 'ancien seigneur de
Salix.

Lisez ou paraphrasez le texte suivant a vos joueurs :

«Clest avec soulagement que vous laissez les marais nau-
séabonds derriére vous. Au terme d'une longue journée de
marche, vous traversez a nouveau la passerelle de Salix et en-
trez dans les ruelles étroites de la bourgade. Toutefois, quelque
chose a changé. Une clameur se fait entendre. Des dizaines
d’hommes et de femmes brandissent des torches et convergent,
exaltés et vociférants, vers la grand-place. Les esprits sont
chauffés a blanc. Chacun évoque le Fendu, lequel aurait avoué
ses mensonges. Stupéfaction. Pour avoir usurpé son titre et
attiré le malheur sur Salix, 'homme va étre pendu haut et
court. Il se raconte également que, depuis votre départ, deux
autres habitantes ont disparu sans laisser plus de traces que
les précédentes victimes. »
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Peu aprés le départ des aventuriers, deux innocents de
plus ont disparu. Le regain de culpabilité a forcé Lucas a
agir sans attendre le retour des personnages. Cédant a la
panique, 'homme a refusé d'offrir la cinquiéme et derniére
piéce que lui a confiée la fée.

La réaction de Mélisse ne s'est pas fait attendre. Usant
de magie, prenant forme humaine pour mieux se fondre
dans la masse, elle monta la populace contre Lucas, révélant
ses mensonges et prophétisant de plus grands malheurs si
I'usurpateur n'était pas condamné au plus vite. Il n'en fallait
pas plus pour déclencher une insurrection contre Lucas.

Lorsque les aventuriers arrivent a Salix, Lucas est enfer-
mé dans une cage a corbeaux, face i la Pierre du Roi ot une
potence est en train d'étre érigée. Sa pendaison est prévue
pour le lendemain matin, le temps qu'un tribunal populaire,
présidé par Ardo, scelle son sort.

Lucas le Fendu
Les aventuriers doivent s'arranger pour avoir une occa-
sion d’échanger quelques mots avec Lucas. Deux gardes

LA COMPTINE ET LES PIECES DOR

La comptine des Tourbiéres est une ancienne for-
mule magique. Les habitants de la région Uenseignaient
aux enfants afin qu’ils ne se rendent jamais seuls dans
les bois du marais ou une affreuse fée était censée
séjourner.

Quiconque tient une piece d’or de Mélisse en main
entend dans sa téte le refrain lancinant de la comptine.

«1,2, 3 nous irons au bois,

4, 5, 6 trouver la Mélisse,

7, 8, 9 dans mon habit neuf

10, 11, 12, gare a maitre Grouse »

En tant que telle, la comptine est inoffensive. En re-
vanche, la réciter en tenant l'une des piéces de Mélisse
en main déclenche son pouvoir caché. Au troisieme
vers, le porteur doit réussir un jet de sauvegarde de
Constitution DD 18 ou étre métamorphosé en animal.

La victime, qui garde sa personnalité, sa mémoire ainsi
gue ses caractéristiques mentales, subit en méme temps
une injonction qui Uattire vers la fée, ou gu’elle se trouve.
La victime peut communiquer par télépathie.

La piece perd alors son pouvoir principal, mais garde
la capacité d’invoquer une béte qui sémera le chaos.

Quant au dernier vers, il fait allusion a 'ame damnée
de Mélisse. Maitre Grouse était un druide qui affronta
la fée, il y a fort longtemps. Vaincu, il est condamné a
revétir sa forme d’ours et a obéir a Mélisse.

(Profil du Garde) se tiennent devant la cage afin de repous-
ser la foule qui, sans cela, lapiderait le pauvre diable. La
foule crache sur le prisonnier qui git, recroquevillé, vétu de
haillons souillés. Les aventuriers devront remporter un test
de Charisme (Intimidation, Persuasion ou Tromperie)
DD 15 pour convaincre les gardes de les laisser discuter
avec le condamné. Un pot-de-vin d’au moins 10 po leur per-
mettra d'effectuer le test avec un avantage.

Il se pourrait également que les aventuriers organisent
'évasion de Lucas auquel il ne reste que 1 PV. La nuit est
le seul moment ot la foule accorde un répit au supplicié.
Le cadenas de sa cage dispose d'une CA de 19 et de 12 PV.
Un test de Dextérité DD 13 avec des outils de voleur
permet de crocheter la serrure de la cage. Il se pourrait,
si cela vous convient, que Malikor accepte de cacher les
fuyards dans son auberge. Mais attention. S'ils sont repé-
rés par des habitants ou si les sentinelles donnent l'alerte,
il se pourrait que les prochains avis de recherche placar-
dés dans les rues et les auberges portent les noms et les
visages des aventuriers. Faites faire 3 tests de Dextérité
(Discrétion) opposés a la Perception Passive 12 des
habitants. Quant a Malikor, son comportement conciliant
pourrait bien évidemment changer radicalement s'il venait
a apprendre que son frére est mort dans les marais a cause
de Lucas...

Les joueurs pourraient également s'en remettre a Ardo,
le frere d’Alika. S'ils ont eu un comportement loyal et res-
pectueux envers lui, ou s'ils lui révelent ce qu'ils savent,
I'homme pourrait user de son influence pour leur permettre
d’échanger avec Lucas dans de bonnes conditions.

Confession
Lucas ne se fait aucune illusion sur son sort. Il lui importe

en revanche que les innocentes qu'il a condamnées soient

libérées et il supplie les aventuriers de redresser les torts

qu’il a commis. Ils doivent retrouver Mélisse et la forcer a

libérer ses prisonnieéres. Voici les éléments dont il dispose :

- Lucas a encore la derniére piece d'or que lui a confiée la
sorciére. Elle se trouve au fond de sa gorge.

- 1l sait que le pouvoir de la piéce se déclenche lorsqu'on
la tient en main et que l'on récite la comptine des tour-
biéres. Au troisiéme vers, le porteur est magiquement gui-
dé jusqu’a la fée.

- 1l sait que Mélisse n'est pas le nom véritable de la fée.
Quiconque trouve son vrai nom obtient un grand pouvoir
sur elle. Ce nom est toujours caché quelque part dans le
chariot de cette derniére.

Et apres ? Les aventuriers n’ont pas de temps a
perdre s’ils veulent libérer les captives. QU'ils aient



fait évader Lucas ou non, ce dernier décide de
réciter la comptine et demande aux aventuriers de
se tenir préts a le suivre, quoi qu'il lui arrive. Lucas
est prét a tenter le tout pour le tout, méme si les
aventuriers désapprouvent son plan. Il recrache la
piéce d’or et récite la comptine avant de se méta-
morphoser sous leurs yeux en porc.

SCENE 2 : NOUS IRONS AU BOIS

Objectif de la scéne. Vous allez faire monter la ten-
sion, car Uheure de la confrontation finale approche.
Vos joueurs savent a présent lessentiel de U'in-
trigue. En revanche, ils ignorent la véritable nature
de Mélisse, l'étendue de ses pouvoirs, et comment
en venir a bout. Cette scene transitoire va répondre
a leurs ultimes questions.

Lisez ou paraphrasez le texte suivant a vos joueurs :

«Ala fin du troisiéme vers, Lucas tombe a quatre pattes,
le visage tordu de douleur. Sa silhouette se modifie sous
vos yeux, ses os craquent et son visage prend une forme
porcine. En quelques instants, il s'est métamorphosé en un
petit cochon dodu qui se glisse entre les barreaux et file en
claudiquant dans les ruelles de Salix. Quelques metres plus
loin, il se retourne pour s'assurer que vous le suivez. En
quelques minutes, l'animal vous conduit dans les faubourgs
de la ville, jusqu’a des ruines isolées, dominées par un saule
aussi madjestueux qu’inquiétant. 1l rejoint prestement un
groupe de truies qui se roulent dans la boue en vous regar-
dant approcher. »

Meélisse a établi son campement au pied du dernier bos-
quet de saules de l'antique forét qui sétendait jadis a la
place de la ville. Cest un lieu tellurique chargé d'une éner-
gie perceptible par toute créature pratiquant la magie ou do-
tée d'origines magiques (fées, elfes, tieffelin, etc.). Ce lieu
échappe totalement a la perception des mortels ordinaires
de Salix qui vivent autour sans jamais le voir vraiment. Les
aventuriers ne le percoivent que grice au pouvoir de I'ceil de
Malebéte qu'ils possédent.

Mélisse voyage a bord d'un chariot coiffé d'une bache,
posé sur quatre roues pleines et tracté par des porcs et des
truies. L'apparence anodine de ses prisonniers permet a la
fée de passer inapercue au large des cités humaines. Lorsque
les aventuriers arrivent, ils sont immédiatement pris a parti
par les truies qui s'avérent étre les innocentes désignées par
Lucas. Il ya 12 Alika et Noéli, mais également Alena et

Erika, les deux suivantes.

ACTE Ill ; LES MEFAITS DE MELISSE

Les aventuriers devront ramener le calme parmi les truies
qui grognent toutes en méme temps, mordant et pourchas~
sant Lucas, le responsable de leurs malheurs.

Une fois le calme revenu, les captives usent de télépathie
pour expliquer aux aventuriers les éléments suivants :

- Mélisse est partie il y a des heures pour semer le chaos en
ville. Les captives ignorent quand elle reviendra.

Pour chaque victime métamorphosée, la fée garde un
gland de chéne autour de son cou. Lensemble forme un
collier qui ne la quitte jamais.

- Mélisse est terrifiée a I'idée qu'un mortel trouve son nom
véritable. Cest pourquoi ce nom change réguliérement.
Mais il est toujours caché quelque part dans son chariot.

- Tenter de mettre les captives a l'abri est voué a I'échec.
Elles sont toutes liées par magie au chariot de Mélisse et
ne peuvent s'en éloigner de plus de quelques métres.

Gare a maitre Grouse !

Evoqué dans le dernier vers de la comptine, Grouse est
un druide victime de la fée. Il passe son temps sous la forme
d’un énorme ours brun (cf. LdM, p. 239) qui veille en som-
nolant sur le campement de Mélisse. Grouse attaquera les
aventuriers peu de temps apres leur arrivée. Si ceux-ci le
capturent pour l'interroger, ils ne tireront rien de I'homme
qui a perdu la raison depuis longtemps. A vous de voir si
les truies transmettent leurs informations avant ou apres le
combat.

Et apres ? Une fois Grouse vaincu, les aventuriers
devraient se dépécher d’explorer le chariot de
Mélisse, a la recherche de son nom caché. Depuis
que Lucas a récité la comptine, la fée sait qu’une

MELISSE

La fée a toujours vécu dans le marais. Cette créature
malfaisante se nourrit des espoirs et des frustrations
des mortels qui ont le malheur de croiser sa route. Pour
ce faire, elle les charge de distribuer de jolies pieces d’or
scintillantes dans lesquelles sommeille la vieille comp-
tine des tourbieres. Cet air lancinant vous obséde jusqu’a
ce que vous le récitiez a voix haute, ce qui vous méta-
morphose en porc.

Des que la fée dispose de cinq cochons, elle en attelle
deux a son chariot et se rend dans les royaumes obscurs
ou les trois autres sont offerts a deux sceurs sorcieres
infernales. Lorsque Mélisse aura livré le nombre d’ames
convenu, elle rejoindra les deux sceurs pour faire plei-
nement partie de la Sororité des Miasmes.
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nouvelle victime s’est changée en porc et accourt
vers son chariot. Elle ignore en revanche de qui il
s’agit.

SCENE 3 : LE CHARIOT

Objectif de la scéne. C'est ici que les personnages
auront l'occasion de trouver le nom véritable de la
fée en résolvant une petite énigme et en se débar-
rassant des pénibles protecteurs des lieux.

Lisez ou paraphrasez le texte suivant a vos joueurs :

«Le chariot de Mélisse n'est pas verrouillé. Lintérieur exi-
gu est encombré dustensiles, d’herbes séchées, de pots et de
bocaux de toutes formes et de toutes tailles contenant des bétes
mortes ou vivantes. Lespace est tellement vestreint que trois
créatures d peine peuvent s’y tenir sans trop de problemes.
Alors que le dernier d'entre vous se hisse dans le chariot, un
fracas de claquement d'ailes vous environne et fond sur vous. »

Le chariot est certes déverrouillé, mais il n'est pas sans
défense. Une nuée de chauves-souris (LdM, p. 248) veille
sur les lieux et attaque les intrus. Lintérieur du véhicule dis-
pose de tout le nécessaire pour constituer un matériel d'em-
poisonneur et un matériel d’herboriste. Trois potions de soins sont
rangées, bien en vue, dans un bocal dans lequel grouille une
nuée d'insectes (LdM, p. 250). Un sac en toile dissimule
un pot en terre cuite contenant de la poussiére de disparition
(LdM, p. 306). Le sac contient également une nuée de rats

(LdM, p. 249) agressifs.

Le nom de la fée

I faut penser a lever la téte pour voir que la toile du cha-
riot, en peau de porc tannée, est recouverte d’inscriptions.
Les noms des quatre premiéres victimes (Noéli, Alika,
Alena et Erika) sont inscrits en lettres de sang, dans la
langue commune, les uns au-dessus des autres. Alors que
les aventuriers observent les noms, les lettres du nom de
Lucas apparaissent sur la derniére ligne.

Lorsque Mélisse reviendra dans son chariot, elle décou-
vrira son nouveau nom, composé des initiales des victimes
(Naael), et pourra quitter ce monde pour se rendre dans les
terres infernales. Si vos joueurs ne parviennent pas a per-
cer ce mystére, vous pouvez leur fournir un indice supplé-
mentaire s'ils réussissent un test de Sagesse (Perception)
DD10:

- ils découvrent un morceau de peau humaine sur lequel est
écrit « Vilaines truies aux noms jolis, de vos noms dépend

le mien. »

Vos joueurs pourraient également se contenter d'at-
tendre la fée pour lui tendre une embuscade. Dans ce cas,
ils se privent d'un atout non négligeable dans la bataille qui
s’annonce.

Profitez de ces instants ot les joueurs échangent des idées
pour bien les écouter. Il ne s’agit pas de contrer leurs plans,
mais de vous préparer a jouer au mieux la scéne finale du
scénario. Commencez d'ores et déja a vous faire une idée
précise des chances de succes et de la faisabilité des options
envisagées, a choisir quels tests les aventuriers seront ame-
nés  faire. Mais ne laissez pas le soufflet retomber. Mélisse
approche ! Et elle ne sera pas trés contente de trouver des
intrus chez elle.

SCENE 4 : MELISSE LA FEE

Objectif de la scéne. L’heure du dénouement est
venue. Il ne s’agit ni plus ni moins que de vaincre

la fée ou de la contraindre, d’une facon ou d’une
autre, a libérer ses victimes. Votre tache consistera
a incarner un étre ancien, inhumain et doté de puis-
sants pouvoirs. Alors, respirez un grand coup et,
lorsque vous vous sentirez prét, lisez ou paraphra-
sez le texte suivant a vos joueurs :

«Massées devant le chariot, les truies se mettent a coui-
ner, les yeux emplis de terreur. Leurs messages télépathiques
se bousculent dans vos tétes : Mélisse est de retour chez elle.
La créature a pris lapparence trompeuse d'une enfant qui
avance, les pieds nus, un étrange collier autour du cou. Elle
vous adresse un regard bienveillant avant d'imposer le silence
aux bétes, dun geste péremptoire. D'une voix calme, elle ne
vous pose qu’une seule question : "Puisfje savoir ce que vous
faites chez moi ?"»

Les aventuriers ne sont pas démunis face 8 Mélisse. Celle-
ci les jauge rapidement et agit en fonction de leur stratégie.
S'ils déclenchent les hostilités, la fée commence par devenir
invisible avant de se déplacer et d’attaquer avec ses griffes.
A moins qu'elle ne se mette hors de portée de coups pour
contourner les personnages et les surprendre de nouveau.
S'ils l'ont encore en leur possession, 'un des aventuriers
pourra utiliser 'CEil de Malebéte pour neutraliser cet avan-
tage et rétablir I'équilibre des forces.

Le pouvoir du nom

Le nom révélé de la fée est NAAEL. Un personnage peut
prononcer le nom 2 voix haute par une action bonus et ef-
fectuer toutes ses attaques contre Mélisse avec un avan-

tage. Cette derniére perd également toutes ses résistances




aux dégits. Son nom ne peut étre invoqué
qu'une seule fois par round (et donc par un seul
personnage).

S'ils n'ont pas découvert le nom secret,
il ne reste plus aux aventuriers que la force
brute pour tenter de vaincre Mélisse. L'CEil de
Malebéte leur sera alors d'un grand secours.

Et apres ? L’issue de cette scéne va
grandement dépendre de l'organisation
et de la chance de vos joueurs. Mélisse
(cf. Annexe p. 125) doit représenter un
adversaire dont ils se souviendront.
C’est une créature rusée qui déjouera
les piéges les plus grossiers.

Défaite. Si le groupe est vaincu, Mélisse
ne tue pas les personnages. D’aussi
bons éléments sont trop rares pour
étre gachés. Les aventuriers se réveil-
leront une heure plus tard, au pied du
saule. Mélisse aura quitté Salix pour
les Abysses ou elle troquera les &mes
de ses prisonniers sur les marchés
infernaux. Il ne restera aux personnages
qu’un horrible mal de crane qui peine a
se dissiper. Et une piece d’or au creux de
la main. Par cette piéce Mélisse pourra
les convoquer un jour prochain, peut-
étre pour leur confier une mission. Il

se pourrait que de nombreuses années
et plusieurs niveaux soient passés

d’ici la. Tant que la fée ne les aura pas
libérés de son charme, les aventuriers
seront incapables de se débarrasser de
la piece ni d’intenter quoi que ce soit
contre la fée. ;
Victoire. Mélisse est vaincue. Les aven-
turiers lont tuée ou forcée a négocier
avec eux. Pour sauver sa vie, la créature
est préte a libérer ses cinq victimes.

Ses charmes se dissipent alors et les
filles de Salix retrouvent leur apparence
normale, tout comme Lucas. S'ils le
souhaitent, les aventuriers pourraient
méme s’approprier le chariot. A moins
qu'ils ne le confient a Lucas qui devra
refaire sa vie loin de la ville dont les
habitants ne sont pas préts a lui par-
donner ses méfaits.

ACTE Ill ; LES MEFAITS DE MELISSE
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CONCLUSION

La pendaison de Lucas a évidemment été annulée. Depuis
sa disparition, les citoyens de Salix sont terrorisés a l'idée
que l'estropié réapparaisse pour se venger. Et si c'était un
puissant magicien ? Un démon ayant pris forme humaine ?
Un dieu venu pour les mettre a I'épreuve ? Personne n'écoute
le récit des quatre femmes qui retrouvent saines et sauves
leurs familles. Elles seules, ainsi que les aventuriers, savent
ce qu'il est réellement advenu.

Un conseil de notables dirigé par Ardo assurera la gestion
de la ville en attendant qu'un nouveau seigneur soit désigné

par décret royal.

Si les aventuriers ont été identifiés comme des complices
de Lucas, mieux vaut pour eux qu'ils quittent Salix s'ils ne
veulent avoir affaire a la garde de laville. Sans quoi, ils peuvent
jouir d'un repos bien mérité dans 'auberge de Malikor ou il
sera enfin temps de féter la disparition du grand dragon noir.
A moins que les PJ ne lui en aient parlé avant, il se pourrait
que l'aubergiste remarque a ce moment-la que I'un d’entre eux
porte I'épée de son frére. Apaisé, il voit la mort de ce dernier
comme une délivrance et offre la lame aux PJ en souvenir de
son frére. Il n'éprouve que pitié pour Lucas et consideére la fée
des marais comme la seule responsable de ces maux.

Quant a Lucas le Fendu, il quitte la ville pour ne plus
jamais reparaitre.
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INTRODUCTION

LES LIEUX ET LES GENS
Vivecombe

La position géographique du hameau en fait une étape
parfaite pour les voyageurs qui pourront y trouver repos et
ravitaillement, avant de reprendre leur route. Une confor-
table auberge relais et son modeste comptoir commercial
sont généralement appréciés par les gens de passage. Les
onguents et tisanes d'une guérisseuse locale achévent de
rendre confortable une halte 2 Vivecombe. Mais ce sont
bien les thermes qui font la particularité du lieu. Le site jouit
depuis plusieurs années des bienfaits d'une source chaude
approvisionnant une caverne. Les vestiges de thermes an-
tiques qui s'y trouvent ont été restaurés par les habitants.
Au fil du temps, les fouilles ont permis de découvrir une
seconde salle, également desservie par une source thermale,
ainsi qu'un réseau de galeries dont certaines s'enfoncent
plus loin sous terre. Quelques gisements de soufre et de
rares filons de pierres semi-précieuses complétent la liste
des ressources utiles a la communauté. Des ouvriers itiné-
rants viennent régulierement grossir les rangs de la petite
équipe de mineurs locaux ceuvrant a I'entretien et a I'exploi-
tation du site. D’'importants travaux ont été lancés dans le
but de percer quelques cheminées d’aération, car les vapeurs
forment une brume dense continuelle. Le dernier arrivage
de saisonniers a été une aubaine tant le percage des conduits
est une entreprise ardue pour la main-d’ceuvre du village.

Les thermes antiques

Aussi loin que s'en souviennent la mémoire des peuples
et les registres d’archives, les sources chaudes ont toujours
été mentionnées dans cette région. La premiére communau-
té sédentaire attestée fut fondée par un cercle de druides,
accueillant malades et blessés venus des quatre vents, ho-
norant les forces de la nature qui offrent a ces sources ses
qualités curatives. Le modeste mesnil qui se forma perpétua
cette tradition hospitaliére, longtemps apres la disparition
du cercle druidique. Toutefois, les rites de jadis furent ou-
bliés alors que le temps coulait sur le hameau. Et dans les
entrailles de Vivecombe, une menace insidieuse ne tarda pas
a s'immiscer, désormais libre de croitre.

Laubergiste
L'hotelier Einn tient I'auberge relais du village et fait aussi

office de gérant des thermes. C'est un homme courtaud et

Les thermes antiques dun paisible villag& Des eaux souil-
lées par les songes d'une créature immeémorée. Un cauchemar qui
trouvera sa place dans n'importe quelle campagne.

EN QUELQUES MOTS..

Les PJ font une halte aupres d’'une communauté ac-
cueillante. Les habitants exploitent un ensemble de
sources chaudes souterraines, aménagées en bains cu-
ratifs. De récentes disparitions d’ouvriers ont eu lieu et
un drame imminent va propulser les personnages au
cceur d’'un réseau de galeries dans lequel la brume elle-
méme semble traquer ses proies. La densification des
brouillards a favorisé linfluence pernicieuse d’'un abo-
leth renaissant.

FICHE TECHNIQUE

Type * Action/Epouvante
PJ « Niveau 1-3

MJ ¢ Tous niveaux
Joueurs ¢ Tous niveaux

Action 00
Ambiance o000
Interaction ®
Investigation ®

sec, aux joues creuses mangées par d'épais favoris. Ses yeux
d'un bleu d’acier sont cernés par les nuits trop courtes, ses
sourires sont tristes et rares. Veuf et sans enfant, son au-
berge est sa seule et derniére amarre. Entiérement dévoué a
son métier, il répondra aux besoins matériels des PJ et sera
une source d'informations fiables au sujet des rumeurs de
la région. Ce PNJ vous offrira la possibilité d'amorcer cer-
taines pistes liées a vos propres parties futures. 11 peut aussi
vous permettre de préparer une suite a ce scénario, si vous
désirez étoffer I'intrigue premiére ou revenir ultérieurement
a Vivecombe. Différentes pistes vous seront proposées dans
l'ultime partie de cette aventure.

La contremaitresse

Ephélia est une jeune femme aux fossettes rieuses, au nez
mutin moucheté de taches de rousseur. Ses yeux de couleur
noisette, qui toujours papillotent, lui donnent un air alerte
et pétillant. Sa longue tresse auburn tombe en cascade sur
l'avant de son épaule, jusqu’a sa hanche. Téméraire et d'un
naturel protecteur envers les gens de sa communauté, elle
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parle d'une voix fliitée et volontaire qui inspire confiance.
Face 4 l'incident rapporté par Stern, son frére rescapé, elle
aura du mal a endiguer sa colére. Compétente, elle prendra
les choses en main pour tenter de secourir les survivants.
Son expertise en matiére d'ingénierie miniére sera d'une
aide salutaire pour permettre aux PJ d'intervenir.

Le herscheur

Stern est un solide gaillard au créine rasé, a la barbe drue,
au nez camus et a la voix éraillée. Seul rescapé de I'accident
du chantier, malgré une jambe brisée, il parviendra a ramper
jusqu'aux abords du village. Il redoublera ses efforts pour

ne pas sombrer dans l'inconscience avant d’avoir transmis
des informations a sa sceur Ephélia et aux PJ. Toutefois, sa
volonté d'étre utile ne l'emportera pas sur la gravité de sa
blessure et il ne pourra fournir que quelques bribes d'indi-
cations décousues avant de tomber inconscient. La rebou-
teuse le prendra en charge et s'efforcera de le sauver.

La rebouteuse

Cardamome est une femme courbée par les années dont
les sillons s'étirent en fines rides sur son visage. Son 4ge et
son nom sont pour tous oubliés. Les gens du hameau 'ap-
pellent Cardamome, les plis de sa tunique exhalant toujours
ce parfum. Elle coiffe sa blanche chevelure en un chignon
parfait, seule coquetterie gardée du temps jadis. Souvent,
elle frotte lentement 'une contre l'autre ses mains noueuses,
aux phalanges tatouées de runes antiques, en marmonnant
quelque ancienne comptine. Sa voix est un fragile murmure
chevrotant, son regard voilé par la cataracte reste pourtant
toujours vif et percant. Femme de peu de mots, ses rares
paroles sont réservées aux conseils que ses connaissances
botaniques 'aménent a prodiguer.

Les compagnons de Stern et les ouvriers
itinérants
Perche est ainsi surnommé a la fois en raison de sa sil-
houette d’échalas et de sa passion pour la péche en riviere.
Rengaine est le plus ancien des ouvriers encore en activité,
rouspétant sans cesse et pourtant toujours le premier
a pousser la chansonnette prés du feu. Mioche est
un jeune garcon de Vivecombe, fanfaron au
bon cceur. Caillasse est un nain aux larges
épaules, au ventre rebondi et a la téte dure.
Bon-ceeur est aussi besogneux que dis-
cret. Luciole, vif et taquin, reste un
fidele camarade. Tarin flaire toujours

‘\ les bons coups et n'est jamais contre

une petite sieste. Vous pouvez uti-
liser ses breves propositions pour
constituer les groupes de mineurs
victimes des machinations de
I'aboleth. Nous vous invitons no-
tamment a attribuer avec soin les
roles de l'esclave ichtyen (cf. «Les
disparus») et de 'époux d’Emeline
(cf. «Sceéne 1: Un paisible hameau »)
pour ménager de meilleurs effets
dramatiques.



LES EVENEMENTS
Les disparus

Il y a une quinzaine de jours, la disparition de quatre mi-
neurs, dont deux ouvriers itinérants, a surpris les gens de la
communauté et I'on a entrepris des recherches pour secou-
rir ces derniers. Or, aucune trace ni aucun corps n'ont été
repérés malgré les fouilles. Les aventuriers les retrouveront
dans les entrailles des thermes, désorientés et profondément
marqués. Sous l'influence maléfique de I'aberration en stase,
ces mineurs ont été corrompus par les eaux que les songes
de I'aboleth larvaire ont viciées. Désormais, ils ne sont plus
que les marionnettes de la maléﬁque créature et attaqueront,
bien malgré eux, les PJ pourtant venus les sauver. L'un de
ces quatre disparus a atteint un stade avancé de mutation et
a définitivement perdu l'esprit. Il ne garde plus que quelques
caractéristiques physiques humaines, horriblement mélées
a des traits ichtyens. Cette créature traque des proies pour
son nouveau maitre, I'aboleth assoupi dans les entrailles de
la mine révant a son retour vengeur.

Les accidents

Depuis la disparition des mineurs et des deux saison-
niers, divers incidents ont émaillé I'avancée des chantiers en
cours. Peu de temps apres l'arrivée des PJ a Vivecombe, un
éboulement va précipiter le destin de trois ouvriers supplé—
mentaires. Evidemment, une force indicible est 3 l'ouvrage.
Plus loin dans les tréfonds du réseau souterrain, la larve
d’aboleth met en place les toutes premiéres pieces d'un plan
indispensable a sa croissance et a l'expansion de son terri-
toire. A force de patience, il y a quinze jours, la créature a
fini par recruter ses quatre premiers esclaves parmi les rangs
des mineurs. L'un d’entre eux s'est vu affublé des dons mor-
bides imposés par la créature, devenant ainsi une aberration
mutante. C'est par l'entremise de cet esclave récemment
soumis que 'aboleth embryonnaire entend bien attirer a lui
de nouvelles proies. Laccident provoqué sur le chantier des
conduits d'aération devait tout a la fois ralentir la dispersion
des brumes propices a I'évolution de l'aboleth et permettre
d’isoler de nouvelles cibles, que I'esclave ichtyen aurait pu
amener 3 son sombre maitre en gestation. Ainsi coupé du
reste de la communauté, au moins pour un temps, I'aboleth
larvaire poursuivrait sa croissance et les mutations de ses
esclaves arriveraient a leur terme.

Mais c’était sans compter la venue des PJ.

Le passé de Cardamome

Ilya pres de 30 ans, Cardamome sest enfoncée avec trois
compagnons dans les entrailles des cavernes, bien plus loin
que les vestiges des thermes antiques, pour atteindre l'antre

d’'une aberration malsaine et mettre fin & sa corruption. Ils y

INTRODUCTION

sont parvenus, en s'acquittant d'un lourd tribut, car seule la
druidesse a pu remonter a la surface, a tout jamais marquée par
cette funeste quéte. Certes, contrairement a ses compagnons
d'alors, Cardamome a survécu au combat contre I'aboleth et
I'on pourrait croire son sort plus acceptable. Mais la lutte a
colité cher a la guérisseuse. Son esprit et sa mémoire furent a
jamais marqués. Elle en oublia sa quéte, son propre nom et ce-
lui de ses camarades. De cette rude expérience, elle ne garde
plus de souvenirs précis, hormis des fragments déformés qui
peuplent certains de ses cauchemars. Si la rebouteuse reste
consciente qu'une menace ourdit les trames du destin dans
les profondeurs de Vivecombe, elle en a oublié la nature. Sa
mémoire élimée et ses divagations imprécises lui donnent des
airs de vieille femme un peu sénile. Alavoir assise sur le petit
banc de pierre de son jardin, au milieu de ses simples, don-
nant miettes de pain aux mésanges d'une main tremblante,
qui pourrait imaginer qu'elle fat bien plus que cela ?

Hélas ! Jamais un aboleth ne meurt véritablement, car si-
tot son corps détruit, son esprit se réfugie au sein du plan
élémentaire de I'eau. Et tot ou tard, il s'en revient sur le plan
matériel pour assouvir un désir de vengeance que sa mé-
moire infinie et sa rancune insatiable ne cessent d’entretenir.

CONSEILS DE MISE EN SCENE
Impliquer les PJ

Si ce court scénario est proposé comme un interlude a
glisser dans une campagne, il peut aussi faire office de toute
premiére aventure. Jouable en trois heures, il permettra a des
personnages fraichement créés de progresser vers les ni-
veaux 2 et 3. Les P] pourront faire halte au sein de cette com-
munauté pour prendre quelque repos. Ils auront entendu
parler de I'hospitalité des gens du cru et des sources chaudes
revigorantes, dont ils pourront jouir pour se remettre sur
pied. 1l est également facile d’apprendre dans la région
qu'une vieille rebouteuse, nommée Cardamome, est en me-
sure de fournir quelques ingrédients entrant dans la compo-
sition de certains sorts et de dispenser ses connaissances en
herboristerie. Pour impliquer davantage les personnages, il
est possible d'imaginer qu'un habitant ou l'un des ouvriers
itinérants disparus est une connaissance d'un PJ.

Laltruisme inhérent a la morale de certains personnages
du groupe devrait pousser naturellement ceux-ci a venir en
aide a ces braves gens. La curiosité titillera la personnalité
des plus aventureux et I'inévitable sens des affaires (parfois
appelé cupidité) achévera sans doute de convaincre les plus
pragmatiques du groupe. Enfin, secourir les ouvriers piégés
assurera aux PJ le soutien de ce village, lequel pourrait de-
venir une base de repli intéressante.

Larrivée soudaine d'un mineur blessé et affolé ainsi que
les révélations qu'il fera propulseront les aventuriers au




BRUMES ABYSSALES

cceur de l'action, sans leur laisser véritablement le temps de
tergiverser. D’autant qu'ils sont désormais les seuls dans le
hameau a posséder les aptitudes nécessaires pour une telle
opération de sauvetage.

L'ambiance

L'accueil réservé aux personnages les installera de prime
abord dans une ambiance agréable, mais I'atmosphére ne
tardera pas a s'alourdir et ce contraste vous aidera a soigner
le ton horriﬁque de cette bréve aventure. Les tunnels tor-
tueux, la moiteur suffocante, les fumerolles méphitiques
et les choses qui rédent dans la brume tisseront les mailles
de l'épouvante dont les P] devront tenter de s‘extirper.
D’indicibles horreurs rampent a la faveur des ombres et le
temps presse cruellement. Car dans les ténébres, de pauvres
innocents prient la miséricorde de leurs dieux. Et ils ne
pourront guére tenir longtemps.

SYNOPSIS

Les PJ font halte au village ou ils ont tout le loisir de re-
constituer leurs ressources et de recouvrer leurs forces. Ils
ne manqueront pas d’étre orientés vers les bains chauds et
leurs bienfaits. Ils apprennent qu’un accident a eu lieu sur
I'un des chantiers de forage d'un conduit d'aération des
thermes : un éboulement rocailleux a emporté I'échafaudage
sur lequel ceuvrait un groupe de mineurs, provoquant en cas-
cade dautres effondrements qui condamnent désormais I'ac-
cés aux galeries. Les PJ sont les seuls ici en mesure d’aller au
secours d'éventuels survivants. Ils ne savent pas encore qu'ils
viennent contrecarrer le funeste plan d'un aboleth juvénile,
dont l'influence pervertit lentement la terre et les gens de ces
lieux. Ils ne tarderont pas a découvrir que les abominations
qui rodent ici ne sont autres que les ouvriers et saisonniers
disparus, désormais pantins serviles obéissant malgré eux a
cette maléfique créature. Il s'agira pour les P de sauver ceux
qui peuvent encore I'étre et d'occire ce qui est a jamais perdu.

ACTE | : UNE DOUCE HALTE

Cet acte commence avec larrivée des PJ a Vivecombe
et s'achéve par l'entrée de ces derniers dans le réseau
souterrain.

SCENE 1 : UN PAISIBLE HAMEAU

Objectif de la scéne. Cette introduction a pour but
d’installer une ambiance sereine pour vous aider
a mieux glisser ensuite vers 'atmosphére angois-
sante des deux autres actes. Dans le cadre d’'une
toute premiére partie, les PJ pourront présenter et

lier leur personnage. Si vos PJ ont précédemment
joué une aventure, c’est aussi l'occasion pour eux de
se remettre sur pied et de se ravitailler, avant d’étre
précipités dans la quéte de ce scénario.

Lisez ou paraphrasez le texte suivant a vos joueurs :

«Vous avancez sur la sente d'une agréable forét giboyeuse.
Par-dela la trouée végétale qui vous fait face, vous devinez
les contours majestueux d'une montagne. Dans le creux de la
combe, a quelques encablures a peine du flanc rocheux, quelques
toitures d'ardoise se disputent les derniers rayons de soleil. De
part et d’autre de la voie qui scinde le hameau, une dizaine de
foyers sont regroupés, tel un placide troupeau d’alpages, Une
brise légére fait danser l'odeur des feux que l'on allume pour le
soir, mélée aux fumets de soupe chaude et de venaison rotie.
Votre étape du jour s'achéve et vous n'auriez osé souhaiter
meilleur liew pour faire halte. Une demi-douzaine de chévres
ségaillent derriére la cloture de bois qui ceint le pré s'étirant
sur votre gauche, alors que vous atteignez bientdt la premiére
demeure du hameau. Non loin, une femme réchauffe son dos
contre la pierre d'un muret exposé au soleil déclinant. Les yeux
dans le vague, elle semble perdue dans ses pensées. A quelques
pas, une petite fille joue, des fleurs dans sa tresse ébouriffée, un
sourire épinglé sur les levres. Soudain, comme savent le faire
les enfants, la ﬁllette vous surprend en brandissant bien haut
son petit cheval de bois sculpté et s'adresse a vous d'une voix
fluette : “C'est mon papa qui l'a fait I” Voila qu'a cet instant
l'inconnue du muret s'extirpe de sa réverie éveillée, posant un
regard étonné sur la fillette qui enchaine aussitot en exhibant
de son autre menotte une figurine inachevée, vaguement hu-
maine : “Mais il faut qu'il termine le chevalier” Lespace d'un
instant, la tristesse vient voiler le visage de la femme. Puis,
remarquant votre présence, elle se redresse hativement en ajus-
tant les plis de son lourd jupon. “Veux-tu bien ne pas déranger
ces gens, pipelette ? dit-elle aimablement a l'enfant. Pardonnez,
voyageurs. Bienvenue a Vivecombe.” »

Cette jeune femme, Emeline de son prénom, est 'épouse
de I'un des ouvriers portés disparus depuis deux semaines.
La fillette est leur enfant, nommée Lodda. A cette heure
ot las d’espérance, l'on n'attend plus son retour, 'ouvrier
prisonnier dans les ténébres des galeries souterraines prie
les divinités, serrant dans son poing une petite figurine de
chevalier inachevée. Celle-ci pourra vous fournir un effet
dramatique 2 utiliser dans ce scénario, si vous attribuez a
I'un des mineurs cette figurine, qu'il porte encore sur lui.
Emeline saura orienter les PJ vers la masure de la rebouteuse
Cardamome ou le gite d'Einn et répondra a une ou deux

questions avant de prendre congé poliment.




La masure de Cardamome
S'ils désirent y recevoir des soins ou y faire quelques em-
plettes, lisez ou paraphrasez le texte suivant a vos joueurs :

«Un muret de pierre, affaissé par endroits, encadre les
abords de cette masure. Deux chats somnolents, l'un roux et
lautre gris, ne daignent pas interrompre leur sieste a votre
passage. Un portillon de bois donne sur un modeste jardin,
parfaitement organisé en carrés de plantes curatives et autres
herbes aromatiques, ordonnés de part et d'autre de l'étriqué
chemin de pierre qui vous conduit au seuil de la modeste de-
meure. Le linteau de la porte, frappé d'une serpe peinte en
son centre, oblige la plupart des visiteurs a s'incliner avant
de pénétrer dans l'unique piéce du liew. La valse odorifere des
bouquets garnis qui séchent, pendus par leurs tiges aux larges
poutres dela charpente, vous enivre quelque peu. Une senteur
de cardamome domine tous ces parfums qui planent dans lair.
Le mobilier fort modeste est disposé autour d’une table et du
tabouret qui lui tient compagnie. Une cheminée réchauffe en
son foyer une marmite qui bouillonne. Trois murs supportent
vaillamment bon nombre détagéres qui, elles-mémes, ploient
sous quantité de récipients en gres et de boites en bois. La
quatriéme cloison accueille dans son alcove une massive lite-
rie, dont les boiseries sont gravées d'innombrables runes, et
d'épais rideaux peuvent garantir une relative intimité. Lune
de ses tentures est déployée, permettant d'admirer la moitié
d'une voilte céleste représentée par d'ouvragées broderies de fils
dor et d'argent, dont la richesse parait en ces lieux irréelle.
La contemplation de cette étoﬁe est
interrompue par une voix chevro-
tante émanant du sol qui vous
interpelle : “Ni trop tot ni trop
tard, vous voici a point nommé. La
compote est préte I” Le visage fripé
et souriant d'une vieille femme dé-
passe d'une trappe desservant un pe-
tit cellier en sous-sol. La rebouteuse
sextirpe péniblement de l'ouverture, tenant
une écuelle de graines odorantes d'une main
fragile et tatouée, se dirige vers la marmite puis
y déverse le contenu de son assiette, alors qu’une
délicieuse odeur de pomme emplit la piece. Enﬁn,
elle se tourne vers vous. »

ACTE | : UNE DOUCE HALTE

rebouteuse ne permet pas d'obtenir d'informations précises
sur Vivecombe. Nous vous recommandons de ne pas pro-
longer une éventuelle visite en ce lieu pour soigner le rythme
de votre partie. Les pensées emmélées de Cardamome et ses
possibles somnolences devraient vous y aider.

Lauberge

Le modeste village dispose d’une unique auberge qui n'a
jamais eu besoin d’étre nommée pour se distinguer d'un
établissement concurrent. Tout au plus, les gens du cru s'y
réferent parfois en évoquant le gite d’Einn ou l'auberge des
bains. Lisez ou paraphrasez le texte suivant a vos joueurs :

«Létablissement est 'ultime et la plus imposante bdtisse
du hameau. Placé dans un lacet de la route qui poursuit son
tracé a quelques centaines de métres a peine des thermes, le
gite dispose d'écuries attenantes au corps du batiment trapu.
L'enseigne figure un baquet. Sous la potence, une massive
porte au bois verni étouffe les bruits du dedans. Passé le seuil,
la salle principale, au plafond bas et aux poutres apparentes,
offre la chaleur d'un vaste foyer dont 'dtre réchauffe une soupe
dans sa marmite et des venaisons sur leur broche. Un esca-
lier planté au centre de la piéce dessert I'unique étage et ses

Les PJ pourront ici acheter 2 ou 3 potions de soins et
quelques ingrédients magiques simples, & des tarifs hon-
nétes. Cardamome peut également user de ses
compétences pour guérir les aventuriers.
Elle refuse tout paiement pour ce ser-
vice. Le discours décousu de la
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dortoirs. Tables et bancs rustiques attendent sagement la veil-
lee du soir. Enfin, un massif comptoir au bois grave de mo-
tifs traditionnels court le long du mur en face de la cheminée.
Descendant les marches de I'étage, la pipe au bec, l'aubergiste
vous adresse un hochement de téte en guise de salut. “A votre
service, voyageurs !, dit-il en se tenant a votre disposition. »

Le relais d'étape offre un confort certes spartiate, mais le
vivre et le couvert sont tout a fait honnétes pour les tarifs an-
noncés. De plus, 'aubergiste est en mesure de vendre ou de
troquer des fournitures utiles aux voyageurs. 1 peut également
vous servir a distiller certaines rumeurs et autres informations
en lien avec les prochaines aventures que vous voudrez jouer
avec votre groupe. Lauberge étant le principal lieu de socialisa-
tion, il serait bienvenu de mettre briévement en scéne une veil-
lée avec quelques PNJ de Vivecombe. Clest aussi l'occasion
d’évoquer les récents événements du hameau. Toutefois, nous
vous invitons a rester trés vigilante quant au temps accordé a
cette scéne d'ouverture. Afin de ne pas vous enliser dans cette
séquence de démarrage, dés lors que les PJ ont terminé de re-
constituer leurs forces et que vous avez placé les éléments nar-
ratifs que vous souhaitiez évoquer, passez a la deuxiéme scéne
pour les propulser dans la quéte. Usez d'une ellipse pour arri-
ver au matin suivant la venue des PJ a Vivecombe.

SCENE 2 : LACCIDENT
Lorsque vous estimerez qu'il est temps de lancer l'aven-
ture, lisez ou paraphrasez le texte suivant a vos joueurs :

«Paquetages faits, vous voila fin préts a reprendre votre
route. Mais alors que vous vous mettez en marche, un profond
grondemenl: rocailleux se fait sourdement entendre, si lourd
qu'il semble rouler sous les pavés usés de la route. Alertés par
cette menace grondant dans les entrailles de la terre, des pas-
sereaux s ¢lancent en nuées piaillantes et affolées vers les cieux
indifférents. Bientdt, a quelques foulées du lacet de la route
et en direction de l'entrée des thermes, résonnent des cris de
détresse et des rales de souffrance. Alors que vous approchez
de la source du bruit, vous découvrez un homme rampant au
sol, gris de poussiére, tordu de douleur. Les sillons carmin qui
s'écoulent de son front jurent avec la paleur de son visage. Sa
jambe gauche, brisée, pliée dans un angle atroce, témoigne
du malheur de l'ouvrier et de la gravité de l'accident. Depuis
Vivecombe, des gens accourent de’j[l, Bientot, les visages
hagards des villageois se pressent autour de vous. "Ephélia..."
répete le mineur mutilé, dans un souffle douloureux. Fendant
la foule, une jeune femme coiffée d'une longue tresse aux reflets
roux se précipite au secours du pauvre homme. “Je suis la,
mon frere’, dit-elle en tentant de museler ses émotions. “Va
vite chercher Cardamome !” commande-t-elle a Einn, qui déja

sexécute. Puis, aprés avoir balayé la petite assemblée d'un re-
gard vif, Ephélia vous interpelle : “De grice, nous avons be-
soin de votre aide.” Que faites-vous ?»

Impliquez rapidement les PJ par le biais des sollicitations
pressantes des gens de Vivecombe. Les joueurs sont les
seuls héros de cette histoire. Faites-leur sentir qu'en l'ab-
sence de leur intervention, les mineurs bloqués n'auront au-
cune chance de survie. N'hésitez pas a évoquer les regards
pesants et les suppliques de certains PNJ. Et si nécessaire,
décrivez parmi l'attroupement la petite fille, serrant la main
de sa mére et gardant contre sa poitrine un petit cheval de
bois sculpté. Nous vous invitons a garder ici un rythme sou-
tenu pour transmettre toute l'urgence de la situation a vos
joueurs pour qu'ils s'impliquent rapidement.

Le témoignage de Stern
Lisez ou paraphrasez le texte suivant 2 vos joueurs :

«La jambe de I'homme, horriblement vrillée, fait détour-
ner quelques regards de l'assistance. Du sang ruisselle de ses
tempes jusqu'a ses larges épaules, depuis une blessure de son
crine rasé. La paleur de son visage est inquiétante. La volonté
de ce mineur force le respect. Pressant la main de sa sceur a
sen faire blanchir les phalanges, il s'efforce de donner quelques
informations, luttant pour ne pas tourner de l'eil. “La mon-
tagne est tombée sur nous... en un instant. Les échafaudages
se sont écroulés, dans la seconde caverne. Mes camarades...
jai crié leur nom, j'ai entendu leurs appels. Mais la poussiére
et les brumes... les trois autres n'ont pas eu le temps de fuir.
J'ai rampé par une bréche, entre les deux salles des thermes. Il
faut les secourir, vite." Le vaillant mineur finit par sombrer
alors que la rebouteuse arrive sur les lieux. “Veille sur Stern,
lui demande aussitot Ephélia. Nous nous occuperons des trois
autres, n'est-ce pas ?" vous implore-t-elle. »

L'homme blessé est 'un des mineurs qui ceuvraient sur le
chantier de la seconde salle des thermes. Il sagit de Stern,
le frére d'Ephélia. I officie en tant qu'herscheur sur le site
des travaux, ouvrier chargé de l'évacuation des gravats.
Par une bréche providentielle que les dieux lui ont permis
d’emprunter, Stern a réussi a regagner la premiére caverne
et I'entrée du lieu. Serrant les dents et ravalant la douleur
au prix de terribles efforts, le solide mineur confirme qu'un
éboulement rocailleux a emporté I'un des échafaudages, pro-
voquant en cascade d'autres effondrements qui condamnent
désormais l'accés aux galeries et a la seconde salle. Il n'a pas
la moindre idée du sort de ses trois camarades. Griévement
blessé a la jambe, il n'est pas en mesure de fournir d'autres

informations et aprés avoir indiqué l'emplacement de la




faille par laquelle il s'est extirpé, il supplie les P] de porter
secours 2 ses compagnons, avant de perdre connaissance et
d'étre confié aux bons soins de Cardamome, la rebouteuse.

La contremaitresse et les vétérans
Lisez ou paraphrasez le texte suivant a vos joueurs :

« Ephe’lia fait preuve d'un sang-froid impressionnant, mais
elle s'efforce de vous faire entendre I'urgence de la situation :
“S'il y a des rescapés, ils ne pourront survivre longtemps.” Elle
rassemble une poignée de mineurs retraités aux silhouettes
usées, lesquels pourtant réagissent déja prestement a ses ordres
et sengagent d offrir toute l'aide qu'ils pourront vous fournir. »

S'ils ne se proposent pas d’eux-mémes, Ephélia implore
l'aide des PJ, car ils sont les seuls ici en mesure d’aller au
secours d'éventuels survivants.

Le cadeau de Cardamome
Lisez ou paraphrasez le texte suivant a vos joueurs :

«Avant de partir au chevet de Stern, la vieille guérisseuse
savance vers vous et vous tend un petit coffret de bois vernis.
A lintérieur, drapées dans un morceau de toile épaisse, som-
nolent deux bougies aux contours gravés de runes. D'une voix
chevrotante, Cardamome vous explique qu'en les allumant
conjointement, elles soigneront le corps et l'esprit de tous ceux
qui formeront un cercle autour des deux chandelles. Puis, elle
porte lentement ses mains tatouées a vos fronl:s, psalmodiant
une antique bénédiction. Et avant de vous quitter, elle vous
met en garde, sous le couvert de quelques phrases sibyllines :
“Restez prudents et soudés. Les cavernes sont si anciennes. Et
ce qu'elles abritent l'est bien plus encore.”»

Avec les bougies de Cardamome, les P] peuvent bénéficier
de tous les bienfaits d'un repos long, dans le temps d'un repos
court et pour une unique utilisation. S'ils s'intéressent aux
runes gravées dans la cire, ils constatent qu'elles sont iden-
tiques a celles tatouées sur les phalanges de la rebouteuse.
Un test d'Intelligence (Arcane) DD 15 ou DD 12 pour un
druide révélera la nature de ces signes, en lien avec l'aspect
bienveillant et protecteur de ﬁgures divines issues de vieilles
croyances druidiques. Si les aventuriers tentent d’en savoir
plus & ce propos ou au sujet des cavernes, Cardamome re-
deviendra cette vieille dame un peu sénile, incapable de for-
muler autre chose que d'incompréhensibles sentences hors
contexte («Ces chansons sur mes doigts ont toujours été la. Tout
a toujours été la. Rien ne s'efface.» ; « Languille sous la roche et les
crabes dans son panier. » ; « Ne jamais dire fontaine sans boire ses pa-

roles. » « Plus qu'une dans la lumiére des trois restés dans 'ombre. »).

ACTE Il : DANS LES PROFONDEURS

ACTE Il :
DANS LES PROFONDEURS

Cet acte débute lorsque les PJ acceptent de sauver les res-
capés et de s'aventurer dans les parties antiques de ce site.

SCENE 1 : UNE BRECHE VERS L'ESPOIR ?

Objectif de la scene. Les PJ doivent protéger le
groupe de mineurs vétérans de l'assaut d’araignées
souterraines, pendant que les ouvriers ouvrent

un passage dans la seconde salle, pour permettre
aux aventuriers d’aller chercher les éventuels
survivants.

Lisez ou paraphrasez le texte suivant a vos joueurs :

«Guidés par Ephélia et accompagnés par une dizaine de
vieux mineurs depuis longtemps a la retraite, vous pénétrez
dans les thermes. Malgré les particules de poussiére et au
milieu d'un environnement ravagé par l'effondrement de blocs
de roches, vous repérez les traces de sang laissées par Stern.
Suivant cette piste longeant le bassin, vous traversez la pre-
miére salle pour trouver dans la paroi du fond la bréche par
laquelle il s'est glissé depuis la seconde caverne. Sans plus
attendre, Ephélia et les vieux mineurs entament 'ouverture
d'un passage. Affolées par les violents glissements de terrain,
deux araignées souterraines surgissent brusquement de
quelques failles rocheuses de la voiite I Ces créatures vivent
habituellement bien plus profondément dans les cavernes, leur
présence si prés de la surface surprend et inquiéte la contre-
maitresse ainsi que les vétérans. Nerveuses et particulierement
agressives, elles comptent manifestement s'en prendre au petit
cortége d'intrus et vous allez devoir assurer la protection des
ouvriers qui, aprés un temps de panique, reprennent leurs es-
prits sous les injonctions d'Ephélia et se mettent bravement a
louvrage, mettant leur sort entre vos mains. »

Considérez que les PJ ont le temps de s'interposer entre les
anciens mineurs et les araignées avant le début du combat.
Désorientées et paniquées, les deux créatures (voir encadré)
lutteront jusqu'a la mort. Sil'opposition n'est pas assez forte,
n’hésitez pas a faire intervenir une troisiéme araignée. Vous
avez la possibilité de mettre en lumiére les actes des PJ, de
les rendre indispensables et inspirants, car aucun des vieux
ouvriers n'est en mesure de se défendre contre la menace ara-
chnéenne, méme s'ils font preuve de courage en se mettant
malgré tout a déblayer un passage pendant l'affrontement.

Aprés le combat, Ephélia indique que l'urgence de la
situation ne permettra pas de garantir la consolidation de
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Les araignées souterraines utilisent le profil de larai-

gnée-loup géante (LdM, p. 223) légérement modifié.

Utilisez les entrées suivantes a la place de celles du

profil de base :

Sens vision dans le noir 9 m, Perception passive 10

SCORES D'ATTAQUE

Chélicéres tranchants. Attaque d’arme au corps a corps :
+3, allonge 1,5 m. Dgt 1d6+1 (4) tranchants.

Souffle poussiéreux (recharge 5-6). Attaque d’arme
a distance : +4, portée 6/18 m. La cible est aveuglée
jusqu’a la fin de son prochain tour.

ACTIONS

Attaquer. L’araignée effectue une attaque de morsure ou
de souffle.

cette faille. Elle estime que |'étayage de fortune tiendra une
paire d’heures tout au plus. Au-del3, elle se refuse a mettre
plus en danger encore les mineurs retraités qui 'épaulent.
Elle confie un petit sablier 4 l'un des PJ, indiquant qu'il re-
présente une heure de temps. Awvec solennité, elle enjoint le
groupe a lui rendre l'objet aprés I'avoir retourné une fois et
avant la chute du dernier grain, qui viendra ainsi cléturer
deux heures écoulées.

Cependant que les héros franchissent la breche i la lueur
d'une lanterne a capote cédée par l'un des vétérans, vous
pouvez noter I'heure et signaler a votre groupe de jeu qu'il
dispose de 120 minutes pour accomplir sa mission. Dans
deux heures, la voiite fragilisée s'écroulera sous son poids,
la bréche sera obstruée par les fragments de roche et le des-
tin des personnages sera scellé.

Cette proposition de jeu, tout a fait optionnelle, ne doit pas
étre source de déplaisir pour votre groupe et vous. Si l'idée
de jouer contre la montre ne vous apporte pas satisfaction
ou pire, suscite du stress : n'en tenez surtout pas compte ! Il
s'agit d'un outil supplémentaire pour entretenir I'ambiance
et stimuler vos joueurs. Toutefois, cette aventure peut ne pas
sarticuler autour de ce défi chronométré, qui doit étre appli-
qué seulement si ce type d’épreuve amuse votre table. Sans
celui-ci, la partie n'en sera pas moins divertissante.

Enfin, notez que les mosaiques de la seconde salle cachent
en leur sein des runes, en lien avec le portail magique du lac
de l'ultime scéne. Selon les actes des PJ, ils pourront ac-
tiver celui-ci et I'emprunter pour revenir auprés d'Ephélia,
Personne a Vivecombe ne connait I'existence de ce portail,
pas méme Cardamome qui jadis I'a pourtant créé.

SCENE 2 : UNE DESCENTE VERS LA FOLIE

Objectif de la scéne. Malgré Uhostilité des sou-
terrains et les dangers dressés sur leur chemin,
les PJ doivent poursuivre leur progression vers
les ouvriers en détresse et sauver ces derniers, en
triomphant des périls rencontrés.

Du fond de son sommeil, la larve de 'aboleth réve a sa
vengeance. Ses songes, malsains et corrupteurs, déforment
lentement I'environnement. Les cavernes et les créatures qui
s'y trouvent en sont aussi modifiées. Au fil de leur avancée,
les PJ constateront cela, cependant que le décor porte les
stigmates de cette influence néfaste.

Lisez ou paraphrasez le texte suivant a vos joueurs :

«Dans la lueur de votre lanterne, vos silhouettes étirées
glissent sur les parois et se mélent a celles des personnages
peuplant les nombreuses mosaiques de la seconde caverne,



figurant de naives scénes de bains. Vous cheminez difficilement
au milieu des blocs rocheux effondrés et des dalles fracassées.
Des morceaux d'échafaudages flottent dans le bassin thermal,
dont les vapeurs se mélangent a la poussiére. Un banc de bru-
mes opaques coule sur le sol, masquant vos bottes a hauteur
de chevilles. De désagréables relents de saumure assaillent vos
narines. Alors que tintent les ricochets rugueux des gravats
qui n'en ﬁnissent plus de caracoler dzpuis les hauteurs, vous
ne tardez pas a percevoir des suppliques lointaines et des cris
de détresse, dont les échos se répercutent dans les galeries en
contrebas. Ce sont sans doute les trois compagnons de Stern,
saccrochant a un espoir de survie. »

Un succes sur un test de Sagesse (Perception) DD 12
avec le désavantage donnera immédiatement la bonne direction
A suivre. Echouer obligera le groupe a passer de précieuses
minutes a s'orienter, avant de devoir surmonter un péril sou-
terrain supplémentaire choisi dans la liste proposée plus bas.

Les mineurs piégés par 'éboulement ont été capturés par
l'esclave ichtyen qui attendait I'incident pour intervenir. Il
a précipité les compagnons de Stern dans les galeries atte-
nantes et les dirige vers le lac souterrain. Lavance dont il
dispose lui permettra de l'atteindre, avec ses captifs, avant
ses poursuivants. Sa connaissance des lieux lui fera éviter
les embtiches que les P] auront a surmonter. L'agencement
des souterrains n'est pas essentiel dans ce scénario et vous
pourrez laisser cheminer les PJ] i leur convenance, puisqu'ils
se dirigeront dans tous les cas vers I'’Acte 3 et la zone prin-
cipale de cette quéte. Car ce qui importe véritablement, c’est
la maniére dont ils surpassent les épreuves rencontrées et le
temps qu'ils y consacrent.

Vous trouverez ci-dessous quelques suggestions de dan-
gers que vous pouvez opposer au groupe de héros durant
leur progression, en plus de celle précédemment surmontée
lors du jet d'orientation. Vous étes libre d'utiliser l'intégra-
lité de ces propositions ou une partie seulement, au gré de
vos envies et de vos besoins. Veillez toutefois & ne pas ac-
cabler les PJ. Deux ou trois de ces péripéties semblent déja
représenter une épreuve a l'adversité non négligeable et la
mise en scéne d'une quatriéme ne devrait intervenir qu'en
cas de progression trop rapide et facile de votre groupe de
jeu. Une fois ces épreuves surmontées, les PJ retrouvent les
trois ouvriers retenus captifs dans une grotte humide, avant
de se diriger vers l'ultime acte de cette aventure.

Périls souterrains
Les passages en italique peuvent étre lus a haute voix a
vos PJ.
- Roches perfides : « Aprés quelques métres au milieu des nuages
de poussiere soulevée par les effondrements, vous vous retrouvez face

ACTE Il : DANS LES PROFONDEURS

a un enchevétrement de lourds blocs de pierres rendues glissantes
par les eaux thermales qui ruissellent des parois. Poursuivre votre
voie nécessite d'escalader ces monceaux de roche.» Dextérité
(Acrobaties) ou Force (Athlétisme) DD 15 sont des
tests nécessaires pour franchir cet obstacle. Prendre des
précautions telles dque s’encorder, user d'un matériel appro-
prié ou toutes autres idées pertinentes des PJ] permet de
réduire la difficulté a 10. En cas d’échecs, ils subiront 1d4
dégits contondants. Une seconde tentative disposera de
lavantage sur le jet de dés. Dans le cas d'un nouvel échec,
considérez que le personnage parvient a franchir 'obstacle
sans encaisser de dégits supplémentaires, mais en perdant
un temps précieux ou une partie de son matériel.

Mirages méphitiques : « Un pan de brume dérive a quelques
meétres de vous, charriant une odeur de poisson pourri difficilement
soutenable. Pourtant, les reflets irisés de ce brouillard étrange ont
en ces lieux quelque chose de fascinant. Bientot, les vapeurs se fonl:
plus denses, presque opaques. Et derriére ce rideau de buées so-
lides, quelque chose cherche a percer le voile. Votre pire cauchemar
tente de déchirer le tissu de la réalité | Linstant d'apres, la brume
éventrée se dissipe, vous laissant seul avec le douloureux souve-
nir de cette vision d’effroi.» Nous vous invitions a proposer
aux PJ concernés de décrire le mirage cauchemardesque
de leur personnage. Les créatures présentes doivent faire
un jet de sauvegarde de Sagesse DD 12. En cas d'échec,
la cible est terrorisée pendant 10 min, durant lesquelles
elle subit le désavantage aux jets de caractéristique et aux
jets d'attaque. Un allié qui prend le temps de réconforter
la créature terrorisée, en réussissant un test de Charisme
(Persuasion) DD 15, réduit ce temps de moitié.

Funestes fumerolles : «Des concrétions rocheuses, de forme
vaguement conique terminée par un étroit oriﬁce minéral, sont
disséminées de facon désordonnée de part et d'autre de la petite
caverne dans laquelle vous émergez. Le sol boueux rend votre
progression ardue. Un sifflement strident se fait entendre alors
que les concrétions coniques exhalent abruptement une vapeur
noire corrosive. » Toutes créatures présentes effectuent un
jet de sauvegarde de Constitution DD 12. Un échec en-
traine la perte de 1d4+1 dégits de poison et la cible est
empoisonnée pour 10 min, durant lesquelles la créature su-
bit le désavantage a ses jets de caractéristiques et d'attaque.
En cas de réussite, la cible subit seulement la moitié des
dégiits et ne souffre pas de 'empoisonnement. Un test de
Sagesse (Perception) DD 12 permet de repérer quelques
cadavres de rats aux poils tachés de gouttelettes noires
et brillantes non loin des cénes. Un test d'Intelligence
(Investigation) DD 12 donne la possibilité d’en déduire
un chemin hors de portée des vapeurs empoisonnées.
Lichen sanguin : « Bientot, le boyau rocheux que vous parcou-

rez est tapissé d'une couche de mousse vermillon et spongieuse
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étalée au sol. Chacun de vos pas laisse
entendre un répugnant bruit de succion et
,-"I sous vos semelles pulse cet enchevétrement

// de lichen rouge, tel un réseau de veines gor-
p— o gées de sang. Dans un claquement sinistre,
“r émergeant des méandres moussus et écarlates, les
mdchoires carnassiéres de cet étrange végétal tentent de se refer-
mer sur votre jambe ! » Lorsqu'une créature marche dessus,
le piege se déclenche et provoque une attaque contre la
cible qui l'active, avec un bonus de +3. Aucun avan-

tage ni désavantage ne peuvent impacter cette attaque.

En cas de succes, il cause 1d10 dégits perforants

"o 0 3 la créature ciblée, dont la vitesse de déplace-

© ment tombe a 0 jusqu’a la réussite d'un test de

Force DD 12 réalisé par la victime ou toute

créature adjacente a cette derniére. Un test de

Sagesse (Perception) DD 10 permet de détec-

ter le piege et un test de Dextérité DD 12 avec

un objet tranchant le neutralise, alors que I'on

sectionne les nerfs qui activent la machoire végé-

tale. Un résultat de 5 ou moins entrainera le déclen-

chement du piége. .

Y - Echinoides caverneux: «Pendillant en nom-

breuses grappes violacées depuis la voiite rocheuse,

3 de curieuses sphéres de couleur prune, bardées

d'aiguillons, se balancent mollement. Depuis le

point de suspension de ces curieux chapelets, un

vaste réseau de nervures coraillées s'étend en

une toile désordonnée sur le sol et les parois.

Brusquement, une nuée de longs piquants

effilés est projetée par ces sin-

e }‘ guliers oursins | » Ce piege

déclenche deux attaques

contre la cible qui l'active en

marchant sur les filaments visqueux. Chaque

jet bénéficie d'un bonus de +3 et fait 1d4+1 dégats per-

forants en cas de réussite. Avantage et désavantage ne

peuvent impacter les jets de ce piege. Un test de Sagesse

(Perception) DD 10 permet de remarquer les filaments,

un test de Dextérité DD 12 désactive le piége, mais un
résultat de 5 ou moins le déclenchera inévitablement.

- Le crapaud vorace (cf. crapaud géant, LdM, p. 230):

«Soudain, surgissant des ombres d'un bosquet de stalagmites,

un énorme crapaud boursouflé et pustuleux vous charge. La peau

luisante d'une substance noire, poussé par une agressivité dé-

mente, il ouvre une gueule révélant des rangées désordonnées de

po



crocs acérés, alors qu'il se jette sur vous.» La créature luttera
jusqu’a la mort, tout instinct de survie annihilé par l'in-
fluence de I'aboleth.

PRISONNIERS DES BRUMES

Objectif de la scéne : Aprés avoir triomphé des
dangers que vous aurez dressés sur leur chemin,
les PJ retrouvent les camarades de Stern. Toutefois,
il en manque un a l'appel.

Lisez ou paraphrasez le texte suivant a vos joueurs :

«Sanglots  étranglés et respirations saccadées vous
conduisent a un sombre et moite renfoncement rocheux. La
lueur de votre lanterne balaie les visages terrifiés de deux
hommes qui sursautent aussitot. Transis d'effroi, ils se re-
croquevillent dans le fond de la cavité ot ils sont retenus cap-
tifs, si 'on en croit les cordes qui les ligotent. Espérant obtenir
quelque secours de votre part, ils vous supplient en murmurant
de les sortir de ce cauchemar. Veillant a ne point parler trop
fort, ils vous indiquent qu'un lac souterrain est tout prés et
que le monstre qui les a menés ici sy trouve. La peur au fond
des yeux, ils vous décrivent une créature humanoide, a la peau
couverte décailles visqueuses, possédant de puissants tenta-
cules et qu'aucun des périls des galeries n'a mise en danger.
Honteux, ils baissent la téte en vous indiquant qu'ils n'ont
rien pu faire quand la béte est revenue, il y a peu, prendre
leur compagnon pour le tratner vers le lac. Ils n'ont rien fait
non plus, vous disent-ils, pour répondre aux appels a l'aide
déchirants qu'ils ont pu entendre et n'ont pas trouvé le courage
d'aller au-devant des quelques autres silhouettes en détresse,
entrapercues sur les berges du lac. »

Les compagnons de Stern ont été traqués par le serviteur
de l'aboleth et ils sont maintenus captifs dans cette petite
grotte attenante a un lac souterrain. Revigorés par l'arrivée
des aventuriers et l'espoir de sortir enfin de ce cauchemar,
ils se ressaisissent suffisamment pour donner quelques in-
formations aux PJ. L'un d’entre eux vient d’étre conduit sur
les berges du lac par une créature humanoide, dont ils font
une bréve description (cf. Serviteurs de l'aboleth p. 127).
De plus, les silhouettes et les appels au secours qu'ils ont
pu entendre sont ceux des ouvriers portés disparus depuis
15 jours. Durant l'affrontement suivant, les personnages ne
pourront compter que sur eux-mémes, les compagnons de
Stern étant trop faibles et terrifiés pour lutter. Tout juste
parviendront-ils a se mettre a I'abri des menaces physiques,
en attendant la fin du combat. A toutes fins utiles, nous

vous rappelons qu'il serait judicieux d’attribuer a I'un des

ACTE Ill : SONGES ANCIENS

mineurs la figurine en bois du chevalier inachevé, pour
qu'ainsi les PJ] puissent identifier celui dont la petite fille at-
tend le retour. La plus cruelle des options serait de confier
l'objet 2 'homme désormais devenu l'esclave ichtyen, que
rien ne peut plus sauver, si ce n'est la mort.

ACTE Il : SONGES ANCIENS

Clestici que se joue la rencontre avec le serviteur de I'abo-
leth et que les P] pourront effleurer le mystére qui se cache
derriére son odieuse apparence.

SCENE FINALE : ASSASSINS INNOCENTS

Objectifs de la scene. Voici l'antre de l'aboleth. Il se
trouve au centre du bassin, dont 'eau monte jusqu’a
mi-mollet pour un humain, au stade larvaire de

son cycle de vie sur le plan matériel. Mais avant

de pouvoir Uatteindre, les PJ vont devoir trouver

un moyen de maitriser les ouvriers possédés (voir
Annexe p. 128) en attendant de les soigner ou de
composer avec leur conscience en leur 6tant la vie.
Et il leur faudra aussi triompher du champion de
laboleth : Uesclave ichtyen (voir Annexe p. 127).

«Dans un silence profond, perlé de gouttes d'eau égrenant les
secondes, vous pénétrez dans une vaste caverne abritant un lac
souterrain, percluse de sl:alagmites aux formes gTotesques, Une
odeur nauséabonde ﬂotte en ces lieux. A quelques metres de
vous, un homme lutte contre trois autres qui le poussent a boire
le contenu d'une jarre, sous le regard vitreux d'une horrible
créature humanoide. Soudain, d'un seul et méme élan, les trois
individus lachent leur proie, ramassent des pioches et avancent
vers vous d'un pas saccadé. Ils brandissent leur arme de fortune
et, comme s'ils étaient surpris par leur propre geste, ils hurlent
de terreur en vous suppliant de les aider, tout en passant pour-
tant a l'assaut. La créature humanoide tourne enfin ses ignobles
yeux globuleux vers vous et s'appréte a rejoindre le combat. »

Les ouvriers possédés que les PJ vont affronter sont les
mineurs disparus il y a 15 jours. Ces derniers sont deve-
nus des pantins au service de 'aboleth larvaire, a force de
consommer |'eau souillée du lac. S'ils ne maitrisent plus leur
corps, ils ne restent pas moins conscients de leurs actes et
attaquent les PJ tout en exprimant horreur et regrets. Afin
d’entretenir la tension et d'exploiter le dilemme proposé aux
PJ, il est important que vous mettiez en scéne ce décalage
déchirant entre les actes et la détresse de ces pauvres possé-
dés. Siles PJ parviennent a les maitriser, ils auront un espoir
de guérison grice aux remédes de Cardamome. L'un d’entre
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eux est définitivement perdu : I'esclave ichtyen. Transformé
en créature mutante entierement dévouée a son nouveau
maitre, la mort est son seul salut.

Au terme de l'affrontement, les P] pourront préter atten-
tion au lieu. Le mineur que l'on voulait forcer a boire garde
les yeux rivés vers le lac, pointant son centre d'une main
tremblante. Terrifié, il n'aura de cesse de répéter d'une voix
blanche que «leur maitre est 13, juste [a!». Il refusera de
partir tant que le sort de ce «maitre » ne sera pas scellé, affir-
mant qu'il finira toujours par les retrouver.

Le lac profané
Objectif de la scéne. Les PJ peuvent mettre un terme
a la corruption des lieux par l'aboleth, avant de s’ex-
tirper de cet enfer avec d’éventuels survivants.

Lisez ou paraphrasez le texte suivant & vos PJ :

« Les eaux peu profondes ont la teinte trouble du

violacées qui rongent les stalactites noueuses et
torturées. Glissant sur la surface plate du lac, les
volutes d’'une brume noiratre se tordent lentement,
émergeant de la couche poisseuse qui s’étend sur
toute la surface du bassin. Sur les berges grisatres
piquetées de mousses jaune orange reposent les
ossements anciens de trois squelettes, portant

les vestiges d’armures rouillées et de vétements
élimés. A intervalle régulier, des pierres ont été
disposées en un demi-cercle épousant la courbe du
rivage. Chacune est gravée d’'une rune différente et
tous ces signes vous sont curieusement familiers.
Disséminées tout autour du lac, des jarres sont plus
ou moins emplies d’une eau noire. Trois silhouettes
fantomatiques et impassibles flottent au-dessus
des trois squelettes en armure. Elles tournent
lentement leur regard vide vers le centre du lac et
vacillent, telle la flamme d’une chandelle presque
consumeée. »

gris charbonneux de la vase qui tapisse le fond. Si les PJ refusent d’avancer dans le lac, les sanglots des

L’onde paisible tend son miroir aux mousses trois fantdmes s’éléveront vers la vofite de la caverne. Ces




apparitions sont les esprits des anciens compagnons de
Cardamome, tombés lors du précédent combat contre 'abo-
leth. Les runes sur les pierres sont identiques a celles des
bougies données par la rebouteuse, ainsi qu'aux tatouages de
ses mains. Lorsque la larve sera vaincue, les runes activeront
un rite ancien qui donnera naissance a un portail offrant
aux P] de se rapprocher de la sortie. S'ils ne suppriment
pas I'ammocéte, il leur faudra alors s'en retourner par la ott
ils sont venus, affrontant de nouveau les périls des galeries.
Leur chance de survie et celle des rescapés seront grande-
ment amoindries. Si les P] décident d'aller 4 la rencontre de
l'aboleth, lisez ou paraphrasez ces quelques lignes :

«Si fragile quelle pourrait en paraitre grotesque, une larve
d'une dizaine de centimétres de longueur et trois fois moins
large se tortille mollement, amarrée a la vase par ce qui semble
étre un cordon ombilical. L'ammocete ne montre nul signe
d'agressivité et rien ne serait plus simple que de mettre fin a
son existence dans la seconde qui suit. Que faites-vous ? »

Il n'y a ici pas le moindre piege. La larve est parfaitement
inoffensive maintenant que ses esclaves sont neutralisés. A
la mort du corps physique de I'aboleth, les ouvriers possédés
encore vivants pousseront en cheeur un cri de désespoir dé-
chirant avant de tomber au sol, inconscients. Ils le resteront
quelques heures encore apreés leur retour 2 la surface. Les
trois fantdmes s'inclineront devant les aventuriers, avant de
lentement s'effacer de la réalité. Les runes gravées sur les
rochers scintilleront soudain d'une aura pile qui ne cessera
de s'intensifier, jusqu'a former une faille de lumiére donnant
sur un endroit familier. Par-dela cette ouverture surnatu-
relle, les P] pourront voir, sans pour autant les entendre,
les mineurs vétérans et Ephé]ia qui s'affairent a garder la
bréche ouverte. S'ils passent par ce portail magique, les PJ
etles rescapés seront instantanément transportés dans la se-
conde salle des thermes, ressortant de I'une des mosaiques,
3 une cinquantaine de métres de l'ouverture consolidée par
les vétérans. Selon le temps dont ils disposent encore, vous
pouvez terminer par une héroique course vers l'entrée qui
commence 2 s'effondrer, sous les encouragements d’Ephélia
et ses mineurs retraités.

CONCLUSION

Aidée par les gens de Vivecombe, Cardamome s'em-
ploiera a guérir les ouvriers possédés ramenés au hameau.
La chose ne sera pas aisée et nécessitera d'entraver les ma-
lades, lesquels n'auront de cesse, et toujours bien malgré
eux, de tenter de rejoindre le lac souterrain, faisant méme
preuve d’agressivité. Aprés 1d6 + 1 semaines, les mineurs

CONCLUSION

retrouveront leurs esprits, épuisés mais vivants. Il leur
faudra tout le soutien de leur communauté pour se recons-
truire apreés cette terrible épreuve. Longtemps aprés s'étre
rétablis, dans leur sommeil agité, ils parleront parfois dans
une langue incompréhensible. S'il fait partie des rescapés,
I'époux d’Emeline achévera de sculpter le chevalier pour sa
fille. Dans le cas contraire, le petit cheval de bois ne parvien-
dra jamais a consoler I'enfant et sa mére.

Apreés le renvoi de l'aboleth et au bout de 1d4 + 1 se-
maines, l'environnement et les eaux des thermes ne seront
plus souillés. La petite communauté de Vivecombe pourra
reprendre le cours de son existence paisible. Du moins,
pour les trente prochaines années a venir avant le retour des
brumes abyssales.

«NEST PAS MORT CE QUI A JAMAIS DORT...»

Si vous désirez exploiter la trame de ce court scéna-
rio pour de futures aventures, plusieurs options peuvent
vous y aider :

« laubergiste Einn lignore mais il est un agent de l'abo-
leth. Ayant été plusieurs fois en contact prolongé avec
les eaux corrompues des thermes, ses réves entrent en
résonnance avec ceux de Uaberration. Insidieusement
et par cette entremise, la créature étend son influence
sur Uesprit de laubergiste qui se tiendra disposé a
faire ce qu'il faut pour favoriser le retour de l'abo-
leth et satisfaire ses demandes, en lui envoyant par
exemple de nouveaux ouvriers itinérants et d’inno-
cents clients des thermes ou bien encore en empoi-
sonnant les gens de Vivecombe avec l'eau de nouveau
souillée ;

* les élucubrations que les éventuels rescapés gué-
ris marmonnent dans leur sommeil permettent de
prendre la pleine mesure de ce qui couve sous le ha-
meau. L’étude et la traduction de cette étrange langue
ancienne, le profond, mettent en avant l'aspect cycli-
que de la menace. Les PJ doivent se préparer au retour
de l'aboleth ou passer le flambeau a un autre groupe
d’aventuriers ;

« prendre en considération les divagations de
Cardamome donne la possibilité de comprendre que
quelque chose reste depuis longtemps inachevé. Un
rituel ancien peut étre accompli pour définitivement
empécher laboleth de revenir en ces lieux. En partant
sur les traces du passé de la rebouteuse et en étu-
diant le cercle druidique qui jadis a fondé ce site, les
PJ peuvent reconstituer les étapes du rituel ancestral
et le mener enfin a son terme.
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UNDEIOUR MALHEUREUX

exploration jusqua I'amulette. Malheureusement, le corps

Des mercenaires malchanceux. Des gorges isolées. Une né-
cropole naine antique. Une amulette impie... et un satané cube !

EN QUELQUES MOTS..

Les PJ sont engagés pour récupérer une amulette sur
le corps d’'un aventurier mort dans une ancienne tombe
naine. Ils vont voyager a pied jusqu’a une ancienne né-
cropole située dans des gorges isolées. La, ils vont dé-
couvrir le destin funeste des précédents aventuriers et
vont devoir explorer la tombe afin de retrouver le corps
du malheureux et lamulette qu'il portait.

FICHE TECHNIQUE
Type ¢ Action
PJ ¢ Niveaux 1-3

MJ ¢ Tous niveaux
Joueurs ¢ Tous niveaux

Action 00
Ambiance 00
Interaction ®
Investigation 0

INTRODUCTION
LOCALISATION DE L'AVENTURE

Au début de cette aventure, les personnages se trouvent
dans une petite bourgade, 3 une ou deux journées de cheval
d’une grande ville. Libre a vous de replacer les lieux dans
l'univers de votre choix.

SYNOPSIS

Les personnages joueurs (P]) sont approchés par un in-
dividu visiblement blessé. Celui-ci leur demande de l'aide
pour récupérer une amulette et la remettre a son maitre a la
cité voisine. Ladite amulette se trouve sur le corps de I'un
de ses compagnons, mort dans une tombe abandonnée a
quelque distance de 13. S'ils acceptent, les aventuriers ef-
fectueront un trajet de deux jours jusqua une antique né-
cropole d'origine naine creusée dans des gorges. A mi-che-
min, ils dresseront leur campement sur le territoire de fées
qui n‘apprécient guére leur présence et qui tenteront de
les déposséder de leurs biens. Le lendemain, ils devront
suivre la riviere pour atteindre la nécropole et rechercher

la tombe. Une fois sur place, ils se livreront a une périlleuse

de son possesseur a été englouti et dissous par un cube gé-
latineux. L'amulette malfaisante qu'il portait s'est réactivée
et diffuse désormais un rayonnement néfaste qui réveille
les morts, ce qui ne manquera pas de compliquer la tiche
de nos aventuriers. Une fois le pendentif récupéré, il leur
faudra se rendre dans la cité du temple de la Justice pour le
remettre 2 un étrange individuy, lequel, en réalité, fait partie
d’un groupe de nécromants qui souhaitent a tout prix récu-
pérer le bien qu'on leur avait volé.

L'HISTOIRE POUR LA MENEUSE

Ilya quelques années, une relique impie appelée le penden-
tif nécrotique d’Indra-Baél (voir encadré) s'est retrouvée en
possession d’un groupe de nécromants qui sévissait dans la
région. Cachés sous un tumulus, au cceur d'une forét, leurs
sombres activités avaient un impact nocif sur la nature envi-
ronnante. Aussi, il y a quelques mois de cela, les druides de
la région prirent-ils les choses en main. Ils mirent fin 2 leurs
agissements par la force, s'emparant par la méme du penden-
tif maléﬁque, Souhaitant se débarrasser de cette amulette
maudite, les druides décidérent de la confier au temple de la
Justice qui saurait quoi en faire. Pour cette simple mission
de convoyage, ils firent appel A des aventuriers pensant que
cela serait a la fois plus discret et plus sir...

Clest ainsi qu'il y a une semaine, Erfid, Grim et Garth
furent engagés par le cercle de druides appelé les « Freres
des ours » afin de convoyer 'amulette jusqu’a la cité voisine
pour la remettre au temple de la Justice, en ignorant tout de
la véritable nature de l'objet.

Garth ayant tendance a trop parler, I'un des nécromants
fugitifs eut vent de l'information. Percevant les faiblesses
morales d’Erfid, il passa un marché avec lui: il devrait re-
mettre l'amulette 3 I'un de ses Compéres, un dénommé
Thaereddic en échange de quoi il serait grassement payé.
Erfid n'a donc nullement I'intention de restituer la babiole
au temple de la Justice, mais compte bien la dérober a ses
compagnons pour la remettre aux nécromants. Aprés tout,
elle leur appartenait ! Toutefois, le destin est capricieux et
un détour malheureux va modifier ses plans...

En effet, alors que les trois hommes entamaient leur voyage,
ils découvrirent I'entrée d'une ancienne tombe naine révélée
par la crue de la riviére survenue les jours précédents. Mal
leur en prit de vouloir I'explorer... Erfid et Grim pénétrérent
dans la tombe, pendant que Garth surveillait l'entrée... A
peine furent-ils entrés que Grim fut sérieusement blessé par




une protection magique a 'entrée de la tombe, puis mortel-
lement frappé par un grick quelques métres plus loin alors
qu'ils ouvraient la porte d'un grand hall. Erfid fit demi-tour
sans demander son reste pour retrouver son ami Garth qu'il
découvrit tout aussi mort, tué par un lierre étrangleur juste
a l'entrée de la tombe... Abasourdi, Erfid se retrouva seul
et sans I'amulette qui se trouvait dans la bourse de cuir de
Grim. Ni courageux ni téméraire, il préféra retourner au vil-
lage le plus proche pour faire appel & de véritables aventu-
riers préts a affronter le danger et & récupérer I'amulette a sa
place... C'est la que les personnages entrent en scéne.

Pendant ce temps, dans la tombe, un cube gélatineux a ra-
pidement englouti et dissout le corps du pauvre Grim avec
son équipement. Libéré de sa protection de cuir, 'amulette
s'est retrouvée en contact avec le squelette de Grim et s'est
ainsi réactivée. Piégée a l'intérieur du cube gélatineux, se
déplacant avec lui, elle fait rayonner son pouvoir nécrotique
dans la tombe. Apreés plusieurs dizaines d’heures d'exposi-
tion a ces funestes radiations, les morts de la tombe com-
mencent a s’éveiller...

A propos de la tombe

Lhistoire de la tombe. Vieille de plusieurs siécles, la
tombe est celle d'un valeureux chef de guerre nain du nom
de Droggnar, dont le clan vivait autrefois dans la région. Il
était aimé des siens et a accompli de nombreux hauts faits
au cours de guerres de territoires contre les elfes et d’autres
clans nains, de luttes contre les armées d'un seigneur hu-
main voulant s'emparer de leurs richesses et d’attaques ré-
pétées d'orcs ou d'ogres. Jusqu'au jour ot il fut tué dans une
embuscade par un groupe de trolls.

Emplacement de la tombe. La tombe est située dans la
paroi de canyons calcaires de plus de 100 m de haut for-
mant les gorges dites de Rocpertuse. Ancienne nécropole
naine datant de plusieurs millénaires, les falaises sont cri-
blées de centaines de niches rectangulaires de 1,5 m de c6té,
certaines comportant deux chambres funéraires. Toutes les
tombes visibles ont été pillées au cours du temps et sont
désormais vides. Il reste probablement des tombes intactes
toujours ensevelies.

La tombe de Droggnar fait partie de ces rares tombes in-
tactes... ou presque. Elle était autrefois située a plusieurs
meétres du sol, mais au fil du temps son entrée a été ensevelie
par 'amoncellement de terre au fond de la gorge ce quil'a pré-
servée des pillages. La violente crue de la riviére a récemment
balayé les gorges, révélant a nouveau 'ouverture dans laquelle
Erfid et ses compagnons se sont aventurés. Contrairement
aux petites tombes communes, celle de Droggnar correspond
a la tombe d'un seigneur ; elle est constituée de plusieurs

piéces et de protections contre les pillards.

Vous ETES DANS UNE AUBERGE...

LE PENDENTIF D'INDRA-BAEL

ILy a cing siecles de cela, Uinfame liche Indra-Baél en-
ferma dans un joyau toute la noirceur de son ame. Nul
ne sait quel était le dessein de ce sinistre joyau ni ce
gu’elle en fit. Ce que Lon sait toutefois, c’est qu’au fil du
temps, le bijou passa de main en main, propageant la
corruption sur son passage. La gemme fut sertie sur un
pendentif de platine doré, gravé sur son pourtour d’'une
danse macabre.

PENDENTIF NECROTIQUE D INDRA-BAEL

OBJET MAGIQUE
Au contact avec un mort ou un mort-vivant, lamulette
émet une lumiére noire dans un rayon de 6 m ainsi qu'un
rayonnement nécrotique dans un rayon des 36 m supplé-
mentaire, lequel ne peut étre bloqué que par une feuille de
plomb. Le corps des morts soumis durant au moins 24 h a
ce rayonnement se reléve sous forme de mort-vivant d’'un
type variable selon Uétat du corps et le niveau du défunt :
zombi, goule, bléme. Les créatures vivantes, quant a elles,
doivent réussir un jet de sauvegarde de Constitution
(DD 13) chaque 24 h pour ne pas voir leur maximum de
points de vie réduit de 2. La créature meurt si son maxi-
mum de points de vie tombe a 0. Dans le cas d'un huma-
noide tué de cette facon, a moins qu’il ne soit ramené a la
vie ou que son corps ne soit détruit, il se releve 24 h plus
tard sous la forme d’un mort-vivant, comme indiqué pré-
cédemment. L’effet de lamulette s’arréte aprés quelques
minutes, des lors qu’elle n’est plus en contact avec un
cadavre ou un mort-vivant.

Les portes de la tombe. Les portes dans la tombe sont
toutes en pierre. Elles ne sont pas verrouillées, mais le temps
les a rendues plus difficiles a ouvrir. Il faut une Force com-
binée de 20 pour pousser ou tirer un battant.

Vous £TES
DANS UNE AUBERGE...

Objectif de la scene. Il s’agit ici de créer une ac-
croche a laventure. Les PJ vont rencontrer Erfid, un
personnage a la fois sympathique et fourbe qui va
leur proposer sa mission. Vous devrez incarner un
personnage nerveux, mais qui semble de confiance.
Il n’est d’ailleurs pas mauvais au fond, mais c’est un
opportuniste qui ne pense guére qu’a ses intéréts.
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Lisez ou paraphrasez le texte suivant 2 vos joueurs : une douce chaleur dans la salle et un chanteur déambule en
s'accompagnant d'une sorte de luth. »

«Vous séjournez dans l'auberge d'une petite bourgade et
c'est 'heure du diner. La salle commune est bondée et chacun Laissez vos joueurs s'imprégner de 'ambiance et échauf-
mange en partageant ses histoires respectives dans un brou- fer un peu leur roleplay avant de poursuivre.
haha chaleureux ponctué de rires. Une grande cheminée diffuse

«Alors que vous terminez vos assiettes, un homme s'ap—
proche de votre table en souriant. I boite, arbore un bras
gauche en écharpe avec un bandage visible, quant a son vi-

sage, il présente quelques traces de griffures. Son sourire est
quelque peu crispé. Apres vous avoir rapidement dévisage, il
se présente (Erfid) et vous demande s'il peut s'asseoir a votre
table. Il semble avoir quelque chose a vous dire. 1l fait signe a
laubergiste et vous offre une tournée. »

Les présentations faites, dés qu'on I'interroge sur ses bles-
sures il saute sur I'occasion pour entrer dans le vif du sujet.

«J'ai passé de funestes heures ces derniers jours. Cela dit,
moins que mon ami Grim... Le malheureux est mort a deux
jours de marche d'ici, tué par une créature abjecte. Une sorte
d'énorme ver muni d'un bec comme une pieuvre qui a jailli d'un
trou dans le plafond d'une vieille tombe que nous avions décou-
verte par hasard. Nous n'aurions jamais di faire ce détour...
La créature m'a a moitié assommé en me tombant dessus et m'a
mordu le bras. Grim s'est retourné pour me défendre, mais la
créature 'a agrippé a la téte. Le temps que je reprenne mes es-
prits, il était déja trop tard. Grim était mort... Plongé dans le
noir, ayant perdu mon arme, j'ai fui... Malheureusement, dans
ma fuite jai laissé un objet sur place que je dois absolument
remettre a mon maitre. Clest pour cela que je viens vous voir.
Vous semblez étre des personnes d'expérience, peut-étre des
mercenaires, et j'aurais besoin de votre aide pour récupérer cet
objet. Il s'agit d’une amulette qui se trouve dans une bourse de
cuir que portait Grim. Nous étions chargés de la transporter
jusqu'a la cité voisine oii nous attend notre maitre, mais avec
mes blessures, je ne suis plus en mesure de m'’y rendre. Je suis
donc prét a vous payer pour que vous alliez jusqu'aux gorges
de Rocpertuse récupérer lamulette que jai laissée et que vous
la portiez a mon maitre Thaereddic. »

\ Bien entendu, tout cela n'est qu'un tissu de mensonges,
\ Erfid s'arrangeant avec la vérité. De méme, les blessures qu'il
\ exhibe sont superficielles et exagérées. Il a simplement été
griffé par quelques branches. Par ailleurs, il évite de mention-
ner la mort de Garth, dont il se fiche éperdument, pour ne pas
inquiéter davantage les P] sur la dangerosité de la mission.

Si les aventuriers se renseignent sur Erfid, une serveuse
pourra avancer que cest un habitué, mais qu'elle ne le
connait pas vraiment. Elle ne peut donc pas certifier qu'il



s'agit de quelqu'un d’honnéte. Il n'a toutefois jamais causé
de problémes a l'auberge.

Erfid assure que son maitre sera prét a les récompenser a
hauteur de 100 po par personne s'ils acceptent. Il prétend
lui-méme ne pas avoir grand-chose, mais peut offrir 10 po
de plus par aventurier en gage de sa bonne foi, et il offre
également le séjour a l'auberge et les repas.

Si les PJ acceptent, il leur explique qu'il va faire prévenir
son maitre que cest eux qui lui apporteront I'amulette afin
qu'il les récompense a leur arrivée. Erfid paie alors une nou-
velle tournée et leur donne les détails du trajet jusqu’aux
gorges (voir I’Acte 1) et quelques vagues indications sur la
tombe dont il se souvient mal. Tout ce qu'il sait, c'est qu'elle
est creusée dans la roche et accessible depuis la rive. Il se
veut rassurant et minimise les dangers de la mission pour ne
pas refroidir les PJ.

ACTE | : LE VOYAGE

I faut deux jours de marche pour atteindre les gorges de
Rocpertuse. D'abord 2 travers une large vallée relativement
fréquentée, puis parmi quelques collines plus sauvages et
enfin dans les canyons creusés dans un plateau par la riviere
Nevidim (nom qui viendrait d'un terme nain signifiant «in-
visible »). Situées dans une zone isolée, il n'y a guére que
de vagues sentiers étroits laissés par le passage d’animaux
sauvages qui sillonnent le plateau. Un voyage & cheval n'est
par conséquent pas évident sur une bonne partie du tra-
jet et nécessitera la plupart du temps de mettre pied a terre
pour éviter que les ronces, branches et épineux ne blessent
la monture. La descente dans les gorges se fait progressi-
vement en longeant un sentier au ras de la falaise, puis par
certains acces escarpés ou accidentés interdisant totalement
le passage des montures.

SCENE 1 : PREMIER JOUR DE VOYAGE

Objectif de la scéne. Il s’agit avant tout d’'une scene
de voyage et d'ambiance. N’hésitez pas a utiliser
vos propres expériences de randonneur ou des re-
portages et films. Les lieux s’inspirent de la nécro-
pole de Pantalica en Sicile, vous pouvez aisément
trouver des photos de ce lieu pour agrémenter vos
descriptions.

Aidez vos joueurs a imaginer au mieux l’expérience
du voyage. Sur le trajet jusqu’au plateau, insis-

tez sur les contraintes du relief qu'il est parfois
nécessaire de contourner, le matériel qui est lourd
et inconfortable, les chaussures qui font mal aux
pieds, la soif, 'absence de chemin nécessitant

ACTE | ; LE VOYAGE

de s’orienter correctement, la crainte des bétes
sauvages, des bandits et les légendes sur les fées
malfaisantes !

Lisez ou paraphrasez le texte suivant 2 vos joueurs :

«Durant le premier jour de voyage, votre trajet consiste a
traverser la vallée, puis a passer plusieurs reliefs de collines,
avant d'atteindre un haut plateau pour redescendre dans les
gorges. Au matin du départ, vous rassemblez donc vos af-
faires et quittez la bourgade sous les aboiements de quelques
chiens errants. Durant la premiére heure, vous traversez des
champs cultivés et des paturages ot paissent quelques vaches
ou moutons, avant d'atteindre la lisiére de la forét. Le village
est déja loin derriére vous et seul 'écho lointain des cloches du
temple atteste encore de sa présence. Vous vous enfoncez sous
les frondaisons en suivant les chemins tracés par les biicherons
et les chasseurs. Au bout d’un bon moment, les sentiers se
raréfient et il faut tracer votre propre chemin dans une nature
plus sauvage. Le bruit des cognées des biicherons a laissé place
au silence, d la brise dans les pins et aux chants des oiseaux. »

Avec le matériel archaique qu'ils possédent, les aventu-
riers ne pourront guére marcher plus de huit heures sans
avoir mal aux pieds.

Durant ce périple, une mauvaise rencontre est toujours
possible de jour comme de nuit. Aussi, dés que les PJ
abordent des terres plus sauvages, lancez 1d12 toutes les
deux heures qu'ils se déplacent ou soient en train de se
reposer. Sur un résultat de 1, une rencontre a lieu (cf.
«Rencontres aléatoires »). A vous d'improviser sur la ma-
niére dont se produit cette rencontre. De nuit, un feu de camp
fera fuir les animaux, mais pourra attirer l'attention de créa-
tures intelligentes ou d’humanoides. Al'inverse, I'odeur de la
nourriture dans les sacs pourrait attirer des bétes sauvages.

SCENE 2 : LE CAMPEMENT A LA RIVIERE

Objectif de la scéne. Insistez sur la fatigue
qu’éprouvent les personnages aprés cette journée
de marche, loin du confort de la ville, sachant qu’ils
vont devoir passer la nuit a la belle étoile... En outre,
les voila sur le territoire de fées. S'’ils ne vont pas
directement les déranger, laissez les PJ souffler et
monter le campement avant la nuit. Le but de cette
rencontre avec ces créatures n’est pas de créer un
affrontement direct ni un massacre, mais plutét de
semer la confusion et le chaos. Ce peut-étre aussi
l’occasion, si vous vous sentez a ’aise avec l’exercice,
de scénes humoristiques avec les petites fées.
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RENCONTRES ALEATOIRES

Dans la forét, les collines et les gorges, vous pouvez
utiliser les tables suivantes pour créer un peu plus d’ad-
versité. A noter qu'aucun combat n’est imposé et que les
joueurs seront libres d’éviter Uaffrontement.

Lancez 1d6 et consultez le tableau ci-dessous. Vous
pouvez aussi directement choisir le type de créatures
rencontrées si vous le souhaitez.

De jour, les animaux sont souvent cachés sauf le ma-
tin tot et le soir jusqu’a la nuit, certains vivant plutét la
nuit. De nuit, un feu de camp fera fuir les animaux, mais
pourra attirer Uattention de créatures intelligentes ou
d’humanoides. A Uinverse, Uodeur de la nourriture dans
les sacs pourrait attirer des bétes sauvages.

A vous d'improviser sur la maniére dont se produisent

ces rencontres.

1D6 RENCONTRES DEJOUR RENCONTRES DE NUIT

1 Unnid de 1d4+1 serpents 1d4+1 serpents
venimeux (cf. LdM, venimeux viennent
p. 245) menagant parce se réchauffer pres
qu’ils ont été dérangés et  des PJ lors de leur
sont apeureés. campement.

2 1d2 nuées de corbeaux 1d2 nuées de chauves-
(cf. LdM, p. 248) agressifs. souris agressives.

3 Un éclaireur (CdP p. 1d3+1 loups (cf. LdM,
23) offre gracieusement  p. 237) prennent les P)
son aide comme guide en chasse ou encerclent
sur une partie du trajet leur campement.
seulement.

4 1d3+2 bandits (cf. 1d3+2 bandits. ILs
Petite frappe, CdP sont beaucoup plus
p. 21). Ils préparent confiants en surprenant
une embuscade, mais les PJ la nuit.
n’attaquent que s’ils
pensent avoir une chance
de réussir.

5 Une nichée de 1d2 Une harde de 1d3+1
cockatrices (cf. LdM, sangliers (cf. LdM,
p.153) autour d’un terrier. p.243) préts a charger
L’'une d’elles picore un pour protéger leurs
lézard pétrifié. marcassins.

6 Un gobelours (cf. LdM, Un gobelours. Il a

p. 178) solitaire en train
de chasser et furieux de
perdre son gibier a cause
des PJ.

faim et vient voler la
nourriture des PJ quitte
a les tuer.

Lorsque les PJ descendent vers la riviére, lisez ou pa-
raphrasez le texte suivant a vos joueurs :

«Apreés quelques heures de marche sur un plateau couvert
de pins et de chénes verts, vous atteignez le bord d’un haut
canyon. Vous suivez un sentier descendant en pente douce
jusquau bas des gorges. Vous commencez a avoir mal aux
pieds, vous étes en nage sous vos habits de laine et vos sacs a
dos vous cisaillent les épaules. La fin de journée se fait sentir.
Vous entendez le bruit de la riviere en contre bas et, aprés
avoir franchi quelques passages escarpés, vous apercevez un
cours d'eau claire peu profond laissant apparaitre des galets
bruns. Les berges au pied des falaises sont envahies de buis-
sons et de grands peupliers. Des libellules bleues et quelques
papi”ons volettent au-dessus de l'eau. Le soleil commence a
disparaitre derriére les arbres en haut des canyons et bientot
vous vous retrouvez dans l'ombre. Une prairie naturelle ainsi
qu'une petite plage de galets s'offrent a vous, un endroit qui
semble idéal pour dresser le campement jusqu'au lendemain. »

Lendroit est propice pour monter le campement, mal-
heureusement, c'est le territoire de petites fées appelées
les grigs. Ressemblant a des petits elfes de 30 cm dotés de
jambes de sauterelles, les grigs ne sont pas méchants mais
curieux et souhaitent surtout voler des objets brillants aux
aventuriers, de préférence en argent. Clest une sorte de
droit de passage sur leur territoire.

La riviére. Profonde d'environ 20 a 40 cm, elle peut étre
traversée a pied malgré le courant en faisant attention aux ga-
lets trés glissants. Siles P] ne sont pas pressés et prennent leur
temps, il est inutile de leur faire effectuer des tests de Dextérité
pour la traverser. En revanche, s'ils traversent précipitamment,
un test de Dextérité (Athlétisme) DD 13 est nécessaire
pour ne pas glisser et tomber a I'eau. Le méme test est néces-
saire pour se remettre debout. Au bord de la riviére, le bruit du
courant est suffisamment fort pour couvrir les sons alentour,
infligeant le désavantage aux tests de Sagesse (Perception).

Les fées. Sept petites fées sont postées au bord de la ri-
viere qui délimite la frontiére de leur territoire. Deux sen-
tinelles se trouvent dans les arbres au bord de la riviere et
cing dans les buissons longeant la berge. Elles évitent de
trop s'exposer craignant les prédateurs, notamment les ra-
paces et les corbeaux.

Les aventuriers sont avant tout un sujet de curiosité pour
les fées. Les grigs (cf. p. 121) aiment écouter discrétement
ce qu'ils racontent et observer leurs agissements. Ils sont
particuliérement intéressés par les petits objets brillants
que portent les PJ tels que les piéces et surtout les objets
en argent. Aussi, dés qu'ils repérent un objet de ce type sur

un PJ, ce dernier devient leur cible prioritaire. Ils tentent




alors de l'isoler des autres membres du groupe en faisant
diversion et en utilisant le sort enchevétrement pour mieux
l'attaquer ou le voler et fuir avec leur larcin.

Les grigs ne combattent pas jusqu’a la mort (ni la leur ni
celle de l'adversaire). Leur but est de récupérer un objet bril-
lant, de préférence en argent, et de s'enfuir avec ce butin dans
la forét. Ils ne possédent d'ailleurs pas plus de 1d8 pa chacun.

Si un grig est capturé ou craint pour sa vie, il appellera a
l'aide ses congénéres ou acceptera de donner des informa-
tions en échange de sa liberté. Les fées ne savent pas grand-
chose en dehors de ce qu'il se passe sur leur petit territoire.
Elles ne voient pas passer grand monde, mais se souvien-
dront du passage de trois «grandes tiges» quelques jours
auparavant. En entendant la description, les P] pourraient
reconnaitre Erfid comme faisant partie de ces personnes.

Si un personnage les questionne sur l'existence
d'une tombe dans le secteur, les grigs pourront leur indi-
quer la direction de la zone ol se trouvent les centaines de
tombes, voire les accompagner. Ils pourront éventuellement
leur raconter I'histoire autour de cette tombe sous la forme
d’une chanson ou d'un poéme (voir « Lhistoire de la tombe »).

ACTE Il : LA NECROPOLE

Il suffit de suivre le bord de la riviere dans le sens du cou-
rant pour atteindre l'ancienne nécropole naine comptant
des centaines de tombes taillées dans la roche. La riviere
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étant obstruée par des rochers a certains endroits elle n'est
pas navigable. La progression sur les rives est difficile, aussi
faut-il encore une demi—journée pour atteindre la zone de la
nécropole. La berge est plus ou moins large ou abrupte selon
les endroits, formant parfois une vaste plage de galets et de
peupliers, parfois une butte sableuse couverte de buissons.
Par moments, enfin, I'absence de berge nécessite de marcher
dans I'eau jusqu'a la taille.

SCENE 1 : A LA RECHERCHE DE LA TOMBE

Objectif de la scéne. Les aventuriers vont devoir
localiser la bonne tombe parmi des dizaines. Libre
a vous de laisser les PJ visiter la zone, escalader les
falaises et faires des rencontres impromptues, mais
si vous comptez jouer la partie le temps d’une soi-
rée, ne vous éternisez pas sur cette scéne et passez
directement a la Scéne 2.

Lorsque les PJ arrivent aux abords de la nécropole, lisez
ou paraphrasez le texte suivant a vos joueurs i

«Apres deux ou trois heures de progression difficile a lon-
ger les hautes falaises de calcaire, vous apercevez soudaine-
ment de nombreuses ouvertures rectangulaires dans les parois
distantes, comme autant de fenétres ouvertes dans la roche.
Bien qu'inquiétantes et pouvant abriter des créatures, rien ne
semble bouger. En approchant, le lieu semble paisible et vous
fait plutét penser a un immense cimetiere antique. »

Trouver la tombe n'est pas une mince affaire, mais un ré-
deur pourra facilement retrouver les traces du passage des
trois aventuriers en vingt minutes, a condition de réussir un
test de Sagesse (Survie) DD 13, et rejoindre ainsi 'entrée
de la tombe. En I'absence de rédeur, les aventuriers devront
réussir trois tests de Sagesse (Survie) DD 13, chaque test

représentant trente minutes de recherche le long des berges.
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SCENE 2 : LA TOMBE

Objectif de la scéne. Les PJ vont maintenant péné-
trer dans une tombe millénaire et étre confrontés a
Uhorreur de morts-vivants et d’éventuelles autres
créatures terrifiantes. Insistez sur Uatmosphére
oppressante qui se dégage du lieu : Uobscurité
totale et déroutante, le silence absolu et pesant,
les ombres mouvantes dans l'éclairage des torches,
l’écho du bruit de leurs propres pas, etc.

Lorsque les PJ arrivent a proximité de 'entrée de la tombe,

lisez ou paraphrasez le texte suivant a vos joueurs :

«Vous vous frayez un chemin tant bien que mal parmi les
ronces et les plantes grimpantes jusqu’d une ouverture rectan-
gulaire taillée dans la paroi de la falaise. L'entrée est en grande
partie ensevelie, mais semble avoir été partiellement dégagée
pour permettre a un individu de sy glisser.

L'odeur de la mort assaille soudainement vos narines, tan-
dis qu'une scéne macabre se présente a vos yeux. A quelques

metres de l’ouverture, le corps inerte d'un homme en de'compo—
sition est affalé contre un arbuste couvert de lierre. Il ne fait
plus qu’un avec la végetation enroulée autour de son torse,
de ses bras et de son cou tandis que des insectes nécrophages
courent sur son cadavre. »

Le lierre n'est pas un végétal normal. Il s'agit d'une plante
animée (saule étrangleur, LdM p. 210) qui agrippe les
créatures vivantes passant 2 moins de 3 m. Le corps est celui
de Garth, l'un des compagnons d’Erfid qui fut la premiére
victime du lierre lors de leur découverte de la tombe. Le ca-
davre dispose encore d'une épée courte, d'une dague, d'une

bourse renfermant 5 po et d'une potion de soins (LdM p. 305).

1. Lentrée
Lisez ou paraphrasez le texte suivant a vos joueurs :

«En approchant de l'ouverture taillée dans la paroi, vous
sentez l'air frais et humide provenant de I'intérieur de la cavi-
té. Lentrée, en grande partie occupée par de la terre sableuse
plonge deux métres plus bas dans un tunnel de roche naturelle
qui s'enfonce dans les ténebres. »




Puis lorsque les PJ se seront engouffrés dans le passage :

«Vous descendez le monticule de terre et vous retrouvez
dans un boyau naturel trés humide. Vos yeux s'acclimatent
doucement a la pénombre et vous voyez que de la moisissure
verte s'étend sur les murs indiquant que l'endroit a été inondé
lors de la derniére crue. La grotte continue sur environ six
meétres dans L'obscurité. »

Lorsque les PJ savancent dans la grotte :

«Vous avancez de quelques métres et distinguez des esca-
liers taillés dans la roche qui grimpent sur environ deux métres
jusqu'a une porte de pierre, laquelle semble entrouverte vers
Uintérieur. Le silence est pesant et le moindre de vos bruits
semble déranger ce lieu paisible. En approchant de la porte,
vous remarquez une trace noirdtre sur celle-ci, ainsi qu'une
inscription gravée en runes naines. Des marques nettes de
frottement sont visibles sur le sol indiquant qu'elle a été ou-
verte il y a peu. »

Linscription. Toute personne sachant lire le nain peut
déchiffrer I'inscription, qui indique : «ci-git Droggnar, fils de
Dronim, seigneur des gorges de fer».

La trace noiratre visible sur la pierre a été causée par
le déclenchement d'un glyphe de protection qui protégeait I'en-
trée de la tombe et qui a sévérement blessé Grim. Les PJ
constateront qu'il s'agit d’une trace due a une combustion.

2. Le sas

Lisez ou paraphrasez le texte suivant a vos joueurs :

«Derriére la porte, vous découvrez un long couloir taillé dans
la roche. Des éboulis jonchent le sol, semblant provenir d'une
zone du plafond qui s'est effondree, laissant place a un trou
béant d'environ un metre de large. Le mur est également fendu
et présente une importante lézarde de 2 cm de large sur toute sa
hauteur. A lautre extrémité, le couloir redescend de quelques
marches sur deux métres jusqu'a une porte également entrou-
verte. Des traces de sang séché sont visibles au sol ainsi qu'une
empreinte de main ensanglantéz contre un battant de la porte.»

Ce couloir surélevé et doté de deux portes de pierre est
une sorte de sas. Il a pour but de bloquer la montée de I'eau
lors des crues de la riviére, et d’éviter ainsi que le reste de la
tombe ne soit submergé. Malgré leur état, les murs et le pla-
fond ne risquent pas de s'effondrer. Le réel danger provient
du trou dans le plafond qui donne sur une anfractuosité
dans la roche rejoignant des cavités naturelles. Seule une

créature de Toute Petite taille ou dont la forme le permet
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peut s'y glisser. Cest 13 que Grim a été mortellement blessé

par un grick alors qu'il ouvrait la porte donnant dans le hall.
Lanfractuosité sert d'abris a diverses créatures. 1l y

a 2 chances sur 6 pour que l'une des créatures suivantes s’y

trouve lorsque les PJ passent par la. Les portes du couloir étant

maintenant ouvertes, n'oubliez pas qu'elles peuvent se dépla—
cer (ou s'étre déja déplacées) dans la tombe. Lancez 1d4 dans la
liste suivante ou sélectionnez la créature de votre choix.

- 1d3+1 mille-pattes géants (cf. LdM, p. 238) s'échappent
du trou et courent sur les murs dans votre direction.

- 1d3 nuées de chauves-souris (cf. LdM, p. 248) jail-
lissent du plafond, affolées par votre présence.

- 1d3 mante obscure (cf. LdM, p. 197) attendent patiem-
ment qu'un P] passe sous l'anfractuosité pour se laisser
choir sur lui.

- Un grick (cf. LdM, p. 185) se lance sur 'un des trois pre-

miers personnages a passer dans le couloir.

3. Le hall des trophées

Lisez ou paraphrasez le texte suivant a vos joueurs :

«Vous entrez dans un immense hall de 12 m de haut, plongé
dans l'obscurité. Lécho de vos pas indique que l'endroit doit
étre assez vaste. Une étrange odeur dcre flotte dans l'air et
vous picote le nez. Vous constatez qu'ici la roche est beaucoup
plus claire que précédemment et dépourvue de traces de moi-
sissures comme si elle avait été récemment taillée ou nettoyée.
Curieusement, la trace s'arréte nettement a trois metres de
haut. Un large passage s'ouvre devant vous ainsi que sur les
cotés. A la lumiére de vos torches vous distinguez a intervalles
réguliers des passages latéraux de part et d'autre. »

La roche a été décapée par le cube gélatineux (LdM p.
217) qui parcourt inlassablement le hall. Sa sécrétion acide a
corrodé la roche et chargé l'air de cette odeur acre. Il ne me-
sure que 3 m de coté et se déplace de 4,5 m par round vers
la forme organique la plus proche lors du round en cours.

Clest dans cette salle que se trouvent le squelette de Grim
et la fameuse amulette, tous deux engloutis par le cube gé-
latineux. Au moment ou les PJ entrent dans le hall, le cube
gélatineux se trouve a l'emplacement de votre choix au ni-
veau des piliers les plus éloignés des PJ a l'autre extrémité
de la salle.

Lorsque Grim fut mortellement blessé par le grick (voir
2. Le sas), il s'est glissé dans le hall avant de succomber. Un
cube gélatineux qui hante ce lieu a senti la présence de ma-
tiere organique et I'a englouti avec son équipement, dont le
pendentif nécrotique d'Indra-Baél que doivent récupérer les PJ.
La bourse en cuir ayant été détruite par l'acide, le pouvoir
nécrotique de 'amulette s'est réactivé au contact du cadavre
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de Grim, et a eu le temps d’agir suffisamment longtemps
pour réveiller les morts de la tombe soumis a son influence
(voir encadré, «Le pendentif nécrotique d'Indra-Baél»). Le
corps de Grim étant toutefois continuellement sous l'effet
de l'acide du cube, son squelette n'a pas pu étre réanimé,
mais son dme est revenue sous la forme d'une ombre (LdM
p. 206). Cette derniére se trouve dans le hall lorsque les PJ
y pénétrent, mais n'attaque pas tant que personne ne touche
au pendentif. Dés que quelqu’un se saisit de 'amulette, elle
attaque les intrus en commencant par les lanceurs de sorts,
puis se tourne vers les combattants.

Deés que les PJ] s'avancent de quelques métres, ils réalisent
qu'il s'agit d'un immense hall de plus de 25 m de long sur une
quinzaine de métres de large pourvu de deux rangées d'im-
posants piliers carrés de 3 m de c6té taillés dans la roche. Les
portions des murs latéraux faisant face aux passages s'ouvrent
sur de larges alcoves contenant des bas-reliefs. En sappro-
chant de celles~ci, ils constatent qu'elles représentent toutes
le méme seigneur nain (sans aucun doute Droggnar) dans di-
verses postures et situations de victoires militaires. Un objet a
été déposé dans une niche au pied de chaque bas-relief.

Dés que le cube gélatineux se trouve dans le champ de
vision d'un PJ, lisez ceci :

«Vous apercevez, un squelette en lévitation a 30 cm du
sol entouré d'une curieuse lumiére violette faisant ressortir
la blancheur de ses os et de ses dents. Quelques piéces d'ar-
mures disparates ainsi qu'une épée flottent autour de la ma-
cabre silhouette aux membres désarticulés. Le squelette avance
silencieusement dans votre direction sans bouger, comme s'il
glissait dans l'air... »

Si les PJ réussissent a vaincre le cube, ils peuvent décou-
vrir deux potions de soins dotées d'un bouchon de verre
parmi les divers éléments engloutis par le cube gélatineux.

Les alcoves

Reportez-vous aux repéres sur le plan de la tombe.

A — Le seigneur nain debout, le pied posé sur le corps
d’un orc, tenant une épée dans la main droite et la téte de
l'orc dans la main gauche. Un crine d'orc est d'ailleurs posé
dans la niche.

B — Le seigneur nain combattant un elfe. Une épée (non
magique) de facture elfique est déposée dans la niche.

C — Le seigneur nain combattant ce qui semble étre un
roi humain. Une couronne en or d'une valeur de 200 po est
posée dans la niche.

D — Le seigneur nain combattant un ogre avec une hache
a3 deux mains. Une hache rouillée 2 deux mains est placée
dans la niche ainsi que trois carreaux d'arbaléte +1.
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E — Le seigneur nain défendant sa bien-aimée contre
d’étranges créatures marines. Trois anneaux en or et éme-
raude (valant respectivement 30, 40 et 50 po) sont déposés
dans la niche.

F — Le seigneur nain assis sur un trone et un autre nain a
ses pieds. Un torque en or de facture naine (valeur 100 po)
est posé dans la niche.

Et aprés ? A partir du moment ot les PJ auront
récupéré 'amulette, rien ne les oblige a continuer a
explorer la tombe... si ce nest la curiosité, le mys-
tere, 'amour du risque, Uespoir de trésors et Uesprit
d’aventure bien sar !

4. La salle des offrandes
Lorsque les P] s'approchent de la porte, lisez ou paraphra-
sez le texte suivant a vos joueurs :

«Au fond du grand hall, vous vous retrouvez face a une
porte de pierre monumentale. Des reliefs se dévoilent a la lu-
miére de vos torches sur sa surface. Ils montrent un nain juché
sur un monticule représentant probablement une montagne
d'on semble couler de leau. Au pied du monticule, d'autres
nains semblent I'honorer en portant chacun a bout de bras une
vasque remplie de piéces ou de joyaux. »

Puis lorsque les PJ franchissent la porte de pierre :

« En entrant dans cette salle plongée dans le noir, vous per-
cevez un léger bruit d’eau qui coule. Le lieu sent le renfermé et
semble inviolé depuis I'époque des nains. Au fond de la piece,
contre le mur face a l'entrée, trone une fontaine présentant
une téte barbue sculptée. De l'eau devait autrefois jaillir de sa
bouche, mais désormais seul un fin filet d’eau claire s'en écoule.
Une coupe dorée est posée sur le rebord de la fontaine. Devant
cette dernicre est placé un petit autel de pierre bas sur lequel
est posée une large vasque de cuivre vert-de-gris. Tout autour
de l'autel, des gravures montrent une montagne transpercée
par des cours d’eau ainsi que d'obscurs rites anciens. »

Lautel est relié a la trappe située dans le couloir (voir 5.
Couloir piégé) derriére la fontaine. Si la vasque est dépo-
sée sur l'autel avec un poids de 2 kg a I'intérieur, cela bloque
la trappe. Il faut réussir un test de Sagesse (Perception)
DD 18 pour déceler que l'autel comporte des mécanismes
de pressions a sa surface. Bien qu'a l'origine il fallait y dé-
poser des piéces ou des objets de valeurs, tout objet d'une
taille et d'un poids supérieur a 2 kg a le méme effet.

Dés que l'un des PJ approche de la fontaine, une

bouche magique apparait a la place de la bouche de la téte
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sculptée et lance un avertissement d'une voix profonde en
langage nain. Pour ceux qui comprennent la langue naine,
cela signifie : «Toi qui as pénétré mon sanctuaire, si tu viens
m’honorer, sois béni, sinon pars ou sois maudit ».

Leau de la fontaine est fraiche et quiconque y boit avec
la coupe regagne 1d4 points de vie (une seule fois par jour et
par personne). La coupe vaut 25 po, mais n'est pas magique.
Leffet de soin est local et lié a ce lieu sacré.

Comprendre les gravures. La réussite d'un test d'In-
telligence (Religion ou Investigation) DD 20 en dé-
chiffrant les inscriptions et gravures (les personnages nains
disposent de l'avantage i ces tests) permet de savoir ou de
comprendre qu'autrefois, quelques clans de nains considé-
raient l'eau qui circule dans la roche comme sacrée. Ainsi,
les anciens rituels voulaient qu'on remplisse une coupe
d'eau claire pour en boire une gorgée afin de se purifier
avant d'entrer dans la tombe. Puis on déposait une offrande
de valeur dans une vasque qu'on déposait sur l'autel afin
d’honorer le mort. Des prétres venaient ensuite récupérer
les offrandes pour le défunt.

5. Couloir piégé
Lorsque les P] commencent a avancer dans le couloir, li-
sez ou paraphrasez le texte suivant a vos joueurs :

«Deux arches ménent a une portion de couloir se terminant
par une porte de pierre. Le couloir comporte des fresques sur
toute sa longueur montrant des squelettes levant les bras au
ciel pour agripper les pieds et jambes de gmnds personnages
aux visages grimacants. »

Les fresques représentent des squelettes qui agrippent
des pillards par les jambes pour les entrainer dans le monde
des morts. Il s'agit a la fois d'une mise en garde, mais aussi
d’une facon de détourner l'attention des visiteurs du réel
danger présent dans ce couloir. En effet, son sol est piégé
avec une fosse hérissée de pieux recouverte d'une trappe a
fermeture automatique.

La fosse mesure 1,5m de c6té et 3 m de profondeur.
Une chute inflige 1d6+1 (4) dégats contondants, mais elle
comporte des pieux empoisonnés infligeant 2d6 (7) dégats
perforants supplémentaires et nécessite de réussir un jet
de sauvegarde de Constitution DD 13 en raison du poi-
son. Avec le temps, le poison ne fait presque plus d'effet et
n'inflige que 1d4+1 (3) dégits de poison. Une créature qui
tombe dans la fosse est piégée a l'intérieur, car la trappe se
referme automatiquement grice a un ressort. Un test de
Force DD 20 est nécessaire pour forcer son ouverture. Le

mécanisme peut étre désamorcé en réussissant un test de
Dextérité (outils de voleur) DD 15.

6. Antichambre
Lorsque les PJ poussent la porte de pierre et entrent, lisez
ou paraphrasez le texte suivant i vos joueurs :

«Les murs de cette salle sont étmngement nus et sans dé-
corations. Au fond de la salle contre le mur est se trouve un
sarcophage de pierre vertical orné d'un gisant. Lorsque vous
approchez du sarcophage, vous observez que la sculpture re-
présente un guerrier nain dans son armure, les mains jointes
sur une hache a deux mains. La sculpture est étonnamment
réaliste. »

La réussite d'un test d'Intelligence (Religion ou
Histoire) DD 20 (les nains bénéficient de l'avantage sur ce
test) permet de savoir que dans certaines traditions naines,
lorsque le garde du corps personnel du seigneur mourait a
ses cOtés, il était enterré avec son maitre, son corps étant
placé dans l'antichambre. Cest le cas ici. Toutefois, le
rayonnement nécrotique du pendentif d'Indra-Baél a réveillé
la dépouille desséchée du garde du corps sous la forme d'un
champion squelette, une forme plus puissante des sque-
lettes habituels.

Ouvrir le sarcophage. Il faut une valeur de Force com-
binée de 20 pour faire basculer ou glisser le couvercle du
sarcophage. A l'intérieur, les PJ découvrent le squelette d'un
nain, portant une chemise de mithral (cf. armure de mithral, LAM
p- 280) resplendissante et tenant une hache a deux mains fi-
nement sertie de quelques pierres 65 po). Avant méme que
les PJ aient le temps de faire quoi que ce soit, le squelette (cf.
champion squelette, p- 118) sort brusquement du sarco-
phage en tenant sa hache a deux mains. Il attaque les intrus
qui ont ouvert le sarcophage, mais ne les poursuit pas dans
le couloir piégé. Si les PJ quittent la tombe, aprés 8 h, le
champion squelette retourne dans son sarcophage ouvert et
se remet en attente jusqu'a la prochaine irruption d'intrus
dans la salle. Il régénére ainsi ses points vie au rythme de
3 PV par heure tant qu'il reste dans son sarcophage.

Le sarcophage renferme également un tube de parchemin
qui a préservé son contenu et renferme trois parchemins.
L'un de protection contre le mal et le bien, un parchemin de puri-
ﬁcation de la nourriture et de l'eau et le dernier de mot de gueérison.

Si les PJ examinent et sondent le sarcophage, faites-leur
faire un test de Sagesse (Perception) DD 17. Une réussite
permet de déceler que le fond du sarcophage est amovible
et dissimule un passage secret qui méne a la chambre mor-
tuaire (voir 8).

7. Annexes
Lorsque les PJ poussent la porte de pierre et entrent, lisez
ou paraphrasez le texte suivant i vos joueurs :




«Dans cette piéce nue se trouvent trois urnes de bronze ali-
gnées sur une plateforme contre le mur. Les urnes débordent de
piéces qui miroitent a la lumiére de vos torches. »

Clest ici que jadis les prétres déversaient les offrandes de
la salle 4.

Si les P] décident de fouiller les urnes, la premiére (# 1)
déborde de 1000 pc et deux tourmalines (60 po chacune)
sont noyées parmi les piéces. Lurne #2 quant a elle est
presque totalement remplie et contient 600 pa. Quatre an-
neaux d'or (15 po) sont dissimulés au milieu des piéces. La
derniére urne, partiellement remplie, contient 200 po au
milieu desquelles on peut distinguer une dizaine de quartz

bleus (10 po chacun).

8. Chambre mortuaire
Lorsque les PJ pénetrent dans la chambre, lisez ou pa-
raphrasez le texte suivant a vos joueurs 3

«Vous franchissez le fond du sarcophage vertical qui fait
office de porte et vous retrouvez dans une salle ayant la forme
d'une moitié d'octogone. Face a vous se trouve un vaste mur de
roche brute couvert d'un rideau de calcite et de stalactites. Un
imposant sarcophage abondamment ouvragé semble taillé dans
la roche. Les autres murs de la salle sont quant a eux sculptés
de scénes de vie saisissantes. »

La réussite d'un test d'Intelligence (Religion) DD 20
(les nains bénéficient d'un avantage sur ce test) permet de
savoir que dans certaines traditions naines, le corps du dé-
funt doit étre en contact avec la roche brute. Des prétres
se succédaient au fil des ans pour favoriser le phénomeéne
de calcification afin que la dépouille se retrouve directe-
ment prise dans la roche et, si possible, arrive a un état de
minéralisation.

Le sarcophage. Le seigneur nain Droggnar repose ici. Les
sculptures dépeignent sa vie et ses actes de bravoure ainsi
que sa mort, lorsqu’il fut tué par des trolls. Le couvercle
est en partie scellé par la calcite et il faut réussir un test de
Force DD 20 pour le débloquer. Il faut ensuite une Force
combinée de 20 pour le faire glisser. Lintérieur du sarco-
phage est enduit d'une fine couche de plomb qui contribue
a protéger la dépouille de tout effet extérieur occulte. Il était
dans tous les cas hors de portée des effets de I'amulette. Le
corps qu'il contient ressemble a une ébauche de statue, car
la dépouille squelettique de Droggnar est prise dans une
gaine de calcite opaque qui s'est formée au fil du temps et
qui l'enveloppe complétement. A ses pieds, sur un petit ré-

ceptacle d'argile émaillé, est posé un diamant jaune.

CONCLUSION

En approchant une source de lumiere, il est possible de
distinguer des objets sombres ou brillants 2 travers l'enve-
loppe minérale, ainsi qu'une cuirasse. Si les PJ souhaitent
profaner la tombe et le corps (ils doivent tenir compte de
leur moralité et de leurs croyances), ils peuvent briser la
couche minérale qui emprisonne le corps en la martelant.
Cela permet de faire sauter des éclats de calcite ou de déta-
cher des morceaux du corps et de récupérer ainsi les objets
suivants, piégés dans le carcan de calcite :

- de larges bracelets sertis de pierres ornant ses poignets

(150 po) ;

- une bague a chaque main (50 po chacune) ;

- un torque en or (65 po) ;

- une cuirasse finement ouvragée qu'il sera long d'extraire
de la calcite ;

- un marteau de guerre qui semble avoir vécu.

Le diamant jaune posé sur le réceptacle est une gemme élé-
mentaire de la terre (LM, p. 297).

CONCLUSION

En supposant que les PJ aient récupéré le pendentif ne-
crol:ique d’Indra-Baél, ils doivent maintenant le remettre au
dénommé Thaereddic qui est supposé les payer. Le voyage
devrait durer un jour de plus qua l'aller. Nos aventuriers
vont devoir refaire une bonne partie du trajet en sens in-
verse puis récupérer la route principale en direction de la
grande cité. L3, ils pourront prendre une diligence qui les
conduira rapidement a leur destination. Pour agrémenter
ce voyage, vous pouvez ajouter des événements (attaque de
bandits, poursuite d'une meute de loups, etc.) ou utiliser le
tableau Rencontres aléatoires.

Libre a vous de gérer la rencontre avec Thaereddic comme
vous l'entendez. Erfid nayant pu récupérer I'amulette par
lui-méme, il na pas envoyé de messager prévenir «son
maitre » comme il I'avait déclaré aux PJ, mais s'est directe-
ment rendu sur place pour prévenir Thaereddic de l'arrivée
imminente des PJ et percevoir ainsi sa récompense auprés
du nécromant. Ce qui peut advenir des PJ lui importe peu.
Avous de voir §'il a menti aux PJ] au sujet de la récompense
promise ou s'ils recevront bien leur dii en retour.

Qui sont ces nécromants ! Que veulent-ils faire avec le
pendentif nécrotique d’Indra-Baél ? Que vont faire les druides
et les adeptes du dieu de la Justice en apprenant que 'amu-
lette n'est jamais arrivée a sa destination premiére ? Toutes
ces questions constituent autant d'ouvertures vers de nou-
velles aventures que vous étes libre de développer.




UN CRI DANS LA NUIT

UNLCRI DANS LA

Des iles brumeuses au milieu d'un fleuve. Une forteresse han-

tée. Quelques survivants qui tentent de briser la malédiction. Un
interméde aisé a insérer dans n'importe quelle campagne.

EN QUELQUES MOTS..

Les PJ naviguent sur un fleuve traversant des terres
sauvages. Alors qu'’ils font escale sur ce qui était autre-
fois un ilot de civilisation, ils découvrent l'étrange ma-
Llédiction qui frappe désormais U'endroit. A eux de voir
s’ils souhaitent briser 'anatheme avant de poursuivre
leur route.

FICHE TECHNIQUE
Type ¢ Action/Mystere
PJ ¢ Niveaux 3-4

MJ ¢ Tous niveaux
Joueurs ¢ Tous niveaux

Action [ 1
Ambiance 00
Interaction Qo0
Investigation 0

INTRODUCTION

LES LIEUX ET LES GENS
Lile de Rochefaucon

Un fleuve paisible sillonne une région boisée et sauvage.
Une dizaine d'lles y forment un petit archipel isolé ou la
civilisation sest installée, puis ou elle s'est accrochée mal-
gré les difficultés. Sur les rochers qui donnérent leur nom
au groupe d'iles, parmi les brumes fréquentes, une forte-
resse fut construite. A ses pieds, un petit village ol vivaient
quelques familles exploitant les rares champs alentour et
élevant des bétes. Le fleuve était a la fois une barriére pro-
tectrice et une limite immuable. La vie, si elle y était diffi-
cile, demeurait paisible. Avant les événements du scénario,
la derniére crise que connut 'endroit fut une épidémie de
peste, cinquante ans plus tot.

Le seigneur de Rochefaucon
Lile de Rochefaucon appartient depuis treize générations
a la méme famille. Les Rochefaucon arborent des cheveux

d'un noir de jais et des yeux sombres enfoncés dans un

il

visage long. Le dernier seigneur de l'endroit n'échappe pas
a la regle : Médaric est un homme d'une quarantaine d’an-
nées qui ressemble 2 s’y méprendre a plusieurs de ses aieuls.
Pourtant, les événements récents l'ont considérablement
vieilli. Ses cheveux ont commencé 2 blanchir, son visage a se
rider et il a désormais l'apparence d'un homme 4gé, usé par
les années. Certains de ses gens sont d’ailleurs surpris par
la transformation radicale qu'il affiche ces derniers temps.
Meédaric fut marié deux fois. I a aimé sa premiére femme,
Alinor, plus que tout. Celle-ci mourut malheureusement
en mettant au monde leur deuxiéme enfant, mort-né. Il ne
se remaria que plusieurs années plus tard avec une jeune
noble d'une contrée voisine, Mélusine. Mais il était déja un
homme amer et mélancolique. Sa mélancolie qui ne fit que
s'aggraver lorsque son premier né, David, se noya par acci-

dent un an avant les événements du scénario.

Le batard conseiller

Le plus proche conseiller de Médaric de Rochefaucon est
un prétre d'une cinquantaine d'années nommé Ingulf. Lui
aussi a le visage long et les yeux enfoncés. Mais la ressem-
blance avec les Rochefaucon s'arréte la. Ses courts cheveux
sont d'un blond éclatant et ses yeux d'un vert profond. Ce
que personne ne sait hormis lui, c'est qu'Ingulf est un batard
du pére de Médaric, fils d’une relation passagére avec une
guérisseuse qui officia & Rochefaucon pendant la derniére
épidémie. Lorsque la femme se révéla enceinte, le vieux
Rochefaucon les envoya au loin, elle et son bébé a naitre.
Sa mere éleva Ingulf dans la haine de cette famille et de tous
ses représentants. Il rejoignit le culte d'un dieu vengeur et se
mit en téte de faire chuter Médaric et d'éliminer cette lignée.

LES EVENEMENTS RECENTS
La noyade

La mort du jeune seigneur David n'est pas un accident.
Méme s'il n'était pas un excellent nageur, il aurait été capable

DIEUX ET VENGEANCE

Le choix exact de la divinité suivie par Ingulf est laissé
a votre appréciation, selon votre univers et le panthéon
que vous utilisez d’habitude. Il peut aussi s’agir d’'une di-
vinité oubliée ou paienne qui ne dispose pas d’un culte
établi. Une divinité comme Loki du panthéon nordique
est un bon candidat, par exemple.
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UN CRI DANS LA NUIT

de se maintenir hors de 'eau apreés avoir chuté comme il I'a
fait. Les témoins présents sont toutefois unanimes : le jeune
homme a sombré comme une pierre aprés que son cheval
s'est cabré en traversant un pont, I'envoyant cul par-dessus
téte dans l'eau glacée de I'un des bras du fleuve. Clest le
courageux capitaine de la garde, Lucien, qui plongea et le
remonta 2 la surface, mais il était déja trop tard.

En vérité, la mort de David est I'ceuvre d'Ingulf. Il empoison-
na d’abord légérement le jeune héritier, juste assez pour l'en-
gourdir et 'empécher de nager convenablement, puis il usa d'un
peu de magie afin d'effrayer le cheval au moment opportun.

Médaric le pieux

A la suite du décés de sa femme et de son fils, Médaric
tenta de trouver des réponses dans la religion. Sur les
conseils d'Ingulf, il médita de longues heures et construisit
un autel dédié i une divinité oubliée, I'un des nombreux
visages de la divinité vengeresse du conseiller. I se referma
alors progressivement sur lui-méme, devint violent a I'égard
de sa jeune épouse et ne sembla plus accorder sa confiance
qu’a Ingulf. Au début, les habitants de Rochefaucon pardon-
nérent beaucoup a un homme tant accablé par le malheur,
mais plusieurs commencent désormais a se détourner de lui.

Lincendie

Meélusine, négligée par son époux, chercha le réconfort et
'amour dans les bras de Lucien. Ce dernier, quoiqu’hono-
rable et fidele a Rochefaucon, fut profondément touché par
les malheurs de la jeune femme. Il y a quelques semaines,
Meédaric les surprit ensemble dans la chambre de son
épouse et, pris d'une rage meurtriére, tua les deux amants.
Lorsqu'il reprit connaissance et découvrit ce qu'il avait fait,
accablé de remords, il mit le feu a sa chambre et tenta de
s'immoler par le feu. Il fut sauvé par l'intervention de gens
de sa suite, mais ils ne purent sauver la forteresse, qui briila
toute la nuit, ainsi qu'une partie du village. La population se
réfugia sur une autre ile ot se trouvaient le temple et I'autel
construits par Médaric sur les conseils d'Ingulf. Quelques
batisses en bois furent baties i la hate, puis une palissade de
fortune lorsque les événements se précipitérent.

Lorsque les morts se relévent

La nuit suivant I'incendie, un cri retentit dans I'ancienne
forteresse. Des gardes furent immédiatement envoyés afin
de retrouver d'éventuels survivants. Ils ne trouvérent pas
ame qui vive. Mais toutes les nuits depuis, le méme cri re-
tentit, glagant les os et transpergant les dmes. Et quelques
jours plus tard, des morts-vivants apparurent comme émer-
geant des eaux de la riviére pour attaquer ce qui reste du

peuple de Rochefaucon. Depuis, chaque nuit, les morts se

relévent et tentent de se débarrasser des vivants. Avec a leur
téte les spectres de deux figures bien connues de tous les
habitants : David et Lucien.

LLA VENGEANCE AUX TROIS VISAGES

Le plan d'Ingulf

Le conseiller est & deux doigts d'obtenir ce qu'il souhaite.
Lesprit du seigneur Médaric ne tient plus qu'a un fil et sa
paranoia grandissante lui a aliéné bon nombre des derniers
survivants. Ingulf tente en apparence de maintenir la san-
té déclinante de son maitre tout en assumant une grande
part de ses responsabilités auprés de ses gens. Déja, cer-
tains évoquent ouvertement le remplacement de Médaric,
parfois considéré comme l'artisan de tous les malheurs de
Rochefaucon. Toutefois, Ingulf ne se satisfait pas de voir
simplement tomber Médaric, il souhaite boire le poison de
la vengeance jusqu’é la lie.

Il se montre aussi extrémement prudent et ne comprend
pas encore totalement la nature des derniers événements.
Il ne veut donc pas agir de maniére définitive avant d'avoir
élucidé le mystere. Malheureusement pour lui, son plan n'a
pas tenu compte de la duplicité de son dieu.

Médaric

Car Médaric, méme au seuil de sa folie, a compris la na-
ture profonde de la divinité et crie vengeance pour la mort
de sa femme et de son fils. Il a désormais lui aussi juré fi-
délité a ce dieu et tente d'obtenir des réponses. Nuit apres
nuit, sous couvert de rituels pour protéger les derniers sur-
vivants, il implore le dieu vengeur de lui accorder la vérité.

Pour l'instant, la divinité n'a pas accédé a sa requéte, car
elle attend le moment opportun.

Mélusine, la banshee

Le dernier des visages de la vengeance est l'esprit de
Meélusine. Lorsqu'elle et Lucien furent assassinés par
Meédaric, l'esprit de la jeune femme quitta son corps dans
un élan de haine, de regret et d’'amertume, que la divinité
mit immédiatement a profit. Lesprit de Mélusine hante dé-
sormais l'ancienne forteresse et cest elle qui a le pouvoir
de relever les morts. C'est son cri qui retentit chaque nuit,
déformé par la non-vie. C'est elle qui contrdle les esprits des
morts, qu'elle envoie nuit aprés nuit contre les survivants de
Rochefaucon.

Elle souhaite plus que tout se venger de Médaric et de
tout ce qui-a causé son malheur (ce qui inclut, sans qu'elle
le sache pour l'instant, Ingulf), mais elle ne peut pas physi-
quement s'éloigner de la forteresse. En tout cas pas avant
l'arrivée des PJ.




CONSEILS DE MISE EN SCENE
Impliquer les PJ]

Le scénario est volontairement congu comme une ren-
contre épisodique au fil du chemin d'une campagne plus
compleéte. Mais si vous souhaitez impliquer réellement vos
personnages dans l'histoire, cela peut étre assez simple.
Cela peut en outre éviter qu'ils choisissent de quitter les
lieux sans réellement «résoudre » la situation.

Voici quelques suggestions :

Faire visiter Rochefaucon 2 une ou plusieurs reprises par
les PJ avant les derniers événements. En tout cas avant l'in-
cendie, mais peut—étre aussi avant la noyade de David. Qui
sait ? Rochefaucon pourrait étre une base arriere intéressante
pour le groupe lors de I'exploration des régions avoisinantes ¢
Voir ainsi la chute d'un endroit qu'ils connaissaient et ché-
rissaient méme peut-étre ne pourra les laisser indifférents.

Faire de Mélusine ou Lucien une relation de I'un des PJ,
peut-étre méme un membre de sa famille. Le P] souhaitera
alors sans aucun doute comprendre ce qu'il est advenu de
son ami(e).

Si un ou plusieurs PJ sont paladins ou clercs d'une di-
vinité du Bien dont les domaines incluent la compassion,
I'amour, la lumiére, la protection ou la vie, alors le PJ] peut
avoir eu des visions ou avoir été envoyé pour enquéter sur
de telles visions liées a la divinité vengeresse, ennemie du
culte.

L'ambiance

Le scénario repose énormément sur 'ambiance du lieu.

La nuit, insistez sur les ténébres dans lesquelles sont
plongées les diverses iles, sur la brume épaisse flottant
au-dessus de l'eau, le froid et I'humidité, sur les quelques
rares sons naturels toujours sujets a interprétation (« Etait-
ce le grognement d'un animal dans les fourrés, ou un
mort-vivant ?»). Et puis, chaque nuit a la méme heure (qui
correspond a 'heure a laquelle Mélusine et Lucien ont été
tués), un cri féminin percant, glacial, empreint de haine et de
terreur. Avant le retour d'un silence oppressant, puis I'émer-
gence des morts-vivants, beaucoup plus nombreux que les
survivants.

Le jour, décrivez le brouillard qui s'accroche aux arbres et
aux fourrés, 'humidité, la lumiére pale du soleil a travers les
nuages. Le bruit des branches mortes qui s'entrechoquent,
pliées par le vent glacial qui court au-dessus du fleuve. Et de
temps en temps, le son d'un poisson sautant dans l'eau ou le
croassement d’un crapaud.

SYNOPSIS

Les PJ parviennent par la voie du fleuve en vue de
Rochefaucon, alors que la nuit est en train de tomber.

ACTE | : VEILLER TARD

Croyant faire escale dans une place siire, ils tombent dans
une embuscade de morts-vivants et doivent se réfugier der-
riere la palissade de bois construite a la hite par les habi-
tants. Ils découvrent 1a les derniers événements et la malé-
diction qui plane désormais sur I'endroit.

Engagés par le seigneur des lieux et son conseiller, ils ex-
plorent les ruines de l'ancienne forteresse et y découvrent la
vérité sur une partie des événements tragiques qui ont tou-
ché Rochefaucon. Mais ce faisant, ils permettent a l'esprit
de Mélusine de prendre possession de I'un d’eux afin d'ac-
complir sa vengeance.

Alors que la nuit approche, ils doivent retourner a la hite
a leur point de départ. De retour parmi les survivants et se-
lon leurs actions, ils sont les jouets du dieu vengeur ou li-
bérent Rochefaucon de la terrible malédiction, tandis que la
horde des morts-vivants pénétre finalement l'enceinte.

ACTE | : VEILLER TARD

Cet acte dure depuis l'arrivée des P] a Rochefaucon
jusquau matin de leur départ vers le village incendié.

SCENE 1 : UARRIVEE

Objectif de la scéne. Cette scéne est la scéne
d’introduction des PJ. L'objectif est de les propulser
dans la situation et de les contraindre a passer une
nuit derriere les protections du groupe de survi-
vants de Rochefaucon afin d’établir un contact avec
Meédaric et Ingulf.

Lisez ou paraphrasez le texte suivant a vos joueurs :

«Vous pensiez passer la nuit a labri des murs de
Rochefaucon, une forteresse située sur le fleuve parmi un
groupe d'iles au milieu des étendues sauvages. Mais alors que
la lumiére du jour commence a décliner et que votre embar-
cation passe a proximité de ce qui était autrefois le quai du
village, les mines de I'équipage restent sombres. Lendroit est
désormais dominé par les murs écroulés et les poutres calcinées
de l'ancien donjon. Une partie du Uillage semble avoir briilé lui
aussi. Pendant une heure, alors que la brume s'épaissit, vous
ne voyez pas ame qui vive. Ce nest que lorsque votre navire
double I'une des derniéres iles de I'archipel que vous apercevez
sur les hauteurs une palissade en bois éclairée par des torches,
et les ombres des gardes qui s’y trouvent postés.

Avec la nuit qui approche, le capitaine ordonne d'accos-
ter immédiatement ce qui ressemble a un quai bati a la hdte,
rongé par I'humidite. Un petit chemin rocailleux traverse les

hautes herbes et conduit jusqu'a un pont de bois qui enjambe le
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ruisseau en contrebas de la palissade. Celle-ci est maintenant
en partie dissimulée par le brouillard. Vous apercevez toute-
fois la lumiére des torches que les gardes agitent de temps en
temps. Une fois le navire amarré, un petit groupe de matelots
dont vous faites partie commence a cheminer vers le camp. Un
groupe de gardes vient a votre rencontre dans l'obscurité.

Alors que vous commencez a traverser le pont, vous enten-
dez les cris d'alarme que poussent les gardes sur la palissade.
Les quatre figures sur le chemin avancent vers vous a pas lourd
et maladroit. Derriere vous, vous commencez d entendre des
grognements dans les hautes herbes. Avec horreur, vous voyez
des formes s'élever du terrain boueux qui vous sépare de votre
navire. Ils portent la livrée de Rochefaucon, mais leurs yeux
ne montrent plus aucune étincelle de vie et leurs visages sont
couverts de sang. Certains semblent avoir subi de graves bles-
sures, d'autres ont perdu des membres. Pourtant, ils avancent
inlassablement vers votre petit groupe.

Les gardes sur la palissade vous crient de courir vers eux au
plus vite. Que faites-vous ?»

Cette embuscade par des zombis ne devrait pas poser
de probléme particulier aux PJ, 2 moins qu'ils se mettent
en téte de tous les éliminer. Car contrairement aux zombis
habituels, ceux-ci ne peuvent étre définitivement détruits
tant que la malédiction n'est pas levée. Le mieux qu'ils
ont a faire reste de se débarrasser des quatre zombis qui
leur barrent le chemin et de courir vers la palissade. Il est
aussi possible de se frayer un chemin vers le navire et d'y
attendre le matin, mais dans ce cas la nuit passée a bord
risque d’étre longue, car les zombis reviennent inlassable-
ment a l'attaque.

A chaque round de combat, deux zombis supplémentaires

viennent rejoindre le combat en attaquant le groupe par l'ar-
riere. Si les PJ se sont réfugiés sur leur navire, a l'aube, les
morts-vivants disparaissent dans la brume du matin et les
hautes herbes, puis un groupe de gardes descend depuis le
camp fortifié afin de les escorter.

Une fois les P] en route pour le camp fortifié, vous pouvez
passer a la scéne suivante.




SCENE 2 : LE CAMP

Objectif de la scene. Cette scéne fait connaitre aux
PJ la situation a Rochefaucon et doit accomplir deux
objectifs. Tout d’abord les mettre en relation avec
Ingulf et Médaric (si cela n’avait pas été fait par le
passé, voir Impliquer les PJ). Méme s'ils sont clai-
rement épuisés et las, les deux maitres de 'endroit
doivent apparaitre sympathiques aux person-
nages. L’autre objectif consiste a leur donner envie
d’explorer les ruines de Rochefaucon et de lever la
malédiction qui pése sur U'endroit.

Lisez ou paraphrasez le texte suivant a vos joueurs :

«Alors que vous laissez derriére vous le pont ot a eu lieu
l'attaque et montez vers le camp fortifié, la pale lumiere des
torches vous révele quelques détails qui vous avaient échappé
jusque-la. Déja, la palissade apparait comme un assemblage
hétéroclite. Fraichement construite sur certaines sections, ail-
leurs, des gravats et du bois ont simplement eté entasses aﬁn
de créer un obstacle. Un chariot sur lequel ont été clouées des
planches fait office de porte. Derriére cette ligne de défense,
le seul batiment en dur est ce qui semble étre un temple carré
construit sur deux niveaux, exhibant divers symboles et gar-
gouilles. Le reste est constitué de huttes et des constructions de
fortunes, baties sans nul doute a la hate.

Alors que vous franchissez la porte, les gardes vous font
signe de vous arréter. Dans le camp, vous comptez une dizaine
de huttes qui pourraient abriter une soixantaine de personnes.
Les visages qui vous entourent sont hagards et plusieurs villa-
geois errent sans but apparent. Quelques bétes et animaux de
basse-cour décharnés sont aussi présents. Lendroit respire la
mort. Bientot, un homme d'un certain age s'approche a pas vifs
dans la boue. 1l est de grande taille, le visage allongé et les che-
veux blonds. Ses yeux verts paraissent vous jauger, mais son
sourire fatigué et ses bras ouverts traduisent un soulagement
certain a votre arrivée.

“Bonjour, je suis Ingulf, conseiller du seigneur Médaric.
Bienvenue a Rochefaucon ! J'aurais aimé vous accueillir dans
d’autres circonstances, mais comme vous avez pu le constater,
notre situation n'est guére brillante. Médaric souhaite vous
rencontrer séance tenante. Si vous voulez bien me suivre ?”»

Ingulf répond avec bonne volonté aux questions que
les PJ pourraient lui poser, mais il insiste pour leur parler
tout en se dirigeant vers le temple et vers le seigneur de
Rochefaucon qui les attend.

ACTE | : VEILLER TARD

La rencontre avec Médaric

Objectif de la scéne. C’est une scéne de dialogue et
de récolte d’informations. De votre cété, l'un de vos
objectifs est de créer une relation positive entre les
PJ et Médaric. Celui-ci est résolument soulagé de
leur arrivée, et il met tout en ceuvre pour gagner
leur confiance.

Lisez ou paraphrasez le texte suivant a vos joueurs :

«Vous suivez Ingulf sous le porche de la porte d'entrée. De
part et d'autre, des gargouilles effrayantes et tordues semblent
monter la garde. L'intérieur du temple est austére. Quelques
villageois s’y abritent et vous apercevez ce qui semble étre une
inﬁrmerie. Ingulf vous mene d une gmnde piece qui devait ser-
vir de chapelle, reconvertie depuis en salle a manger.

En face de la porte, un homme qui parait vieux et fatigué
est assis seul da 'une des tables, devant une cheminée de pierre
dans laquelle brille une belle flambée. A votre arrivée, il se léve
et vous salue, vous faisant signe de vous asseoir a sa table. Un
serviteur se présente, et le seigneur du lieu lui demande de vous
servir du vin et de la nourriture, avant de tourner son regard
vers vous. »

Meédaric croit que le groupe est envoyé par son nouveau
dieu pour lui apporter des réponses. Tout au long de la ren-
contre, il essaie de sonder leurs motivations. Si vous avez
impliqué les P] par une relation avec son fils ou des visions
divines, alors Médaric se montre immédiatement ouvert a de-
mander leur aide. Si au contraire les PJ sont liés 3 Mélusine,
Meédaric se montre un peu plus froid, si ce n'est méfiant.

Pendant la discussion, Ingulf ne perd pas une miette de
la conversation, mais n'intervient pas et reste en retrait. A
quelques reprises, des personnes viennent lui faire un rap-
port rapide (de l'infirmerie, d'un tour de garde, de bétes ma-
lades, etc.) et Ingulf les renvoie avec des ordres précis sans
forcément demander l'avis de Médaric.

Pendant la conversation, n'hésitez pas a glisser certaines
des informations ci-apreés. Si les PJ] font bonne impression
au seigneur de Rochefaucon, celui-ci laisse entendre qu’il
pourrait y avoir une récompense pécuniaire substantielle
pour quiconque parviendrait a briser la malédiction et per-
mettrait aux habitants de rentrer chez eux. Il leur propose
alors de réunir du matériel et des armes pour une expédition
vers les ruines.

En voyant Médaric et Ingulf cote a cote, les PJ ont une
faible chance de détecter l'air de famille entre les deux
hommes. Pour cela, ils doivent réussir un test d'Intelli-
gence (Perspicacité) DD 20.
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Informations et rumeurs

Apreés la rencontre avec Médaric, les PJ sont laissés a eux-
mémes dans le camp fortifié. Soit ils sont déja mandatés par
Meédaric et doivent patienter deux ou trois heures afin que
le matériel promis leur soit fourni, soit ils ne se sont pas
entendus et le seigneur leur permet tout simplement de se
ravitailler et de commercer, méme si les villageois n'ont pas
grand-chose a échanger. S'il fait toujours nuit, la horde des
morts-vivants attaque de toute part le camp fortifié et les PJ
peuvent établir le contact avec certains survivants en leur
venant en aide. Ils pourraient alors apercevoir les spectres
de David et Lucien (voir plus loin).

Voici une liste de choses que les PJ] peuvent apprendre au
cours de leurs investigations. Auprés de Médaric ou Ingulf,
cela passe par le dialogue, l'entregent et l'espoir (feint ou
non) de voir les personnages résoudre la situation. Aupres
des gardes, un historique de militaire aide grandement, de
méme que l'aide 3 la défense du camp. Enfin, auprés des
autres villageois, l'opportunité d’échanger quelques biens de
premiére nécessité ou d'obtenir de l'aide pour l'installation
du camp amene des réactions positives.

Aupreés de n'importe qui :

- «Rochefaucon comptait presque cinq cents habitants.
Aujourd’hui, nous ne sommes plus que quatre-vingt-six,
dont une vingtaine de malades et de blessés, qui ont été
réunis dans une infirmerie de fortune a I'étage du temple
de pierre.»

- «Lorsque Dame Alinor était encore vivante, le seigneur
Meédaric était un homme enjoué et bon. Méme son mariage
avec la jeune Mélusine ne I'a pas guéri de sa mélancolie. »

- «Ingulf est le conseiller personnel de Médaric depuis un
peu moins de dix ans. »

- «Les morts ont commencé 2 se relever quelques jours
aprés l'incendie. Les premiers qui ont attaqué les survi-
vants étaient des villageois morts tués par le feu. Apres
les premiéres attaques, nous avons essayé de batir des dé-
fenses, mais chaque nuit, nous perdions plus de monde. »

- «La premiére fois que le cri a retenti dans la nuit, c’était
le lendemain de l'incendie. Le cri semblait provenir du
donjon. Nous avions trouvé refuge dans les quelques mai-
sons qui tenaient encore debout. Aprés Ga, personne n'a
voulu rester dans le village et nous sommes venus nous
installer autour du temple de pierre. Ingulf a fait envoyer un
groupe de gardes dans le village, mais ils n'ont rien trouvé. »

- «Le temple a été biti une année auparavant sur les ordres
de Médaric. La crypte contient le tombeau ou reposent
désormais le seigneur David et Dame Alinor. »

- Le seigneur de Rochefaucon a perdu 'épée et I'armure de

ses ancétres pendant I'incendie.

Aupres des villageois :

«Le seigneur Médaric a été frappé par le malheur. Il a
perdu sa premiére femme en couches il y a six ans, et son
fils alné I'année derniére. Et puis il y a eu l'incendie, et
maintenant ¢a. Les Rochefaucon sont maudits, si vous
voulez mon avis. »

- «Dame Alinor n'appréciait pas vraiment Ingulf.» (Cela
n'est qu'une rumeur qui pourrait étre contredite par d'autres
survivants, Ingulf n'a rien a voir dans sa disparition,)

- «Le seigneur Médaric a perdu la téte a la mort de son
fils David. Depuis, il passait le plus clair de son temps au
temple qu'il a fait construire, perdu en priéres. La pauvre
Meélusine était livrée 3 elle-méme. C'était une jeune
femme douce, gentille avec les simples gens. Elle n'était
pas faite pour cette vie solitaire. Quelques semaines avant
I'incendie, elle semblait pourtant plus heureuse. »

Aupres des gardes :

- «Le capitaine de la garde, Lucien, a péri pendant l'incen-
die. Le seigneur Médaric nous a dit qu'il avait tenté de
sauver Dame Mélusine, mais quaucun des deux n'était
parvenu a ressortir a temps. »

- «Labsence de Lucien nous pése beaucoup. C'était un
homme honorable et fiable. Nous aurions bien besoin de
lui en ce moment. »

- «Heureusement qu'Ingulf était 1. La nuit de l'incendie,
cest lui qui a permis de sauver beaucoup de gens. Clest
lui aussi qui a organisé I'installation du camp autour du
temple. Depuis, nous n'avons pas beaucoup vu le seigneur
Meédaric. Il passe le plus clair de son temps au deuxiéme
étage du temple, dans ses quartiers privés aménagés dans
la chapelle. »

- «Déja avant l'incendie, depuis la mort de David, cest
Ingulf qui dirigeait le domaine. »

Et apres ? L’acte se termine lorsque les PJ entre-
prennent d’explorer le village de Rochefaucon et sa
forteresse afin de découvrir ce qui s’y trame. Cela
peut survenir de plusieurs manieres.

S’ils ont gagné la confiance du seigneur Médaric,
celui-ci leur demandera de trouver et détruire la
source de la malédiction, qu'il pense étre la méme
créature qui crie chaque nuit. Leur curiosité peut
aussi prendre le dessus et les mener a explorer la
forteresse eux-mémes. S'ils sont liés a certains vil-
lageois, ceux-ci peuvent leur demander de récupé-
rer certaines de leurs affaires dans les ruines.

En paralléele, Ingulf observe les PJ et en vient a

la conclusion qu’ils peuvent servir ses plans. Le
conseiller se doute de ce qui a causé lincendie de




Rochefaucon, et il souhaite obtenir des preuves et
un témoignage qui mettrait en cause Médaric. Il
approche donc le groupe aprés quelques heures
et leur demande leur aide. Il n’hésite pas a se-
mer le doute sur les agissements du seigneur de
Rochefaucon. Il diminue volontairement son réle
dans l'établissement du temple et se fait passer si
nécessaire pour un conseiller loyal qui craint que
son maitre ne se soit fourvoye.

ACTE Il :
DU CHARBON ET DES LARMES

Cet acte débute lorsque les PJ quittent le camp fortifié
vers les ruines de Rochefaucon. En théorie, il dure normale-
ment une journée entiere, car si les PJ se retrouvent coincés
a l'extérieur du camp en pleine nuit, ils seront visés par les
zombis. Faites dailleurs attention au temps perdu ou gagné
par les P] pendant cette journée. La nuit doit leur sembler
une limite 3 ne pas franchir.

SCENE 1 :
EN CHEMIN VERS LA FORTERESSE

Objectif de la scéne. Cette scéne a pour objectif
de laisser respirer les PJ entre la scéne initiale et
la conclusion. Les quelques heures de transition
peuvent toutefois vous permettre d’ajouter de

la profondeur en donnant corps au lieu et a ses
habitants.

Lisez ou paraphrasez le texte suivant a vos joueurs :

«Vous quittez le camp fortifié peu aprés 'aube. Les visages
sont tirés, marqués par les évenements de la nuit. Le seigneur
Meédaric est venu assister a votre départ, accompagné par
Ingulf. Ils vous saluent tristement alors que vous redescendez
le chemin vers le pont au milieu de la brume matinale. Le vent
et 'humidité vous transpercent. Vous resserrez vos manteaux
sur vos épaules dans lespoir de conserver quelque parcelle de
chaleur, en vain. Mais alors que vous arrivez au pont, vous
vous arrétez net, le sang glacé par tout autre chose que le cli-
mat local.

De l'autre coté du pont, vous apercevez une figure spectrale
flottant légérement au-dessus du pont. Elle vous regarde droit
dans les yeux. Le spectre porte la méme tenue que les gardes
de Rochefaucon, avec une trace sombre — du sang peut-étre ?
— au niveau du cceur. Ses traits semblent étre ceux d'un jeune
homme d'une trentaine d’années aux cheveux courts et clairs

et au visage rond.

ACTE Il : DU CHARBON ET DES LARMES

Lorsque le soleil frappe le pont pour la premiére fois, la figure
disparait, comme emportée par le brouillard. Vous vous deman-
dez pendant une seconde s'il ne s'agissait pas d'une illusion.
Moais les regards de vos compagnons vous confirment que vous
avez bien tous vu la méme chose. Le silence devient pesant.

En contrebas du pont a votre gauche, vous distinguez votre
navire toujours a quai. Dans l'autre direction, le chemin bi-
furque vers U'intérieur de I'ile, vers le village de Rochefaucon.
Que faites-vous ?»

Les PJ ont deux moyens de retourner a Rochefaucon : faire
demi-tour sur le fleuve avec leur navire, ou s'y rendre a pied.
La nuit revient douze heures plus tard, et avec elle les zombis.
Si le groupe retourne au village et décrit l'esprit apercu plus
tot, tous les survivants reconnaissent Lucien, le capitaine de
la garde. Cest un dur coup au moral pour ses hommes.

Remonter la riviere
Utiliser le bateau pour se rendre au village est le moyen

le plus sQir, mais aussi le plus long. Il faut quatre a cing

heures pour manceuvrer le navire et remonter le courant.

L'équipage et le capitaine refusent en outre de naviguer de

nuit ; les PJ doivent donc avoir terminé au moins une heure

avant le coucher du soleil afin de laisser le temps a tous de
revenir au camp. Ce qui leur laisse environ cing heures d'ex-
ploration une fois sur place.

Si les PJ participent a la manceuvre, vous pouvez leur de-
mander des tests d'Intelligence ou de Dextérité et ga-
gner ainsi un peu de temps (une heure maximum). Qui plus
est, pendant la remontée, vous pouvez inclure tout ou partie
des rencontres suivantes :

- Dans une crique isolée, les PJ distinguent les traces d'un
campement qu'ils n'ont pas vu a l'aller. Sarréter pour in-
vestiguer leur fait perdre une heure environ. Le campe-
ment semble avoir été occupé pendant la nuit et les restes
du feu sont encore tiedes. Une barque est dissimulée dans
les joncs. A quelques dizaines de métres de la rive, dans
les bois, deux zombis errent sans but. Ces deux voyageurs
ont été tués par la horde la nuit précédente.

- Alors que le bateau longe des rochers, une silhouette hu-
maine est repérée parmi ceux-ci. Il s'agit d'un vieil ermite
qui vivait la déja avant I'incendie. Sa grotte est difficile-
ment accessible par la terre, aussi les zombis ne s'en sont-
ils pas pris a lui.

. Non loin du Village, les PJ distinguent les restes de deux
barques dans des hauts fonds. Quelques affaires assem-
blées a la hate sur les embarcations ont coulé avec elles. Si
les P] prennent le temps d'effectuer quelques recherches
(une heure environ), les cadavres de quatre villageois
noyés sont découverts un peu plus bas sur la riviére. Des
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survivants de l'incendie qui pensaient s'enfuir, mais qui
ont malheureusement péri.

Marcher jusquau village
La route qui méne du temple au chiteau n'est pas parti-

culierement dangereuse, mais, pour qui ne connait pas la

région, mieux vaut se montrer prudent. Elle contourne en
effet collines et bois, traverse plusieurs iles de tailles diffé-
rentes, avant de parvenir jusquau village. A pied, le trajet
prend environ trois heures, deux si les PJ convainquent un
des Villageois de les guider.

Pendant la marche, vous pouvez inclure tout ou partie des
rencontres suivantes :

- Quatre a six zombis errent sans but le long du chemin. Le
jour, ils sont bien moins agressifs et beaucoup plus lents.
Il est possible de les éviter par un simple test de groupe
de Dextérité (Discrétion) DD 8.

- Les PJ tombent sur des chariots ou objets abandonnés par
les villageois dans leur fuite vers le temple. Il n'y a pas
grand-chose de récupérable et il reste possible de tomber
sur un groupe de zombis s'ils s'attardent trop.

- Les PJ découvrent de nombreuses traces sur un sentier
boueux. Un test de Sagesse (Survie) DD 14 permet de
déterminer que ce sont les traces de quelques créatures
sauvages s'éloignant de la forteresse. Elles datent de plu-
sieurs semaines. Pendant la marche, si un PJ se soucie de
cela, un autre test de Sagesse (Survie) DD 12 permet de
conclure qu'il y a trés peu d'empreintes ou de traces de
passages depuis. La vie sauvage semble avoir déserté ces
iles peu apres l'incendie.

- Alors que le sentier passe entre une falaise et I'un des bras
de la riviére, un éboulement a bloqué le passage. Il faut
grimper grice a un test de Force (Athlétisme) DD 10
avec le risque de tomber dans la riviére ou contourner (et
perdre une heure).

- Les PJ entendent tout 3 coup des bruits de lutte. Un peu
plus loin sur le sentier, un villageois isolé est attaqué par
trois zombis. Celui-ci pensait se rendre discrétement au
village pour récupérer certaines de ses affaires et a passé
la nuit a I'abri d'une caverne, mais il a attiré I'attention de
ses adversaires.

- Non loin d'une zone plus marécageuse, les P] découvrent
les cadavres de trois villageois. Dans le marais, trois
feux-follets rédent désormais.

SCENE 2 : LE VILLAGE ABANDONNE

Objectif de la scéne. Cette scéne doit faire remon-
ter la tension. Apreés linterlude du voyage, les
PJ parviennent au coeur du drame. Vous pouvez

développer ou non l'apparition spectrale de David
en fonction de l'importance que vos joueurs ac-
cordent a cette partie de Uhistoire.

Lisez ou paraphrasez le texte suivant i vos joueurs :

«Vous suivez le sentier qui méne vers Rochefaucon depuis
plusieurs heures déja, dans un brouillard épais. Le sol est hu-
mide et l'air est froid, Le silence est angoissant, perturbé uni-
quement par les bruits de vos pas et les quelques mots que vous
échangez. Alors que vous vous demandez combien de temps il
reste avant d'arriver au village, l'ombre d'une maison se des-
sine dans la brume. Vous commencez aussi a sentir une odeur
de cendres et de charbon de bois. Le brouillard semble plus
leger, dissipé en partie par la légere brise courant sur le fleuve.

Vous distinguez plusieurs dizaines de maisons, lovées entre
les bois et un escarpement rocheux sur lequel se dessine l'ombre
de la forteresse de Rochefaucon et de son donjon, une tour car-
rée d'une vingtaine de metres de hauteur, entourée d'un épais
mur de pierre. Au loin, vous percevez le clapotis de I'eau contre
le dock. Vous avancez doucement entre les maisons ; les pre-
mieres semblent encore en hon état. Mais d mesure que vous
approchez, les dommages sont de plus en plus apparents : char-
pentes carbonisées, murs écroulés, mobilier réduit en cendres.
A plusieurs reprises, vous avez l'impression de distinguer une
figure spectrale dans les ruines, mais chaque fois que vous vous
approchez, elle disparait. Que faites-vous ? »

La figure est celle de David, le fils du seigneur Médaric,
avec qui la ressemblance est frappante. Il erre dans les
ruines du village, sans but, et évite toute confrontation avec
les PJ. Parfois, il se rend jusquau pont duquel il est tombé et
semble se lamenter avant de reprendre son errance.

Il n'y a pas grand-chose 2 trouver dans le village. Tout
semble avoir été abandonné i la hite. Si certains villageois ont
demandé au groupe de retrouver des objets personnels, ceux-
ci se trouvent a I'endroit décrit par leur propriétaire. Rien ici
n'a été déplacé ou altéré depuis le départ vers le temple. Les
PJ peuvent aussi remarquer que le village ne contient aucune
trace de ses habitants décédés pendant l'incendie. Un test de
Sagesse (Perception) DD 15 permet toutefois de repérer de
nombreuses traces allant et venant depuis la forteresse. Du
coté des docks, les PJ trouvent une barque encore utilisable
pour descendre la riviére, ce qui pourrait leur permettre de
gagner un peu de temps pour le trajet du retour.

SCENE 3 : LE DONJON CALCINE

Objectif de la scéne. Cette scéne est celle de la
confrontation avec Uesprit de Mélusine. Mais ce qui
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apparaissait jusqu’ici comme un adversaire des PJ
doit éveiller chez eux de la compassion. Prenez bien
le temps de leur faire découvrir les faits avant de
les plonger dans laffrontement et le dernier acte.

Lisez ou paraphrasez le texte suivant a vos joueurs :

«Laissant le village derriére vous, vous empruntez la route
qui monte vers ce qui reste du chateau. Le pont-levis, la herse
et les portes sont encore en bon état, mais laissés ouverts lors
du départ précipité des habitants. Vous avancez prudemment,
et vous stoppez net lorsque vous apercevez enfin la cour. A
Uintérieur, parmi les batiments briilés et les restes calcinés de
quelques chevaux, au moins une trentaine de zombis sont pré—
sents. Immobiles, ils semblent simplement attendre. Hommes,
femmes, enfants, villageois et gardes sont massés la, devant ce
qui reste de la porte du donjon. »

Les zombis se réfugient simplement la pendant la journée,
avant de partir errer dans le village chaque nuit. Passer par

la cour n'est envisageable que si les PJ sont préts 3 un rude

affrontement. Dans le cas contraire, deux options s'offrent

adeux:

- Contourner la forteresse et escalader directement le mur
du donjon jusqu'a parvenir a un pan de mur écroulé, si-
tué une quinzaine de métres environ au-dessus du sol.
Test de groupe de Force ou Dextérité (Athlétisme)
DD 13.

Entrer discrétement dans la salle des gardes attenante a
la porte de la forteresse, de la rejoindre le mur d’enceinte,
sur lequel se trouve une autre porte d'entrée a la tour.
Test de groupe de Dextérité (Discrétion) DD 10.

Dans les deux cas, les PJ parviennent au premier niveau

de la forteresse, la ou se trouvaient les cuisines et la salle a

manger. Monter aux étages supérieurs ne pose pas réelle-

ment de probléme : I'escalier en colimacon est en pierre et

n'a pratiquement pas subi de dégits. Explorer les quelques

étages de la tour est plus dangereux : une partie des plan-

chers et de la charpente a briilé, I'autre a commencé a subir
les affres de I'humidité.
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Vous pouvez ajouter quelques scénes dexploration
et quelques découvertes pendant l'ascension (des lettres
d’amour de Mélusine dans un coffret de fer appartenant a
Lucien, une lettre de sa mére adressée a Ingulf lui expli-
quant les origines de sa naissance dissimulée avec quelques
objets personnels dans un compartiment secret du mur de
sa chambre, etc.). Avous de voir quelles informations vous
souhaitez fournir aux PJ sur ce qui se trame a Rochefaucon.
Mais les seules informations essentielles se trouvent au der-
nier niveau de la tour, la ot se trouvaient les chambres de
Meédaric et Mélusine, ainsi qu'une petite chapelle dédiée a
une divinité locale que priaient autrefois les Rochefaucon.

Tout d'abord, un paladin, ou quiconque explore la chapelle
et réussit un test de Sagesse (Religion) DD 12, constate
que l'autel a été profané. Il ne s'agit pas d'une souillure par
intervention d'une ou plusieurs créatures, mais bien d'une
profanation magique. La divinité & qui appartenait l'autel est
en train de s'effacer au bénéfice de la divinité vengeresse qui
a envahi les lieux.

Ensuite, dans la chambre de Mélusine, la scéne ne laisse
aucun doute : les cadavres calcinés des deux amants enla-
cés se trouvent sur les quelques cendres qui subsistent de
ce qui était autrefois le lit. Une grande épée les traverse de
part en part et les deux squelettes portent les traces du coup
recu, qu'un test de Sagesse (Médecine) DD 10 permet de
reconnaitre. Lépée porte les armes de Rochefaucon.

Lesprit de Mélusine (cf. p. 120) est présent au dernier
étage de la tour. Il n'apparait réellement qu'une fois que

Les zombis de Rochefaucon utilisent le profil du zombi
(LdM, p. 221) légérement modifié. Utilisez Uentrée sui-
vante a la place de celle du profil de base :

CAPACITES SPECIALES

Malédiction de Rochefaucon. Tant que Uesprit de Mélusine
est présent, si les PV du zombi tombent a O autrement
que par des dégats radiants, il tombe a1 PV a la place et
se reléve au début de son prochain tour.

David et Lucien utilisent le profil du spectre (LdM, p.
211) en ajoutant la capacité spéciale suivante :
Malédiction de Rochefaucon. Tant que Uesprit de Mélusine

est présent, si les PV du spectre tombent a O autrement

que par des dégats radiants, il réapparait au round sui-
vant avec 'ensemble de ses PV. Lucien réapparait dans le
donjon et David dans la crypte sous le temple.

les PJ ont pu observer la scéne. Elle crie immédiatement.
A partir de 13, les zombis présents dans la cour montent
dans l'escalier en colimagon et s'en prennent aux PJ. II faut
3 rounds aux premiers d'entre eux avant de parvenir au der-
nier étage. Dés lors, trois nouveaux zombis émergent de 'es-
calier a chaque round, pendant 10 rounds, ou jusqu’a ce que
Meélusine parvienne a ses fins.

Car l'esprit vengeur ne cherche pas i éliminer les PJ. Elle
veut au contraire prendre possession de I'un d’entre eux.
Si Mélusine parvient a posséder au moins 'un des PJ, elle
disparait immédiatement et les zombis cessent leurs at-
taques contre le groupe, errant sans but dans les ruines de
la forteresse.

ACTE III : CONFRONTATION

Objectif de la scéne. Le dernier acte est celui des
révélations et de la confrontation. Pendant que les
PJ se trouvaient a la forteresse, par des visions, la
divinité a révélé a Médaric le réle d’Ingulf dans

le sort de David. Le seigneur de Rochefaucon, fou
de rage, a commencé a rallier ses derniers fidéeles
afin de se débarrasser de son conseiller et de-
mi-frere. Les PJ ont effectivement trouvé la preuve
que Médaric a tué Lucien et Mélusine. De son cété,
Ingulf n’attend que cette chance de révéler son
ascendance, mettre Médaric de c6té et s'emparer
de ce qui reste de Rochefaucon. Lorsqu'ils rentrent
de leur expédition, les PJ trouvent un tonneau de
poudre prét a exploser. Et un dieu de la vengeance
prét a savourer son succes.

Lisez ou paraphrasez le texte suivant a vos joueurs :

«La journée a été longue et alors que le soir descend sur la
riviére, vous étes heureux de discerner l'ombre du camp fortifié.
Cette fois, vous ne trainez pas et montez le chemin vers le
camp d'un pas rapide. La nuit est en train de tomber et le
brouillard se leve lorsque les gardes referment la porte derriére
vous. Vous sentez une tension nouvelle dans le campement,
alors que les gardes échangent des regards nerveux.

Ingulf, vous apercevant, s'approche d'un pas rapide depuis
l'une des huttes. Quelques villageois commencent aussi a se ré-
unir autour de vous dans l'attente de nouvelles. Au méme mo-
ment, vous voyez Médaric et quelques gardes sortir du temple
et avancer dans votre direction. Ingulf commence a s'adresser a
vous, avant d’étre interrompu par un rugissement du seigneur
de Rochefaucon. “Vil traitre | Clest toi qui as causé la mort

de mon fils | Ta magie ne te sauvera pas cette fois, serpent "




Ingulf, interloqué, se tourne vers son seigneur. Vous remar-
quez que quelques gardes se sont positionnés autour de lui,
comme pour le défendre. Un cri résonne alors dans la nuit. Le
méme cri que la nuit derniére, glacial et effrayant. Mais cette
fois, il émane de la cour du camp, et méme de I'un d’entre vous.
Que faites-vous ? »

Meélusine n'a pu quitter la forteresse quen prenant pied
dans l'esprit d'un ou plusieurs PJ. Elle a besoin que I'un des PJ
frappe et touche Médaric par une attaque de corps a corps. Si
cela arrive, elle tue immédiatement le seigneur de Rochefaucon
et disparait au tour suivant dans un dernier cri de satisfaction.

GERER LA POSSESSION
La possession est difficile a gérer en jeu de role. Enlever

une partie du libre arbitre des PJ est toujours risqué et par-

fois trés mal recu. Cest vous qui connaissez le mieux les

personnes autour de votre table, par conséquent ce sera a

vous d'anticiper et de vous adapter. Mais voici quelques

conseils de base.

. Lors de la rencontre avec Mélusine, faites le nécessaire
pour dissimuler la possession. Faites tomber les PV des
personnages concernés a 0, n'hésitez pas a faire faire des
jets pour stabiliser le personnage (méme s'ils sont inutiles
en théorie), arrangez-vous pour faire coincider la dispari-
tion de Mélusine avec le coup porté par 'un des PJ, etc. A
la fin de 'Acte II, les PJ doivent penser avoir débarrassé
la forteresse de l'esprit vengeur. C'est d'ailleurs un bon
moment pour terminer une session de jeu.

- N'utilisez la surprise compléte pendant le dernier acte
que si vous avez une totale confiance en la réaction de vos
joueurs. Dans le cas contraire, n’hésitez pas a prévenir les
joueurs concernés, par exemple, en faisant une pause en
privé entre I'Acte Il et 'Acte III. Par défaut, la seule action
sur lesquels les P] n'ont aucune chance d'intervenir est le
cri poussé dans la cour du camp fortifié (lequel rameute
I'ensemble des zombis présents autour du camp). Pour le
reste, si vos joueurs naiment pas perdre le contréle de
leur PJ, reposez-vous simplement sur les sauvegardes de
Sagesse, comme indiqué dans le profil de Mélusine.

- Donnez toujours la chance aux PJ de réagir. Cela inclut
ceux qui ne sont pas possédés ! S'ils veulent restreindre
leurs compagnons possédés, laissez-les faire. Jaugez les
réactions des PNJ présents en fonction.

- Vous pouvez aussi glisser quelques indices aux PJ pos-
sédés lors du trajet de retour, par des visions ou des im-
pressions fugaces. Et une colére sourde montant en eux a
cause de ce qu'ils ont compris des événements. La seule
présence de l'esprit en eux les pousse sur la voie d'une

vengeance qui n'est pas la leur.

ACTE Ill : CONFRONTATION

- Bvitez de prendre complétement le contréle d'un ou
plusieurs P] pour I'ensemble de la scéne. L'objectif de
Meélusine est simple et direct: porter le coup fatal 2
Meédaric. N'hésitez pas a relacher son contrdle dés que
celui-ci est atteint, ou méme si le PJ concerné s'est appro-
prié son désir de vengeance.

- Limpact émotionnel de cette scéne sera renforcé si les
P] possédés ont un lien affectif avec Mélusine, David ou
Lucien.

LES ENJEUX
Les enjeux sont multiples et leur importance peut va-

rier en fonction de la maniére dont vous souhaitez gérer la

scéne. Le dieu vengeur cherche a causer le plus de morts
possibles, lesquels seront autant d’esprits nourris par un dé-
sir de revanche. Ingulf veut se débarrasser de Médaric tout
en asseyant sa propre autorité qui ne survivrait sans doute
pas a un massacre. Médaric souhaite que son conseiller ré-
ponde de ses actes devant la justice. Les P] peuvent étre
des juges de paix dans cette situation, ou bien les éléments
déclencheurs d'une tragédie.

Voici quelques régles de base pour gérer cette
confrontation.

- Médaric et Ingulf n'en appellent 4 la violence qu'en der-
nier recours. L'un comme 'autre sait qu'aucun des gardes
ne conserverait sa loyauté a un seigneur leur demandant
de s'en prendre a d'autres gardes.

- Sur une douzaine de gardes (voir encart), sept sont plu-
tot dans le camp d'Ingulf, cinq conservent leur loyauté a
Meédaric.

- Siles PJ révelent ce qu'ils ont découvert dans la chambre
de Mélusine, et le meurtre de Lucien par Médaric, seuls
deux gardes restent loyaux a leur seigneur. Ingulf tente
bien entendu de les inciter a aller dans ce sens.

- Siles PJ laissent Médaric prendre les choses en main pen-
dant l'attaque et organiser la défense avec efficacité, deux
gardes se joignent a lui.

- Les villageois, quant a eux, sont en grande majorité favo-
rables i Ingulf. Mais aucun ne prendra parti en cas d'af-
frontement armé.

- Si Médaric ou Ingulf (ou les deux) sont tués a l'intérieur
du temple, ils deviennent a leur tour des esprits vengeurs,
avec le méme profil que l'esprit de Mélusine, a I'exception
de la capacité de possession. Au lieu de cela, leur hurle-
ment réduit la cible & 0 PV si la sauvegarde est ratée.
Apreés le cri poussé par le ou les P] possédés, plusieurs

cris d'alarme résonnent 2 travers le camp. Les zombis at-

taquent, et en nombre. Cette fois-ci, les spectres de David
et Lucien se joignent a I'assaut une fois que les zombis oc-
cupent la majeure partie des défenseurs du camp. David




UN CRI DANS LA NUIT

Médaric et Ingulf utilisent le profil du chevalier
aguerri (CdP p. 26) légerement modifié. L’entrée sui-
vante remplace celle du profil de base :

CAPACITE SPECIALE
Prétre du dieu vengeur. Tant que la cible de son courroux
n’est pas mise hors de combat (Ingulf pour Médaric,

et inversement), le PNJ bénéficie d’une résistance aux

dégats non magiques.

Les gardes de Rochefaucon utilisent le profil de la re-
crue (CdP, p. 24) légerement modifié. Les entrées sui-
vantes remplacent celles du profil de base :

ATTAQUES

Lance. Attaque au corps a corps ou a distance avec une
arme : +3 au toucher, allonge 1,50 m ou portée 6/18 m,
une cible. Touché : 4 (1d6 + 1) dégats perforants ou 5
(1d8 + 1) dégats perforants si utilisée a deux mains pour
faire une attaque au corps a corps.

Epée. Attaque au corps & corps avec une arme : +3 au
toucher, allonge 1,50 m, une cible. Touché : 5 (1d8 + 1)
dégats tranchants.

ACTION

Attaquer. Une attaque de lance ou d’épée.

s'en prend a Ingulf, Lucien s'en prend quant a lui 2 Médaric,
a moins d’avoir 2 se défendre contre I'un des PJ. La vision
des spectres raméne Médaric 2 la raison, qui ordonne 2 ses
hommes de couvrir une retraite vers le temple. Ingulf, quant

a lui, est pris d'effroi par la vision du spectre de David et fuit
vers le temple.

Selon la situation, Mélusine utilise le ou les PJ possé-
dés de deux manieéres : attaquer directement Médaric s'il
est vulnérable, ouvrir la porte du camp (ou, plus tard, du
temple) dans le cas contraire. Dans ce dernier cas, la horde
pénétre l'enceinte dés le chariot poussé de cété. Sinon, ils fi-
nissent par pénétrer dans l'enceinte par une des sections les
plus faibles. Si tous les P] possédés par Mélusine tombent
inconscients, l'esprit de Mélusine apparait dans le camp et at-
taque directement Médaric.

CONCLUSION

Ce scénario peut se terminer de bien des maniéres, de la
plus héroique 2 la plus sombre. Adaptez cette fin en fonc-
tion des circonstances.

«L'aube arrive enfin, aprés une nuit qui vous a paru durer
autant que cent vies. La brume se dissipe alors que le soleil
frappe le l:emple de ses rayons. Hagards, les survivants sont
massés autour de vous. Le silence est tout a coup brisé par
le chant d'un pinson, perché sur le toit du temple. Autour de
vous, quelques larmes silencieuses coulent sur les joues noires
de suie et de sang.

Vous quittez enfin ce lieu de cauchemar, reprenant votre
route sur la riviere. Alors que vous vous éloignez de la rive,
vous voyez les flammes commencer a s'élever depuis le temple.
Un cortége de villageois prend la route vers ce qui était autre-
fois Rochefaucon. Aucun d'entre eux n'a voulu vous suivre. Et
lorsque vous le leur avez propose, vous n'avez eu qu'une seule

réponse. “Pour aller o ? Clest ici chez moi.”»




LANNEAU DIELL

INTRODUCTION
PRESENTATION DE L'AVENTURE

Grice a un anneau magique qui rend les victimes anor-
malement généreuses, une bande de halfelines détrousse
les clients de l'auberge ol séjournent les PJ. Ces derniers,
également dépouillés sont recrutés pour poursuivre les vo-
leuses et récupérer leurs biens, mais la poursuite ne sera
pas de tout repos et les halfelines se montreront pleines de
ressources.

Parallélement a l'enquéte et a la traque classique, les
joueurs découvriront un sens caché i l'aventure : un contre-
pied du Seigneur des Anneaux. Lorsque les joueurs compren-
dront cet élément, le scénario deviendra l'objet d'une double
lecture et ils pourront profiter de l'ironie des péripéties
suivantes, voire tenter de les anticiper, probablement sans
succes.

Finalement, la poursuite conduira les PJ 2 l'endroit ol
l'anneau a été créé et lorsqu'ils attraperont enfin la derniére
halfeline, ils récupéreront l'objet de pouvoir. 1l leur faudra
alors prendre une décision : rendre I'anneau a son proprié-
taire légitime ou le garder en guise de paiement pour leurs
efforts. Car un agenda vieux d'un siécle arrive a son terme
et Clest le jour choisi par I'archange Iéll pour remonter aux

cieux.

Pour quels PJ] ?

Dans l'idéal, les PJ devraient déja avoir acquis quelques
richesses : or, pierres précieuses, pourquoi pas un objet ma-
gique commun ? Dépouiller un joueur de son premier trésor
est une source de motivation 2 ne pas sous-estimer. Sans
perte réelle, il sera plus difficile d'impliquer les P] dans leur
traque.

Quel lieu ?

Laventure se situe dans un territoire frontalier, prés
d’une terre sauvage peu habitée, sauf par d'éventuels orcs et
d’'autres non-humains. Il sagit d'un endroit en bordure des
terres civilisées.

LA LEGENDE DE LANNEAU D IELL

I€]l était un puissant archange qui décida un jour qu'il se-
rait plus utile chez les mortels qu'en accueillant les 4mes
aux cieux. Il se rendit donc parmi les hommes ou il servit
la justice et vint en aide aux plus démunis a grands coups
de pouvoirs angéliques. Du haut de sa montagne et de sa

INTRODUCTION

Vous pensiez tout connaitre des histoires d'anneaux ?
Détrompez-vous...

EN QUELQUES MOTS..

A la suite d’un vol, les PJ sont embarqués dans une
poursuite qui se révélera un contrepied du Seigneur des
Anneaux. Ici, les hobbits découpent l'alter ego d’Aragorn
a la scie, des la premiere nuit... Et si les halfelines sont
en possession d’un anneau de pouvoir, alors ceux qui les
pourchassent, tiennent Lle réle des Spectres.

FICHE TECHNIQUE
Type ¢ Action/Mystere
PJ « Niveau 3-4

M) « Tous niveaux
Joueurs ¢ Tous niveaux

Action o0®
Ambiance [ 1/
Interaction [ 1 ]
Investigation Q

superbe, il purifiait les alentours a tour de bras, sans pitié
pour la moindre faute, pour le péché le plus véniel.

Mais un jour, un homme qu'il s'apprétait a condamner
pour un vol destiné a nourrir sa famille lui reprocha d'étre
bien mal placé pour le juger. Car I'ange ne ressentait ni la
faim ni la soif, sa beauté était impeccable et ses pouvoirs
sans commune mesure. Si [Ell acceptait de se mettre un
instant a la place d'un mortel, alors le voleur accepterait sa
condamnation.

La tirade fit mouche et Iéll se mit a douter de la justesse
de ses sanctions. Finalement, n'y tenant plus, il forgea un
anneau pour contenir tous ses pouvoirs et le confia a Val
Morgull, son plus fidéle second, afin de mener une vie de
mortel pendant un siécle.

Mais en I'absence de son maitre, Val Morgull, rendu ivre
de puissance par le pouvoir de I'anneau, se langa dans une
terrible croisade contre les peuples non humains. Guerres
et massacres s'enchainérent quand, finalement, il fut défait
a la bataille du mont Sulle ; un chef orc du nom de Lizzy le
Dur lui trancha le bras et s'empara de I'anneau. Retournant
chez les siens, Lizzy fut attaqué a son tour par un groupe
de paladins au gué de Sonnen. Mortellement blessé, il fut
emporté par le courant et 'anneau se perdit.
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ET AUJOURD HUI

Le saint anneau refit surface, il y a peu... dans le ventre
d’un poisson péché par un ermite. Rapidement, la réputation
du saint homme grandit et I'on vint de loin pour recevoir sa
bénédiction et lui faire des offrandes. Mais un groupe de
halfelines, plus mal intentionnées, lui rendit visite dans le
seul but de le dépouiller. Elles le molestérent brutalement et
lui prirent son anneau avant de se diriger vers Fondcave ol
elles pourraient revendre leur butin.

Les halfelines, trés résistantes aux pouvoirs des anneaux,
ont depuis découvert que les gens se montraient particuliére-
ment généreux avec le porteur de I'anneau d'I€ll et apprirent
a en faire bon usage. Nos PJ en feront bientdt les frais...

ACTE | : LENTOURLOUPE
SCENE 1 : SOIREE ARROSEE

Objectif de la scéne. Cette scéne vise a lancer

l’aventure dans une bonne ambiance, instiller un
climat festif et décontracte.

Lisez ou paraphrasez le texte suivant a vos joueurs :

«Apres vos derniers exploits, vous avez repris la route,
les poches bien remplies. A lapproche du crépuscule, vous
entrez dans la bourgade de Morbiais pour faire halte a 'au-
berge du Griffon du Ponant. Vous y étes accueillis par un
joyeux brouhaha, des odeurs de patates chaudes, d'herbe a
pipe et surtout une bonne flambée. Ici, quelques marchands
discutent de leurs affaires au milieu des locaux qui viennent
échanger des histoires autour d'un verre, la un groupe de
halfelines jouent aux dés en fumant la pipe et, a Vécart de
tout ce monde, se tient un étmnge individu que vous avez
failli ne pas remarquer, un nain encapuchonné qui sirote sa
biére dans l'ombre.

Un large bonhomme s'approche de vous avec bonne humeur.
“Prosper Barnabé, se présente—tfil, mon prénom cest Prosper
et jespére que cela restera ainsi I” Il appuie sa plaisanterie d'un
clin d'eeil entendu. “Alors, qu'est-ce que je leur sers ?”»

Laissez les PJ s'installer, discuter avec les marchands ou
les habitués, profitez-en pour donner des nouvelles sur la




région en rapport avec leurs derniéres aventures, ou les
prochaines.

Le nain n'a pas envie de parler. Interpellé, il répond «Je
déguste une biére ». D'apres lui, ce devrait étre une explica-
tion suffisante pour qu'on le laisse tranquille. Si les PJ in-
sistent, il développe : «Je me suis mis a l'écart, c'est pas pour
qu'on vienne me casser les pieds». Pas la peine d'insister. Les
PJ comptent un ou plusieurs nains parmi eux ? Il s'en fiche
complétement. Si les P] interrogent Prosper i son sujet, ils
apprennent son nom : Harald fils de Gorm. C'est un orpail-
leur solitaire, un type un peu louche.

Les halfelines sont au contraire affables et enjouées,
elles se présentent comme des musiciennes : « Ce soir, nous
allons donner un concert, j'espére que vous allez danser ! »

Le concert
Lisez ou paraphrasez le texte suivant a vos joueurs :

«Au milieu du repas, les quatre halfelines sortent des
instruments de musique et commencent a jouer. Elles ont
le rythme dans la peau. Les gigues endiablées s'enchainent,
les clients tapent du pied sur le plancher, puis du poing sur
les tables avant de terminer debout sur celles-ci en braillant
les refrains. La biére coule a flots, méme le patron paie sa
tournée ! »

Le groupe est composé ainsi :
- Périnne chante et joue du tambourin ;
. Frida danse et joue du pipeau ;
- Meredith tape du pied et joue de 'harmonica ;
- Samantha joue de la scie musicale et fait les chceurs.

Leurs profils se trouvent dans I’Annexe & partir de la
page 121.

Clest le moment de sonoriser la partie avec une musique
festive ! 11 faut mettre I'ambiance autour de la table de jeu :
improviser des jeux de dés, des concours de boisson (test
de Constitution) ou des tournois de fléchettes (tests de
Dextérité). Vous pouvez également proposer i vos joueurs
de lancer eux-mémes des dés (ou des bonbons) dans un go-
belet en leur offrant un nombre d'essais supplémentaires
égal a leur bonus de Dextérité. Enfin, dés que l'ambiance
retombe un peu, passez a la conclusion.

La soirée passe trop vite. Finalement, les halfelines font
une derniére quéte entre les tables et tout le monde va se
coucher. Demandez aux joueurs s'ils donnent une piéce et
gardez cette information en mémoire.

Si un PJ se montre radin, Frida lui sort le grand jeu : «S'il
vous plait, j'ai trois petites filles a nourrir et mon mari est mort
dans un accident de charrette. » Bien entendu, c’est totalement
faux. Dailleurs, interrogée a ce sujet, elle reconnaitra sans

ACTE | ;: ’ENTOURLOUPE

PLUS ON EST DE FOUS |

La soirée a l'auberge représente un moment idéal
pour faire briller 'éventuel barde du groupe de PJ, alors
ne lui volez pas la vedette. Les halfelines ne sont pas
contre un cinquieme membre. Le barde veut mettre en
avant sa virtuosité ? Aucun probléeme, au contraire : les
halfelines mettent en valeur sa prestation et l'accom-
pagnent. Il cherche a occuper le devant de la scéne ?
Elles Lui laissent !

Brossez votre joueur dans le sens du poil, faites-le
briller. Il va vous adorer... et vous détester. Caril y a un
hic, les marchands qui se verront bientét dépouillés au-
ront bien du mal a croire que le leader de ce groupe de
musiciens n’a rien a voir avec l'escroquerie organisée. Un
joli moment de tension en perspective...

mal qu'il s'agit d'un mensonge ! Ah, le pouvoir de ce satané
anneau du bien...

Et le nain : Harald regle son addition et quitte I'auberge
dés que la musique commence. Il va dormir dehors, a la sor-

tie de la bourgade. Trop de tapage pour lui !

Et apres. Les halfelines ont pris une chambre au
rez-de-chaussée ; elles filent sans un bruit par la
fenétre vers deux heures du matin. L’auberge du
Griffon étant une énorme bétisse avec des étages et
plusieurs ailes, méme s’ils font des tours de garde,
les PJ sont trop loin pour entendre ou surprendre
leur départ.

SCENE 2 : ET GUEULE DE BOIS

Objectif de la scene. Cette courte scene doit sonner
comme une gueule de bois. Aprés 'ambiance fes-
tive et chaleureuse de la veille, place a 'amertume,
a la frustration et a Uincompréhension. Les joueurs
doivent peu a peu sortir du brouillard et commen-
cer a recoller les morceaux. Apres avoir découvert
qu’on les a volés, les PJ entameront une petite
enquéte.

Lisez ou paraphrasez le texte suivant a vos joueurs :

«Vous étes tirés du sommeil par des cris et des éclats de voix.
Vous avez mal au crdne et il vous faut un petit moment pour
vous rappeler ot vous étes. I y a du grabuge dans la salle com-
mune. En vous rendant sur place, vous constatez que plusieurs

marchands prennent a partie le malheureux aubergiste. On les
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a volés pendant la nuit ! Ils exigent des explications. L'accusé
se défend tant bien que mal et se plaint lui aussi d'avoir perdu
la recette de la soirée. »

Le mal de crine n'est pas dt a I'alcool (ou pas seulement),
mais au pouvoir de l'anneau qui s'estompe. Pour les PJ, cest
le moment de déterminer ce qu'ils ont perdu.

Demandez un jet de sauvegarde de Charisme 2 chaque
PJ. La difficulté dépend de la générosité dont le PJ a fait
preuve au moment de la quéte des halfelines, mais ne le
dites Ppas aux joueurs :

- Aucun don: DD 15

- Quelques piécettes : DD 20

- Don généreux : DD 25
Un PJ qui rate sa sauvegarde est dépouillé de toute sa

fortune. Il ne lui reste méme pas de quoi payer 'auberge.
S'il possédait un bien de grande valeur et de petite taille, il a
disparu lui aussi (pierre précieuse, anneau magique, dague,
potion...). Si la sauvegarde est réussie, le PJ s'est quand
méme séparé d’'un quart de sa fortune, 3 moins qu'il n'ait
dépassé le DD de 10 ou plus, auquel cas il a conservé tous
ses biens.

Il est temps pour les joueurs d'essayer de comprendre
ce qui leur est arrivé. Demandez-leur ce qu'ils font et lais-
sez-les mener leur petite enquéte. Gérez les révélations qui
suivent en fonction des actions et des questions des P]J.

Voici les indices que les P] peuvent trouver :

- Aucune chambre n’a été forcée.

- Les halfelines manquent a l'appel. La porte de leur
chambre est fermée a clé et il faut la demander a Prosper.
Si les PJ s'y rendent, ils constatent que la fenétre de la
chambre est restée entrouverte.

. Le nain est introuvable, il suffit d’interroger Prosper pour
savoir qu'il est parti en début de soirée.

- Tout le monde a mal au créne et peine a se souvenir de la
fin de la soirée.

Et apres. Lorsque les PJ ont obtenu la plupart des
indices ou qu'’ils arrivent a court d’idées, passez a la
scéne suivante.

SCENE 3 : STUPEUR ET TREMBLEMENTS

Objectif de la scene. Outre la tension dramatique
suscitée par la colére subite de 'un des marchands,
c’est par cette scene que les PJ découvrent le pot
aux roses et sont engagés par les marchands pour
se lancer a la poursuite des responsables.

Lisez ou paraphrasez le texte suivant a vos joueurs :

«Soudain, 'un des marchands s'emporte violemment. 11 tire
un couteau de sa ceinture et le brandit sous le nez de Prosper
en hurlant : “Je ne te crois pas un instant, espéce de canaille |
Cette bague était sertie d'un rubis qui vaut plus que ta vie. Je
jure par tous les dieux que si tu ne parles pas sur le champ,
je touvre la gorge !” Tout le monde sécarte dans un silence
stupéfait... »

Il est trés difficile de raisonner le marchand (Charisme
[Persuasion] DD 25), mais il est facile de le maitriser en
le prenant par surprise (Force [Athlétisme|] DD 15) et
encore plus facile de 'intimider par un test de Charisme
(Intimidation) DD 10. Le marchand (utilisez au besoin
le proﬁl du marchand [CdP, p. 15]) se nomme Migan et
il a donné un anneau serti d'un gros rubis d'une valeur de
250 po.

Dés qu'un PJ intervient, demandez-lui d'effectuer un jet
de sauvegarde d'Intelligence DD 10. S'il le réussit, il a un
flash. S'il échoue, donnez sa chance a un autre PJ. Le flash
provoqué par I'évocation de la bague montre le marchand
souriant mettant de lui-méme la bague dans le chapeau ten-
du par une halfeline. Si nécessaire, vous pouvez faire inter-
venir deux locaux revenant a l'auberge, furieux de s'étre fait
dépouiller de leur bourse ! Ayant dormi chez eux, ils ont
difficilement pu subir un éventuel cambriolage a l'auberge
durant la nuit.

Des que les joueurs mettent le doigt dessus, la vérité
commence 2 émerger dans l'esprit des PJ, ils se souviennent
avoir donné tout leur or aux halfelines, et de leur plein gré
avec ca! Cette révélation contamine rapidement tous les
autres clients... Siun barde du groupe a participé aux joyeu-
setés, c'est la que ses affaires se compliquent.

Si ce n'est pas encore fait, des clients partent a la re-
cherche des halfelines pour découvrir qu'elles manquent a
I'appel. Les marchands sont dévastés, mais ils ne sont pas
aventuriers. En revanche, les P] semblent correspondre aux
professionnels dont ils ont besoin.

Et apres ? Reste a régler les détails du contrat. On
leur dresse une liste des valeurs : environ 600 po.
Les marchands tentent de négocier un salaire de
10 % de la valeur des biens volés qu’ils récupérent.
Mais apreés tout, les PJ sont en position de force
pour négocier, facilement 20 % et jusqu’a 30 %.
Ce a quoi le marchand Migan ajoute une prime

de 100 po pour son anneau (« C'est sentimental »,
ose-t-il...).

Des chevaux : si les PJ n’en ont pas, il est possible
de négocier le prét ou l'achat de montures afin de
pouvoir poursuivre plus rapidement les voleuses.




SCENE 4 : ENQUETE AU VILLAGE

Objectif de la scene. Déterminer si les halfelines
sont sorties de Morbiais et dans quelle direction
elles sont parties, le cas échéant. La encore, il s’agit
pour le PJ de mener une courte enquéte que vous
pouvez étoffer si vous souhaitez leur compliquer la
tache.

Le village comporte deux portes : est et ouest. La nuit,
elles sont fermées, mais il y a un gardien pour ouvrir aux
rares voyageurs. Il faut réveiller les gardiens (Oldur a I'est et
Ragden a l'ouest) pour les interroger puisqu'ils ont veillé a
leur poste toute la nuit. Inutile de préciser que cela les met
de mauvais poil et qu'une piécette arrondirait les angles.

Finalement, les PJ peuvent apprendre qu'un nain est sorti
par la porte ouest en milieu de soirée, puis un groupe de
quatre halfelines a fait de méme en pleine nuit (vers 2 h du
matin). Personne n'est sorti vers l'est durant la nuit.

Et apres ? Les halfelines sont discrétement parties
au milieu de la nuit par la porte ouest. Puis elles ont
coupé a travers champ pour retrouver la route de
Uest. Harald qui dormait dans un fourré les a vues
passer et, intrigué, les a suivies. Les halfelines l'ont
repéré, mais ont fait comme si de rien. Meredith

l'a poignardé dans le dos une fois qu'ils étaient
assez loin du village. Puis Samantha l’a débité en
morceau avec sa scie adorée. Elle a tout mis dans un
sac qu’elle a dissimulé dans un fossé un peu plus
loin sur la route.

ACTE Il : LA TRAQUE

Morbiais se situe a la frontiére des terres civilisée et repré-
sente le terminus pour les marchands venant de l'ouest, qui
repartent par la méme route. Les joueurs sont eux-mémes ar-
rivés par l'ouest. Un test d'Intelligence (Histoire) DD 15
permet de savoir que cette région a connu un violent conflit
il Yy a un peu moins d'un siecle, la croisade des Chevaliers
d'Iéll contre les inhumains. La croisade a pris fin lorsque
les inhumains ont réussi a tuer Saint Morgull, le chef des
chevaliers.

SCENE 1 : LA ROUTE DE L'OUEST

Objectif de la scene. Cette scéne est une fausse
piste, car les personnages que poursuivent les PJ
ont rejoint la route de l'est. Mais vous pouvez tout a

ACTE Il ; LA TRAQUE

fait remettre les joueurs sur le bon chemin rapide-
ment si vous désirez soigner le rythme de la partie.

Lisez ou paraphrasez le texte suivant a vos joueurs :

«Vous voici sur la route au petit matin, elle fume sous les
premiers rayons du soleil. Comment décidez-vous de chevau-
cher ? Prudemment afin d'observer les alentours avec atten-
tion, d'un bon pas, mais les sens en alerte ou a bride abattue
pour essayer de rattraper les voleuses le plus vite possible ?»

Une fois que les joueurs ont indiqué leur rythme de dé-
placement, demandez un test de Sagesse (Survie) au PJ]
le plus compétent du groupe. Le DD est déterminé par le
rythme de déplacement :

- Prudent DD 10
-+ Bon pas DD 15
- A bride abattue DD 20

En cas de succés, ils remarquent des empreintes de pas
dans un champ boueux. Il est facile de les suivre, et un nou-
veau test de Sagesse (Survie) DD 10 permet de confirmer
qu'il s'agit des traces discrétes de quatre petites personnes
et d’'une plus grande, plus lourde et moins discréte (Harald).
Clest d’ailleurs grice a ce dernier que la piste est aisée a
suivre. Elle rejoint la route de l'est. Rendez-vous directe-
ment 3 la Scéne 3 sans jouer la rencontre avec l’ermite, la-
quelle aura lieu plus tard.

En cas d’échec, ils filent dans la mauvaise direction et
rencontrent l'ermite.

Lermite
Lisez ou paraphrasez le texte suivant i vos joueurs :

«Cela fait trois heures que vous progressez vers lest,
lorsque vous apercevez une silhouette courbée. Un vieillard
hirsute et crasseux boite vers vous en s'appuyant sur un grand
baton noueux. Il a beau claudiquer, il avance comme s'il avait
le diable aux trousses. Le vieil homme s'arréte net d votre ni-
veau. Puis il se met a humer l'air et a renifler comme s'il avait
saisi une odeur. Le nez retroussé, il s'approche de vous. Vu la
puanteur qu'il dégage, vous vous demandez bien ce qu'il peut
sentir. “On sent son odeur sur vous”, marmonne-t-il en vous
dévisageant. »

Laissez les joueurs poser les questions et improvisez le
dialogue avec l'ermite tel qu'il est décrit dans la Scéne 4,
p. 66. Comme lors de la Scéne 4, l'ermite tente de leur coller
aux basques. Toutefois, il n'a pas de monture. Un PJ accep-
tera-t-il de prendre le vieil homme puant en croupe ? S'ils

I'abandonnent sur place, il reprend sa marche rapide sur la
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piste du Trés Saint. Il est mfl par une force intérieure qui  Les PJ] vont dans la bonne direction. Poursuivez a la scéne

le rend infatigable, il rattrapera les P] comme prévu dans la
Scene 4.

Si les P] permettent a l'ermite de les accompagner dés a SCENE 2 : MORCEAUX DE NAIN
présent, c'est lui qui pourrait les guider vers le mont Sulle,
car «On le sent, on le sent par la... ».

Poursuivez l'aventure avec la scéne 2.

suivante.

Objectif de la scéne. Cette scéne vient rompre la
légeéreté qui pouvait planer sur Uhistoire jusque-
la. La découverte des restes du nain Harald vient

SCENE 1 BIS : LA ROUTE DE L'EST mettre un peu d’horreur dans le récit et montre que

les joyeuses halfelines ne sont pas des adversaires

a prendre a la légére.

Cette scéne est approximativement la méme
que la précédente a une exception pres, les traces
(que l'on peut retrouver avec un test identique)

rejoignent la route sur laquelle les PJ progressent. Lisez ou paraphrasez ce qui suit :

«La route que vous suivez traverse une vaste fon?t et
serpente entre quelques collines. Elle est surélevée et bordée
d'arbres dont les grandes racines forment autant de cachettes
naturelles sous les bords du talus. Les halfelines pourmient
facilement sy dissimuler... lorsque vous entendez des grogne-
ments qui proviennent de derriére le talus qui mesure presque

deux metres a cet endroit. »

Il est possible d’approcher suffisamment sans se faire
repérer en réussissant un test de Dextérité (Discrétion)
DD 15. La créature s'avére étre un ours brun (LdM, p. 239),
occupé a déchirer un grand sac de toile taché. Si les PJ se
sont fait repérer, l'ours est agressif, il défend son bifteck et
se dresse en signe de défi.

Les P] doivent décider s'ils veulent lui disputer son repas,
mais s'ils font mine de passer leur chemin, c'est le moment
d'éveiller leur curiosité : « Une main ensanglantée séchappe par
une déchirure du sac que l'ours secoue entre ses dents. »

Pour prendre le sac a l'ours, le combat est inévitable.
L'ours fuit s'il lui reste moins de 5 points de vie.

Le sac contient le cadavre du nain Harald Gorm découpé
en une dizaine de morceaux. Le sac lui-méme était soigneu-

sement caché sous le talus entre les racines d'un gros arbre
avec un peu de terre par-dessus. Il y a ses vétements, mais
aucun équipement.

Voici ce qu'un P] peut apprendre en examinant le corps
grice a un test de Sagesse (Médecine) :

- DD 10 : la mort est assez récente (la nuit précédente)

- DD 15 : l'objet utilisé pour découper le corps est une scie.

- DD 20 : la cause de la mort est une perforation du pou-

mon et du cceur pratiquée dans le dos, sous 'omoplate

gauche. L'ceuvre d'un assassin qualifié.




SCENE 3 : EMBUSCADE AU MONT SULLE

Objectif de la scéne. Il s’agit ici de mettre en scéne
une confrontation musclée sous forme de clin d’ceil
a l'attaque d’Amon Sal. Les PJ y tiendront le réle
des spectres et les halfelines celui de victimes pas
tout a fait sans défense...

Lisez ou paraphrasez le texte suivant a vos joueurs :

«Vous avez chevauché toute la journée sans trouver plus
de traces des quatre halfelines et la fatigue se fait sentir. Que
faites—vous ? Continuez-vous la poursuite dans la nuit noire
ou établissez-vous votre campement d proximité de la route ? »

Si les PJ font une halte sur place, ils remarquent assez
rapidement un feu qui brille dans le noir sur une hauteur a
proximité de la route. S'ils décident de voyager de nuit, ils
ne remarquent le feu que plus tard, derriére eux, ce qui les
oblige a rebrousser chemin. Dans ce cas, ils arrivent avec
un niveau de fatigue, 2 moins de réussir une sauvegarde de
Constitution DD 15.

Si les P] montent discrétement jusqu'au mont Sulle par
le chemin principal (accés sud), demandez-leur ce qu'ils
font de leurs chevaux. S'ils veulent rester discrets, il est
sans doute plus sage de les attacher quelque part avant de
monter.

Ensuite, demandez-leur quelques tests de Dextérité
(Discrétion) DD 10 (20 avec des chevaux) pour savoir s'ils
se font repérer. Si cest le cas, les halfelines n'en laissent rien
paraitre.

Embuscade
Une fois qu'ils se sont introduits dans les ruines et suffi-
samment approchés, lisez ou paraphrasez le texte suivant a

VOSs joueurs :

«Un feu de camp est installé sur une esplanade en bordure
du plateau rocheux oii se dressent les ruines de l'ancienne cita-
delle. Quatre petites silhouettes sont blotties dans leurs cou-
vertures autour des flammes qui crépitent. Lune d'elles monte
la garde et alimente réguliérement la flambée en combustible.
Derriére elles, deux tours sont encore dressées ainsi que les
ruines de nombreux murs. »

Les halfelines savent qu'il est probable qu'on les pour-
suive. Elles avaient prévu de dormir sans se faire remar-
quer, mais elles ont rencontré un paladin de l'ordre de Saint
Morgull, sans doute attiré par la présence de l'anneau. Cet
encombrant personnage a décidé de protéger les demoiselles

ACTE Il ; LA TRAQUE

CE QUE NOUS DISENT LES PIERRES

Un test d'Intelligence (Histoire) permet de connaitre
les faits suivants :

DD 5 : cette hauteur est le mont Sulle, on y trouve les
ruines d’une ancienne citadelle.

DD 10 : la citadelle fut érigée a 'époque de la croisade
de Saint Morgull par les chevaliers d’l€lL contre les inhu-
mains, il y a environ un siecle.

DD 15 : Iéll était un ange qui rendait la justice parmi
les hommes. Lorsqu’il disparut, son plus fidele disciple,
Saint Morgull mena les Chevalier d’lélL contre les orcs et
toutes les races inférieures. La guerre a vu la victoire des
inhumains qui ont rasé la citadelle et tué Saint Morgull.

DD 20 : lisez ou expliquez au joueur la Légende de
UAnneau d’lélL p. 57.

pendant la nuit. Elles ont retourné la situation 2 leur avan-

tage en lui laissant entendre que des rédeurs les suivaient.

Le pouvoir de I'anneau a fait le reste, le paladin est prét a

sacrifier sa vie pour elles. Et le campement s'est transformé

en embuscade pour d’éventuels poursuivants.

- Samantha entretient le feu et fait mine de monter une
garde approximative.

- Meredith ne dort que d'un ceil, son épée cachée sous la
couverture.

- Les deux autres silhouettes sont en réalité des fagots de
branches enveloppés de couvertures.

- Perrine est postée sur un mur en ruine 2 5 m de hauteur,
bien cachée dans le noir, son arbaléte chargée a portée
de mains. Il faut réussir un test de Dextérité (Escalade)
DD 15 pour la rejoindre.

- Frida dort dans la tour juste derriére le feu, au chaud
contre la monture de Gloire Fidelio.

- Fidelio monte la garde dans le noir, a I'intérieur de cette
méme tour, prét a surgir pour occire les vils rédeurs !

Résolution

Lissue de cette scéne dépend totalement du mode d’ac-
tion de vos PJ. Du coté des halfelines, l'objectif est trés
clair : éliminer les poursuivants. Quitte a déclencher les
hostilités elles-mémes si les PJ tentent de parlementer (tout
en utilisant une supercherie pour faire croire a Fidelio que
les PJ ont attaqué les premiers).

Gérez le combat honnétement et si les joueurs se dé-
brouillent, c'est le moment de les récompenser en leur
accordant la défaite d'une ou plusieurs halfelines. Ils ne
doivent pas avoir l'impression que tout est écrit d’avance.
Seule la fuite de Frida est nécessaire a la suite.
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Gloire Fidelio : sous le pouvoir de Anneau, Gloire est in-
capable de libre arbitre. Il obéit aveuglément a Frida et charge
les PJ] pour les combattre jusqu’a la mort. 1l attaque en priori-
té les non-humains et en particulier tout demi-orc au cri de
«Chien d'inhumain !». En fin de combat, il tentera de charger
un PJ pour le précipiter en bas du rempart (3d6 dégits conton-
dants). Si le P] esquive, Fidelio tombe et se brise la nuque.

Les halfelines se battent tant que le combat est a leur
avantage. Dés que deux d'entre elles se retrouvent au tapis,
les deux autres essaient de fuir. Séparément ou en groupe,
peu importe. Le point de ralliement étant Fondcave. Si les
halfelines en ont l'occasion, elles volent des chevaux aux PJ
et font fuir les autres dans la forét.

Frida n'hésite pas a se servir de l'anneau pour devenir in-
visible lorsque les choses tournent mal (elle se soigne alors).
Ensuite, elle saute sur le cheval de Fidelio caché dans la tour et
renverse tout PJ sur son passage (il s'agit d'un cheval de guerre
lourd ; LdM, p. 227). Si jamais, les P] réussissent a stopper le
cheval, Frida fuit d'abord 4 pied avant de voler I'un des leurs.

Chaque halfeline transporte environ 100 po et Frida dé-
tient tout le reste.

Siune halfeline est capturée, il ne sera pas aisé de la faire
parler et il faudra réussir un test de Charisme (Intimidation)
DD 20, pour obtenir les informations suivantes :

- Elles ont récupéré un anneau magique chez un ermite
qu'elles jugeaient trop riche.

- Cet anneau influence les gens et les rend généreux et
serviables.

- Elles en ont donc proﬁté pour dépouiller les clients de
l'auberge, mais de leur plein gré !

- Clest Frida qui transporte le butin et I'anneau au rubis
dérobé au marchand.

- Elles se dirigent vers Fondcave juste derriére la frontiére
pour y revendre leur butin.

Les PJ devront décider que faire d'elle. Elle peut guider les
PJ jusqu’a Fondcave, mais elle essaiera de s'enfuir et de les
trahir dés qu'elle en aura l'occasion.

Si I'ermite est la

Si l'ermite accompagne déja les PJ (Acte I, Scéne 2), il ne
participe pas au combat et se terre dans un coin. Mais il
pousse un hurlement et se précipite vers Frida des qu’e]le
enfile I'anneau. I se fait renverser par le cheval et reste sur
le carreau quelques minutes.

Pas de combat

Si les PJ n'attaquent pas les halfelines durant la nuit, au
petit matin, Fidelio les accompagne jusqu'a la route, puis
sous le pouvoir de l'anneau, il céde sa propre monture a
Frida avant de repartir seul, a pied, vers Morbiais.

ACTE Il ; LA TRAQUE

SCENE 4 : RENCONTRE AVEC L'ERMITE

Objectif de la scéne. Cette scéne est l'occasion de
rencontrer U'ermite si les PJ n’ont pas encore fait sa
connaissance. Ce personnage est un bon moyen de
mettre les joueurs sous tension, car il est difficile de
se fier a lui et de ne pas craindre quelque mauvais
coup de sa part.

«Apres la bataille, lorsque l'adrénaline retombe, vous vous
sentez épuisés. Il semble difficilement imaginable de repartir
immédiatement aux trousses des fuyardes sans prendre un ve-
ritable repos. »

Indiquez aux joueurs qu'ils doivent prendre un repos long
avant de repartir sinon, ils subissent un niveau de fatigue.

A moins qu'il ne les accompagne déja, l'ermite rejoint les
PJ dés qu'ils prennent un repos. Si l'un d’eux monte la garde,
demandez-lui un test de Sagesse (Perception) DD 15. En cas
de succes, la sentinelle repére l'ermite qui s'approche, en cas
d’échec elle remarque d’'abord une atroce puanteur, puis des
reniflements derriére elle. Lorsque le PJ se retourne, il apercoit
l'ermite tout contre lui en train de le renifler ! Lermite n'est
pas agressif et se jette au sol en implorant pitié s'il est attaqué.

«Pitié, pitié, ne nous faites pas de mal. On veut juste sentir
son odeur. On sent son odeur sur vous... »

Le vieillard est dépourvu de pilosité et excessivement
ridé, au point qu'il est impossible de déterminer son genre.
Il ne se rappelle pas son nom et parle toujours de lui-méme
en utilisant le pronom «on».

Il est délicat d’avoir une conversation cohérente avec lui tant
il est confus, mais a force de patience et de gentillesse, les PJ
peuvent finir par apprendre son histoire. Il vivait en ermite au
bord d'une riviere et celle-ci lui a offert le Trés Saint. Sa vie
en a été complétement métamorphosée. Les gens venaient de
loin pour recevoir sa bénédiction et lui faire des dons. Jusqu'au
jour ol quatre halfelines ont débarqué. Elles ont demandé
I'hospitalité et, durant la nuit, elles 'ont cogné et lui ont volé le
Treés Saint. Lorsqu'il a recouvré ses esprits, il était trés faible,
mais il les poursuit malgré tout sans reliche. Il veut retrouver
son trésor. Il demande aux PJ de le laisser les accompagner.

Mis a part son regard hagard, sa folie et sa puanteur,
le vieillard est la gentillesse incarnée et se montre d'une
grande douceur. Il sait soigner les blessures avec des herbes
simples. Une fois par jour, si on lui laisse une demi-heure en
forét, il peut trouver de quoi fabriquer 1d4 cataplasmes qui
rendent a la cible [1 dé de vie + bonus de Constitution| PV
au bout d'une heure.




L’ANNEAU D’IELL

INTERROGER LERMITE

Voici les réponses que Uermite peut donner s'’il est
interrogé :

«Quelle odeur ?

— L'odeur du Trés Saint... On la sent. » ILhume lair au-
tour de vous et semble gouter a Uextase.

«Avez-vous rencontré quatre halfelines sur le
chemin ?

— Maudites | Maudites voleuses! Elles nous lont
volé ! » L trépigne sur place.

« Que vous a-t-on volé ?

— Le Tres Saint! Elles nous ont volé le Tres Saint,
maudites halfelines ! »

« Qu’est-ce que le Tres Saint ?

— Un cercle, un cercle parfait. Un ami, un compagnon
de lumiere, un phare sur le chemin de la perfection. »

SCENE 5 : LE GUE DE SONNEN

Objectif de la scéne. Cette scéne place les joueurs
face a un dilemme, peut-étre deux. Ils peuvent
foncer pour traverser la riviére ou perdre du temps.
S’ils ont réalisé que leur aventure comptait beau-
coup de similitudes avec la quéte de ’Anneau, ils
pourraient utiliser ce qu’ils savent de U'épisode du
gué ou en faire abstraction...

Lisez ou paraphrasez le texte suivant a vos joueurs :

«Le gué sur la Sonnen marque la frontiére avec les terres
sauvages.

Ici, la forét s'ouvre brusquement sur une riviere bordée de
landes sauvages. A cet endroit, l'imposant cours d'eau profite
du terrain plat pour s'étaler et former un gué de plus d'une
centaine de métres de large. En amont, il jaillit d'une gorge
montagneuse, mais son débit a été canalisé par ce qui ressemble
a un grand barrage de bois. »

Si les PJ ont été rapides dans leur poursuite, vous pouvez
ajouter la silhouette d'une ou plusieurs halfelines perchées
sur un puissant cheval (celui de Fidelio) qui disparaissent
dans la forét de l'autre coté. Sinon, avec un test de Sagesse
(Survie) DD 10, il est assez facile de repérer les traces du
destrier dans la terre meuble au bord du gué.

Ce barrage posséde un point faible savamment entrete-
nu par les deux demi-orcs (Annexe p. 120) qui servent de
gardes-frontiéres au territoire de Fondcave. Deux cordes

sont reliées a des piliers de souténement. S'ils tirent sur

les cordes, la partie centrale de la retenue s’écroule et re-
lache des tonnes d'eau qui emportent tout sur leur passage
et rendent la riviere impraticable pendant plus d'une heure.
Deux options sont possibles. Si les PJ sont loin derriére les
halfelines, ils peuvent passer sans encombre. En revanche,
si les PJ talonnaient les halfelines, I'une d'elles a payé les
gardiens pour qu'ils déclenchent le déluge au passage des
poursuivants.

Dans les deux cas, si un PJ progresse quelques minutes
vers I'amont pour observer le barrage, il lui suffit de réussir
un test de Sagesse (Perception) DD 10 pour apercevoir les
deux cordes qui filent vers l'autre rive de la gorge et les deux
gardiens. Selon la situation, les gardiens se montrent neutres
ou se mettent a couvert derriére un gros rocher, corde en
main. Dans tous les cas s'ils sont attaqués, ils déclenchent le
déluge avant de prendre la fuite dans la forét (CA 13, PV 30.
Utilisez le profil de l'orc, LdM, p. 207). Il est aisé de les pis-

ter ou de les suivre jusqu’a I'entrée de Fondcave.

La crue
S'ils s'avancent dans la riviére et que les gardiens ont été
payés pour déclencher la crue, lisez ou paraphrasez le texte

suivant a vos joueurs :

«Alors que vous avez franchi environ un tiers du gué, soit
une trentaine de metres, vous entendez un énorme craquement
en amont. Une partie du barrage vient de céder, libérant une
vague furieuse qui dévale plus vite quun cheval au galop et
emporte tout sur son passage. Pris de panique, les chevaux se
cabrent en hennissant furieusement. »

Pour traverser a cheval, il faut réussir un test de
Sagesse (Dressage) DD 20, i pied cest un test de Force
(Athlétisme) DD 25. Pour revenir sur ses pas a temps a
cheval, il faut réussir un test de Sagesse (Dressage) DD 15,
en courant un test de Force (Athlétisme) DD 20 (avec dé-
savantage en cas d'armure lourde).

En cas de succes, le PJ arrive indemne sur la rive visée.
En cas d'échec, le cheval et le P] sont emportés par les
flots. Le cheval est perdu et le P doit faire un test de Force
(Athlétisme) DD 15 pour ne pas se noyer (avec désavantage
en cas d'armure lourde ou intermédiaire). En cas de succes,
il perd 1d6 PV et en cas d'échec, il perd 3d6 PV et perd
conscience pour quelques minutes. L'ermite a réussi a sortir
de l'eau indemne et si des PJ sont inconscients, il les re-
trouve et les traine en sécurité avant d'allumer un feu pour
les réchauffer et les soigner.

Dans tous les cas, il faut attendre une heure pour que la
crue cesse et pour pouvoir a nouveau utiliser le gué.
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Nous arrivons au dénouement final. Ici, les PJ] vont devoir
la jouer ﬁne, car leur but n'est pas de se mettre a dos toute
la communauté, mais de retrouver les richesses perdues et
a ce stade de la poursuite, peut-étre aussi de se venger de
Frida! Enfin, s'ils ont compris qu'un anneau de pouvoir
est de la partie, ils peuvent commencer i se demander que
faire : le récupérer ? Et pour en faire quoi ?

SCENE 1 : GOLDMUM

Objectif de la scéne. Cette scéne est destinée a
permettre aux PJ de remplir un objectif secondaire,

a savoir récupérer 'anneau du marchand Migan.
Cependant, les joueurs peuvent s’en sortir sans com-
battre s’ils renoncent a récupérer cette part du butin...

Lapproche
Lorsqu'ils ont franchi le gué, lisez ou paraphrasez le texte
suivant a vos joueurs :

La route continue tout droit vers I'Est en direction d'une
impressionnante chaine montagneuse, mais un chemin plus
étroit monte dans les collines le long de la riviere, dans la di-
rection du barrage. Dans quelle direction allez-vous ?

Le chemin principal méne quant a lui 3 travers les terres
sauvages, loin de toute civilisation et loin de la suite de cette
aventure, mais un test de Sagesse (Survie) DD 10 permet de
constater que toutes les traces récentes suivent le chemin étroit.

La rencontre
Lorsqu'ils empruntent le chemin le plus étroit, lisez ou
paraphrasez ce texte a vos joueurs :

Le chemin raide monte dans un vallon et serpente entre de
gros rochers. Il debouche sur un plateau au pied d'une immense
falaise oi une grotte souvre dans la paroi. A son pied, une
énorme trolle est assise sur un rocher. Elle est tres absorbée par
un petit objet qu'elle tourne et retourne dans sa grosse main en
gloussant : «Mon précieux, mon précieux. »

Il n'est pas possible de contourner la falaise, 3 moins d'en-
treprendre un voyage périlleux et inutile de plus d'une jour-
née pour arriver d son sommet plus de deux cents métres
au-dessus.

I est facile de sapprocher discrétement de la trolle, tant
elle est occupée par 'anneau dans sa main. Un test de
Dextérité (Discrétion) DD 10 est suffisant pour la
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surprendre et un test de Dextérité (Discrétion) DD 15
permet d’entrer dans la grotte sans se faire remarquer.

Si vous avez un voleur dans I'équipe, vous pouvez lui de-
mander un test d'Intelligence DD 10. En cas de succés, en
voyant la trolle, il se souvient avoir déja entendu parler de
cet endroit dans un bouge mal famé. Fondcave est un lieu
ou il est possible d’écouler n'importe quel butin. La trolle est
connue sous le surnom de Goldmum et il faut lui offrir une
piéce pour entrer.

La négociation
Siles PJ s’approchent de la trolle a découvert, lisez ceci :

Absorbée par l'objet dans sa main, la trolle ne vous voit pas
approcher. Arrivés pres d'elle, vous constatez qu'il s'agit d'un
anneau d'or surmonté d'un gros rubis. Clest a ce moment seu-
lement qu'elle vous remarque. Surprise, elle se dresse en bran-
dissant sa masse de pierre : « Vous volez mon précieux, non ? »

Il est aisé de la rassurer en se montrant calme, mais elle
reste méfiante. Elle tend sa grosse main pour recevoir le droit
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de passage en disant : «Pour Goldmum ». Elle ne se montre
pas trés regardante sur ce que les P] donnent (une piéce
d’argent fera l'affaire), tant elle est obnubilée par son précieux.

Lanneau au rubis est celui que le marchand Migan a
donné a Frida (voir Acte I). Cette derniére commence a cé-
der a l'influence de l'anneau d’I¢ll et a offert le rubis a la
trolle en droit de passage. Il s'agit d'une pierre magique qui
permet de détecter les fausses pieces d'or ou d'argent en
passant la main qui le porte juste au-dessus. Migan est prét
a payer jusqu'a 200 po pour le récupérer.

Si les PJ réussissent a tuer la trolle (LdM, p. 217), ils
pourront agir seulement une petite heure dans Fondcave
avant que la mort de la gardienne soit remarquée. Ensuite,
ils seront traqués (tout le monde fait le rapprochement entre
leur arrivée et le déces) et livrés au sorcier Ilcar. Espérons
que le retour d'I¢ll fera diversion avant que leurs probléemes

ne commencent...
SCENE 2 : FONDCAVE

Objectif de la scéne. Ici, les PJ découvriront un dé-
cor nouveau et une atmosphére atypique, ils auront
a mener l’enquéte pour retrouver la trace de Frida.

Lisez ou paraphrasez le texte suivant a vos joueurs :

«Aprés quelques métres dans la pénombre, vous débouchez
dans une vaste caverne bruyante et animée. Un petit village
souterrain s'étend devant vous, avec ses madisons troglodytes,
un enclos a bétail, un autre pour les chevaux et un marché
avec ses étals. Au fond, une cascade alimente un petit lac. Des
lanternes et des mousses phosphorescentes éclairent les lieux.
Les passants sont humains, gnomes, halfelins, mais aussi de-
mi-orcs et duergars. A votre droite, une enseigne gravée d'une
chope indique une taverne. »

Si les P] veulent se promener, laissez-les faire le tour des
lieux. Il y a un grand marché pour les denrées des profon-
deurs : minerais et cristaux, champignons, mousses phos-
phorescentes et plantes rares, viandes inconnues et autres
insectes vivants ou grillés, etc. Si les P] ont (encore) un peu
d'argent, ils peuvent trouver de petites quantités de compo-
sants exotiques et précieux pour des sorts (ces ingrédients
offrent 'avantage sur un test d'attaque ou inflige le désavan-
tage sur une sauvegarde, comptez 10 po le composant et 1d6
composants disponibles). Plusieurs maisons troglodytes
sont creusées dans les parois, mais aussi un grand nombre
de petites cavités accessibles par des échelles ou les visi-
teurs de passage peuvent dormir. Il sagit en réalité d'une

ancienne nécropole. Une sorte d’hotel capsule avant 'heure.

Frida: si les P] se renseignent sur Frida, les gens se
montrent suspicieux, il faut réussir un test de Charisme
(Intimidation ou Persuasion) DD 20 pour obtenir un
renseignement (DD 15 en graissant quelques pattes). Ceux
qui répondent indiquent la taverne de la Chope de Pierre,
a tout hasard.

Lermite: il fausse compagnie au groupe et se perd
dans la foule dés que les PJ entrent dans Fondcave. S'ils le
cherchent, ils le retrouvent devant la cascade au fond de la
grotte. Le vieil homme se tient debout devant la chute d’eau
qui jaillit de la paroi. Il a de l'eau jusquaux genoux et les
bras levés dans une sorte de transe. Il apparait alors comple-
tement transfiguré, habité par une lumiére intérieure qui le
rend plus grand, plus noble.

Lermite est en réalité en train de prier a la source de son
pouvoir, car cest la qu'léll forgea son anneau, dans l'eau de
la source aprés avoir passé 7 jours en méditation. Et cela fait
précisément un siécle, jour pour jour, qu'il I'a créé et qu'il
est parti parcourir le monde. Ce jour-l3, il abandonna aussi
sa mémoire afin d'aborder la vie de mortel avec un esprit
vierge, mais a présent qu'un siécle est passé, il commence a
retrouver la mémoire. Il est impossible de le faire bouger de
13 jusqu'a la scéne finale (voir Scéne 4 p. 70).

Fondcave : la grotte n'a été habitée qu'aprés que les
non-humains ont repris le lieu saint aux chevaliers d'I¢ll. La
plupart des non-humains n'ont aucune idée de la nature de
I'endroit, mais Ilcar, le maitre des lieux, s'en souvient parfai-
tement. L'endroit est sous son autorité et il veille a en assu-
rer la sécurité, ce pour quoi il sait se montrer impitoyable.
Il ne préleve aucune taxe sur les marchandises sans grande
valeur, mais se réserve le commerce le plus lucratif : écouler
les butins les plus précieux que les voleurs de la surface ou
des profondeurs cherchent a faire disparaitre. Ilcar entre-
tient une milice d'une quinzaine de gardes orcs.

SCENE 3 :
TAVERNE DE LA CHOPE DE PIERRE

Objectif de la scene. Cest la que tout ou presque
se joue. Les PJ vont pouvoir vivre une rencontre avec
Frida sur le fil du rasoir, entre folie et négociation.
Tout peut rapidement dégénérer, mais les joueurs
auront l'occasion de récupérer l'anneau.

«Un joyeux tapage vous accueille dés la porte franchie.
L'auberge est bondée d'individus louches qui semblent passa-
blement éméchés. Un rapide coup d'eil vous permet de loca-
liser votre cible. Frida, I'halfeline, est affalée sur une chaise,
une chope a la main. Sa mine depitée contraste avec la bonne
humeur des clients. »




Frida a distribué tout ce qui restait du butin aux clients,
provoquant ainsi une quasi-émeute, mais gagnant instanta-
nément une réputation.

Si Frida était encore accompagnée par une complice,
celle-ci a déja récupéré ce qu'elle pouvait de sa part avant de
s'éclipser, complétement écoeurée par la générosité de son
ex-coéquipiére. Les P] pourraient la croiser dans la foule,
tentant de s'éclipser de Fondcave. A eux de décider s'ils
veulent l'intercepter.

Dés qu'un PJ entre dans la taverne, Frida l'interpelle en
ces termes :

«Ah vous voila | Venez, je vous offre une chope avec ma
dernieére piéce | Pardon votre derniére piéce ! » Et elle part d'un
rire acide... Les clients vous regardent d'un air étrange, quelque
chose dans leur regard vous donne un frisson dans le dos.

Si les PJ attaquent Frida, rendez-vous au paragraphe
Baston !

Si les PJ s'assoient 4 sa table, Frida fait signe au tavernier
de leur servir une biére. Elle est saoule et amére. Mais ses
propos ne manquent pas de faire comprendre aux PJ qu'ils
arrivent trop tard et qu'elle a donné tout ce qu'elle possédait.
Elle blime sa générosité et pleure l'argent qu'elle a étrange-
ment perdu...

Si les PJ évoquent 'anneau de l'ermite, elle se raidit et met
la main dans sa poche. Avous de décider comment tout cela
se termine selon le dialogue qui s'instaure, mais les PJ vont
devoir jouer finement. S'ils parviennent a convaincre Frida
du tort dque I'anneau lui cause, elle pourrait accepter a contre-
coeur de s'en séparer. Dans ce cas, c'est au moment ol elle
ouvre la main pour le leur donner que 'anneau se met brus-
quement a briller d'une lumiére surnaturelle (voir plus loin).

Si les PJ se montrent menagants ou échouent dans leurs
négociations d'une fagon ou d'une autre, Frida se braque et
l'on se dirige vers le paragraphe Baston !

Si vos joueurs ne réclament pas l'anneau, ils n'ont plus
rien 2 faire ici, car Frida n'a pas menti, elle n'a plus un sou !
Peut-étre voudront-ils la remettre aux autorités de Morbiais,
mais s'ils emploient la force dans la taverne, cela se termi-
nera une fois de plus en baston. Quelle que soit l'issue de
la conversation, I'anneau se met brusquement a briller avant
qu'ils ne quittent |'établissement.

Lhalfeline pousse un hurlement et jette sur la table l'objet
qu'elle serrait dans sa main. Un anneau d’or qui émet de la
lumiére comme s'il était chauffé a blanc.

Débarrassée de l'anneau, Frida tente de senfuir par la
porte. Les P] peuvent essayer de l'intercepter, cette fois, les
clients ne s'en méleront pas ! Rendez-vous 2 la scéne du re-
tour d'Iéll.
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Baston !

Le regard fou, la halfeline hurle : « C'est mon anneau !
Vous ne l'aurez jamais | » Et elle disparait. Un grand silence
se fait dans l'auberge et tous les clients se tournent vers vous
avec un étrange regard halluciné.

La moitié des clients fuient, I'autre moitié sous les in-
fluences cumulées des tournées gratuites et de 'anneau at-
taque les PJ a coup de chopes de pierre. Frida profite de son
invisibilité pour attaquer les PJ.

Des PJ malins peuvent tenter d'utiliser le contenu de
leur chope pour arroser Frida et mieux la localiser. Aprés
quelques rounds de combat, 'anneau se met soudain a luire
d’'une puissante lumiére rendant l'invisibilité de Frida com-
plétement inutile. C'est le moment pour les PJ de saisir leur
chance.

L'halfeline réapparait brusquement en poussant un hurle-
ment, elle jette au sol I'anneau chauffé a blanc dans un cri et
une odeur de chair briilée.

Dés que Frida s'est débarrassée de I'anneau, les clients
restants cessent de se battre et fuient la taverne. L'anneau
reste briilant pour le reste de la rencontre, mais il est pos-
sible de le saisir avec un tisonnier.

Demandez un test de Sagesse (Perception) DD 10 aux
P]. Ceux qui réussissent percoivent une étrange clameur
provenant de la grotte principale. Dés que les PJ sortent de
la taverne (1ogiquement, ils devraient étre pressés de mettre
les bouts), passez a la scéne suivante.

SCENE 4 : LE RETOUR D'IELL

Objectif de la scéne. Cette scéne vient conclure
l'aventure des PJ. Ce sont leurs choix qui en dé-
noueront lissue.

Lisez ou paraphrasez le texte suivant i vos joueurs :

«Lorsque vous sortez de la taverne, vous remarquez immé-
diatement un silence inhabituel, tous les passants Vegardent
dans la direction de la cascade au fond de la grotte. Une vive
lumiere éclaire cette partie de la caverne, mais il vous faut un
instant pour comprendre ce que les gens montrent du doigt :
la cascade sécoule a l'envers, I'eau remonte vers le plafond !»

Clest le moment pour les PJ de décider de ce qu'ils vont
faire de l'anneau. Laventure peut se terminer par deux
conclusions différentes selon leur choix. Apporter 'anneau
a 'ermite ou fuir immédiatement et le conserver pour eux
meéme.
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Cela fait juste un siecle que I'archange a mis son pouvoir
dans I'anneau et il est a présent temps pour lui de reprendre
son statut. Sans le savoir, les P] ont participé au retour de
l'anneau a 'endroit et au moment ot cela était prévu. Mais
inconsciemment, l'archange laisse le choix aux mortels de
décider s'il est temps pour lui de retourner aux cieux ou
s'l doit encore écrire un chapitre de I'histoire des hommes.

Conclusion 1 : Apporter I'anneau a l'ermite
Si les P] se rendent aux abords de la cascade ou paraphra-

sez le texte suivant a vos joueurs :

«Les badauds forment un arc de cercle autour du petit lac
ou la cascade s'écoule en défiant toutes les lois de la nature.
Une maigre silhouette se dresse au pied de la chute d’eau, les
bras levés vers la voiite, nimbée d'une colonne de lumiére. »

Si un PJ détient 'anneau, plus il approche, plus la lumiere
émise par l'anneau devient puissante, jusqua former une
seconde colonne de lumiére autour de lui. La colonne de lu-
miére autour de 'ermite empéche quiconque de I'approcher
ou de l'atteindre avec un sort ou un projectile. Seul le por-
teur de 'anneau peut pénétrer dans le cylindre lumineux. Si
tel est le cas, lisez ou paraphrasez le texte suivant au joueur

concerné :

«Au moment ou tu entres dans la colonne de lumiere,
lanneau émet un flash lumineux d'une violence aveuglante.
Lorsque les témoins retrouvent la vue, une silhouette majes-
tueuse se tient d la place du vieillard. Un étre athlétique, haut
comme deux hommes, revétu dune armure d'argent, sa peau
a la couleur de l'or le plus pur, ses cheveux et ses ailes sont
d'albatre. L'ange leve son épée d'or et 'incline dans ta direction.
“Soyez remercié”, dit-il avec douceur. Tu sens alors une im-
mense paix traverser ton ame. Puis il se tourne vers l'assemblée

LANNEAU

Aprés cette aventure, U'anneau a perdu une partie de
ses pouvoirs et il n'est plus aussi puissant que lorsque
Frida le possédait et qu’lélL foulait Le sol.

ANNEAU UNIQUE

OBJET MAGIQUE (HARMONISATION)
Son porteur obtient l'avantage a tous les tests de Charisme
(Persuasion). Lorsqu'il le passe a son doigt, il devient
invisible comme par le sort invisibilité supérieure, mais
a chaque fois, que le PJ utilise cet effet, il subit un niveau

d’épuisement.

des non-humains qui peuplent Fondcave pour s'adresser a eux.
“Te vous demande humblement pardon.” Sa voix est d'une
telle sincérité que I'émotion dans la foule est presque palpable.
Enfin, l'étre de lumiere lance son épée d'or dans l'eau de la
cascade o elle disparaft, puis il se dresse de toute sa hauteur,
deéploie ses ailes et prend son envol vers les cieux, passant au
travers de la voilte de pierre comme si elle n'existait pas. »

A la suite de cette scene, les témoins sont tous désorien-
tés et un peu perdus. Il est encore temps pour les P] de
s'éclipser discrétement s'ils ont des choses a se reprocher
(comme 'éventuel meurtre de Goldmum). L'anneau d'I¢ll a
totalement cessé d'exister.

Si les P] n'ont encore rien compris a l'histoire d'Iéll,
charge a vous de les laisser trouver un grimoire ou de leur
faire rencontrer un sage dans une prochaine aventure afin
d’éclairer leur lanterne. Mais cela n'est pas urgent, une part
de mystére participe aussi au sentiment d’aventure. Plus
tard, les P] pourront aussi apprendre que l'eau de la cas-
cade de Fondcave est désormais magique, on lui préte des
miracles comme la guérison de paralytiques. A condition de
prier suffisamment. Le sorcier Ilcar saisit cette chance et se
recycle dans la vente de statuettes a l'effigie de I'archange
contenant un peu de l'eau de la cascade.

Récompense — La bénédiction d'Iéll : le personnage
béni obtient la capacité d'utiliser aura du héros a volonté. S'il
utilise ce don pour réaliser de mauvaises actions, il le perd
définitivement.

Conclusion 2 : Fuir avec I'anneau
S'ils s'enfuient avec I'anneau, lisez ou paraphrasez le texte

suivant a vos joueurs :

«Les habitants de Fondcave sont concentrés sur le phéno-
mene qui se produit au fond de la grotte et ils ne vous ac-
cordent aucune attention lorsque vous repartez. A mesure que
vous vous €loignez, l'anneau refroidit et il cesse d'émettre sa
lumiére. »

A Fondcave, la colonne de lumieére faiblit, puis elle
s'éteint complétement au bout de Vingt—quatre heures. Le
corps de l'ermite a disparu. Sans l'anneau, I'’Archange ¢l
est incomplet et son esprit se dissipe dans la grotte. Sous
son influence, le sorcier Ilcar décide de retrouver I'anneau
a tout prix. Les PJ devront rester discrets s'ils ne veulent
pas attirer l'attention de ses agents. Si le sorcier met finale-
ment la main sur l'objet, il deviendra un tyran cherchant a
conquérir le monde pour lui apporter la paix. Mais cela est
une autre histoire.
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SANS LENDEMAINC

INTRODUCTION
LIEUX ET RENCONTRES

La plaine des tertres

La plaine des tertres est un désert herbeux faiblement val-
lonné. Cet espace monotone et sauvage peut se situer olt
bon vous semblera, pourvu qu'il soit assez vaste pour justi-
fier un campement. La zone est paisible, le temps clément et,
al'exception d'un ou deux animaux sauvages, les rencontres
sont rares. C'est donc bercés par un vent doux et sous une
somptueuse volte étoilée que les P] s'endormiront.

L'Outre-temps

Le lieu dans lequel se réveilleront les personnages est
tout a fait différent du précédent. Plus boisé, plus escarpé
également, il se distingue notamment par un mont isolé a
quelques kilométres de la prairie fleurie ou s'est transpor-
té le campement des PJ. Aucune habitation n'est visible et,
hormis quelques nuages, le bleu du ciel est absolument vide.
1l n’y a pas un oiseau, pas un insecte et, aussi 10ngtemps
que les personnages exploreront cette étrange province, ils
ne croiseront pas le moindre animal. Enfin, quel que soit
I'état de santé des personnages, quelle que soit I'action
qu'ils étaient en train d’'accomplir,  minuit trés exactement,
la journée écoulée se répétera. Ils se souviendront de tout,
mais la journée recommencera depuis le début, méme lumi-
nosité, méme décor, méme équipement, méme santé phy-
sique. Le temps aura simplement recommencé.

La montagne isolée

Personne n'a donné de nom a cette montagne. Elle se
dresse 2 six kilométres du campement des PJ et se caracté-
rise par une lumiére vive qui brille a son sommet. Aussi mo-
deste soit-elle avec ces 1200 m d’altitude, elle n'en reste pas
moins extrémement périlleuse a escalader. Mieux vaut par-
tir équipé. Le sommet de ce mont, contrairement a ses pa-
rois, est particuliérement vert. De grands arbres aux formes
inconnues entourent un lac dont l'eau pure est surmontée
d'un orbe brillant. L'eau est tellement claire que 'on peut
distinguer une structure de pierre sous sa surface. Clest la
que se trouve la clé pour quitter 'Outre-temps.

Laventurier
Un jeune halfelin pusillanime d'une vingtaine d’années. Il

a l'allure gauche d'un bourgeois mal entrainé et s'appuie sur

Un répit malencontreux sur un liew maudit. Un réveil sur
une terre inconnue. Un adversaire invincible. La mort. Et le
recommencement. Sans fin...

EN QUELQUES MOTS..

Les PJ, perdus au milieu de nulle part, décident de
passer la nuit a lombre d’'un tumulus. Au matin, ils se
réveillent dans un endroit curieux, frange de terre en
dehors du temps. Dans cet environnement nouveau, en-
chanteur et inquiétant, les personnages rencontrent un
redoutable adversaire qu’ils n'ont guere de chance de
vaincre. Mais la mort n’est pas la fin en ce royaume, et
alors que les aventuriers sont censés avoir péri sous les
coups du monstre, les voici repartis pour un jour iden-
tique au premier. Pour quitter cette boucle sans fin, il va
falloir trouver un moyen de défaire un ennemi trop fort
pour eux.

FICHE TECHNIQUE
Type ¢ Action/Mystere
PJ ¢ Niveaux 4-5

MJ ¢ Tous niveaux
Joueurs ¢ Tous niveaux

Action 00
Ambiance 000
Interaction @
Investigation O

une petite coutille adaptée a sa taille. Lui aussi s'est retrouvé
a cet endroit a son réveil, mais voila plus de quinze jours
qui se suivent et se ressemblent. Il s'était tranquillement en-
dormi dans son lit et, sans le comprendre, s'est retrouvé en
pleine nature.

Sous cette apparence de pleurnichard se cache un oni (cf.
Annexe, p. 126) qui compte bien dévorer les personnages. 11
passe 4 l'attaque au moment ot les PJ s’y attendent le moins.
L'oni est ravi que les personnages soient 13, car il vit la méme
journée depuis des siécles et leur présence est un véritable
bol d'air frais dans sa routine. Un peu de bagarre et de chair
fraiche, voild une bonne raison de se réjouir.

L'HISTOIRE DE L'OUTRE-TEMPS

Il y a plusieurs siécles de cela, un village tranquille fut vi-
sité par un oni. Celui-ci s*était fait passer pour un barde fort
aimable et fut invité a sé¢journer quelque temps au village. Or,
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quelques mois aprés son arrivée, des enfants vinrent a dispa-
raitre. Un groupe de jeunes aventuriers qui passait par la pro-
posa son aide pour éclaircir le mystere. C'est le magicien du
groupe qui détecta la source du mal en la personne du barde.
Avec malice, le groupe parvint a conduire le barde i l'extérieur
du village pour l'affronter sans risquer de blesser d'innocents
villageois. L'oni ne tarda pas a dévoiler son jeu pour abattre les
aventuriers qui avaient osé s'en prendre i lui. Faute d'expé-
rience, ces derniers furent massacrés, mais dans son dernier
souffle, le magicien murmura quelque chose en direction de
l'anneau qu'il avait hérité de sa meére et le monstre disparut.
Le puissant souhait formulé par le magicien avait envoyé 'oni
dans une prison éternelle, ainsi naquit 'Outre-temps.

Le tumulus au pied duquel les P] ont passé la nuit est
I'endroit précis ou le magicien a formulé son souhait et, par
malheur, la frontiére poreuse entre les plans les a fait bascu-
ler dans la prison de la créature.

SYNOPSIS

Aprés avoir campé en pleine nature, les personnages se
réveillent en un autre endroit. Le lieu est plutét accueillant,
mais il ne correspond a rien qu'ils connaissent et, a y regar-
der de plus pres, il s'en dégage quelque chose d'artificiel.
Quelques minutes a peine aprés avoir rassemblé leurs af-
faires, un halfelin paniqué vient a leur rencontre. Il a l'air
totalement désemparé et prétend s'étre endormi chez lui et
s'étre réveillé lui aussi a quelques centaines de metres de la.
Pleurnichant, il confesse n'avoir aucun sens de 'aventure,
mais promet une forte récompense aux PJ s'ils le raccom-
pagnent chez lui. Il s'agit en réalité d'un oni, un adversaire
bien au-dela des compétences des PJ, qu'il faudra malgré
tout parvenir a vaincre pour quitter 'Outre-temps. Dés que
les PJ auront baissé leur garde, il les attaquera avec la ferme
intention de les dévorer. En gravissant la montagne isolée,
les personnages pourront peut-étre trouver un moyen de
parvenir a leurs fins.

ACTE | : BIS REPETITA

Cet acte commence au réveil des personnages dans
p g
I'Outre-temps.

SCENE 1,: R
QUELQU'UN CONNAIT CET ENDROIT ?

Objectif de la scene. Cette trés courte scéne installe
les personnages dans une ambiance mystérieuse.
Elle permet de leur exposer la situation et de les
laisser échanger entre eux sur la conduite a tenir.
Comme il n’y a guere de PNJ et que le paysage va
leur devenir familier, il est important de les laisser
faire un peu de roleplay entre eux et de leur décrire
efficacement ce qui les environne.

Lisez ou paraphrasez le texte suivant a vos joueurs "

«Vous sortez de votre sommeil aprés avoir passé une excel-
lente nuit. Vous n'avez eu ni trop chaud ni trop froid, aucun
moustique n'est venu vous tourmenter et vous étes réveillés par
la chaleur douce des premiers rayons du soleil. Vous ouvrez
les Yeux sur un paysage somptueux. Partout autour de vous,
les ﬂeurs se sont épanouies et les bosquets d’arbres fruitiers
sement leurs feuilles colorées au vent. Au loin, la montagne
isolée qui s'éléve vers le ciel est toute baignée de la lueur oran-
gée de l'aurore. Sa cime est couronnée d'un nuage d'un blanc
immaculé au centre duquel semble briller une étoile. Pourtant,
une fois passé votre ébahissement face a ce décor enchanteur,



vous ressentez une vive angoisse. Cet endroit n'a rien de
commun avec la steppe dans laquelle vous aviez monté votre
camp. »

Laissez les joueurs s'interroger et faire un peu de role-
play avant de passer a la suite. Laissez-les s'imaginer qu'il
s'agit de la vengeance d'un ancien ennemi ou toute sorte de
choses et, lorsqu'ils seront miirs, demandez-leur d'effectuer
un test de Sagesse (Perception) DD 10. En cas de réussite,
les personnages découvriront qu'il n'y a pas un seul animal
vivant, pas méme un insecte.

SCENE 2 : COMPAGNON D'INFORTUNE
Clest l'intervention d’Arcelin, I'halfelin désespéré. Lisez
ou paraphrasez le texte suivant a vos joueurs :

«Accourant dans votre direction, vous voyez un halfelin
a l'épaisse tignasse chatain clair, tenant dans les mains une
coutille faite a sa taille qui détonne avec la tenue de nuit qu'il
arbore. Son expression nest guére agressive, il jette méme son
arme en arrivant a votre portée. “Par pitié, s'écrie-t-il, ai-
dez-moi a sortir d'ici |” »

Le halfelin dit s'appeler Arcelin. Il explique qu'il était
tranquillement chez lui dans le village de Bromieux (dont
les PJ n'ont jamais entendu parler), se souvient s'étre en-
dormi dans son lit et s’étre réveillé dans ce drdle d’'endroit
(«charmant au demeurant !»). Si on l'interroge sur la cou-
tille, il explique qu'il I'a trouvée plantée dans le sol a son
réveil, non loin de lui. Le jeu d'acteur de l'oni est tout
bonnement stupéfiant et il faut réussir un test opposé de
Sagesse (Intuition) contre le Charisme (Tromperie) de
l'oni pour commencer a avoir des soupcons. Une détection
de la magie peut éventer plus rapidement la supercherie. Or,
si un PJ fait part & haute voix de ses doutes, I'oni reprendra
sa forme et attaquera sans autre forme de proces. Si les PJ
lui font confiance, il attendra que le groupe lui tourne le
dos pour bénéficier de 'effet de surprise. Quoi qu'il arrive,
le combat est inévitable et ce n'est pas une bonne nouvelle
pour les PJ. Lorsqu'ils seront morts, attendez quelques ins-
tants. Laissez-les croire qu'ils ont été tués et recommencez
une nouvelle journée en relisant le passage souligné de la
Scéne 1.

Acte Il :
MEME JOUEUR JOUE ENCORE

Cet acte doit conduire les P] du premier recommence-
ment a la victoire. Avec plus ou moins de déceés entre les

deux.

ACTE 1| : MEME JOUEUR JOUE ENCORE

SCENE 1 : MARCHER VERS LA LUMIERE

Objectif de la scene. Inciter les joueurs a se réin-
venter et a faire preuve de stratégie. Sans doute
seront-ils tentés de combattre a nouveau en s’y
prenant de facon plus réfléchie, mais il y a de fortes
chances pour que lissue demeure identique au vu
de Uécart de niveau. Insistez alors sur Uétoile qui
brille au-dessus de la montagne isolée. Poussez-
les a tenter l'ascension.

Les PJ pourront facilement éviter Arcelin en partant vers
la montagne dés leur réveil. Quand ils atteindront le som-
met, lisez ou paraphrasez le texte suivant i vos joueurs :

«Ereintés et haletants, vous voici enfin au sommet de la
montagne. La vue est splendide. Si tout était rocheux et pelé
sur le versant, le sommet en combe est verdoyant. De magni-
ﬁques arbres dont les formes vous sont inconnues se serrent
au bord d'un lac aux eaux limpides. Au fond de ce lac, vous
apercevez une batisse en pierre dont l'entrée brisée parait ac-
cessible a la nage. Au-dessus des eaux, ce que vous preniez
pour une étoile s'avére étre un orbe de lumieére blanche, étran-
gement froide. Vous avez 'impression qu'elle murmure dans
vos tetes. »

L'ascension vers le sommet n'est pas de tout repos. Outre
la difficulté des tests de Force (Athlétisme) ou Dextérité
(Acrobatie) dont le DD varie de 10 a 15 (trois tests pour
'ensemble de la montée), un long pont de corde s'effondre
lorsque deux personnages ou plus se trouvent dessus. La
chute est si vertigineuse qu’elle provoque une mort instanta-
née. Sivous souhaitez corser le voyage, vous pouvez ajouter
l'effondrement d'une corniche avec chute mortelle en cas
de sauvegarde de Dextérité ratée. Enfin, n’hésitez pas, si les
morts se multiplient, a abuser des ellipses pour revenir au
moment qui vous intéresse.

Au sommet de la montagne, l'orbe s'adresse aux person-
nages, la voix est basse et bienveillante, c'est celle du magi-
cien mort en pronongant son souhait. Si vous le désirez, il
peut révéler son histoire aux P] a ce moment. Il explique que
I'Outre-temps sert de prison a l'oni et que, par conséquent,
s'ils parviennent a le vaincre, le royaume devrait disparaitre
et leur permettre de rentrer chez eux. S'ils font part de leur
incapacité a tuer une telle créature, la voix leur révélera
quau fond du mausolée englouti se trouvent les corps de
ses compagnons morts dans l'affrontement. S'ils prennent
une phalange chacun en promettant de l'enterrer a la fin du
combat, les personnages devraient avoir le dessus.




SANS LENDEMAIN

SCENE 2 : PLONGEE EN EAUX CLAIRES

Objectif de la sceéne. Les PJ doivent parvenir a récu-
pérer les reliques.

Quand ils entreront dans l'eau, lisez ou paraphrasez le
texte suivant a vos joueurs :

«Vous pénétrez dans une eau douce et fraiche. Vous arri-
vez sans mal jusqu'a l'ouverture du mausolée, mais parvenir
jusqu'aux tombeawx qui se trouvent a l'intérieur risque de de-
mander de l'endurance. Comme a la surface, il n'y a pas une
seule créature vivante, vous n'avez a priori rien a craindre, si
ce west la noyade, car il faut une demi-minute pour atteindre
les tombeaux, mais la clé de votre étrange aventure pourrait se
trouver au bout de cet ultime eﬁort. »

Le mausolée est simple dans sa disposition. Il y a autant de
tombeaux que de PJ et ceux qui sont représentés sur les gisants
appartiennent aux mémes origines et classes qu'eux. Pour sou-
lever chaque couvercle, il faut réussir un test de Force DD 15.
Si les PJ peuvent tout a fait retenir leur respiration jusqu’a
ce moment, l'effort briilera leur réserve dair rapidement et
il faudra réussir un test de Constitution DD 12 pour ne
pas la voir se réduire 2 un nombre de tours égal au bonus de

Constitution des PJ (voir les régles concernant I'asphyxie, LdJ,
p- 220). Il n'y a pas de limites aux tentatives que peuvent effec-
tuer les PJ pour ouvrir les tombeaux, mais il faudra remonter a
la surface aprés chaque échec. Dans les tombeaux se trouvent
des squelettes vétus et armés a la maniére d'aventuriers. Une
fois les phalanges prélevées sur chaque corps, les P] peuvent re-
monter a la surface. Les voici équipés de précieuses reliques
qui rendront 'oni vulnérable a tous les dommages infligés par
les PJ, tout en leur offrant une résistance aux dégits adverses.
Le combat se déroulera a la tombée de la nuit, alors que l'oni,
apres avoir fouillé en vain la plaine, a poussé ses recherches
jusque sur la montagne. Lheure de la revanche a sonné mais,
attention, si les P] échouaient, l'oni pourrait tenter de les em-
pécher d’atteindre le sommet de la montagne et les choses de-
viendraient alors trés compliquées...

CONCLUSION

Une fois le monstre vaincu et les phalanges mises en
terre, le monde autour d’eux semblera s'évaporer, comme si
chaque particule allait se perdre dans le ciel. Une léthar-
gie gagnera lentement les PJ qui se réveilleront exactement
la ou ils s'étaient couchés avant le début de I'aventure. Ils
pourront alors reprendre leur route, riches d'une expérience
mystique qui les marquera pour longtemps.




GAMBIl

INTRODUCTION

Le petit royaume isolé d'Erzadel est dirigé par un mo-
narque juste et compatissant. Mais le roi Arthan III fait hé-
las face 4 une crise religieuse majeure. L'Eglise des Saintes
Vertus, la religion officielle du royaume, est en déclin. Un
nouveau dogme sans autre nom dque «nouvelle foi», prd-
nant l'ascétisme et la pauvreté, se propage rapidement dans
la population. La nouvelle foi remet notamment en cause
l'Eglise des Saintes Vertus qui a accumulé richesse et pou-
voir temporel au détriment du peuple. Pire encore aux yeux
de I'Eglise, la reine Aerelya montre de la sympathie pour
cette nouvelle foi, ce qui a convaincu le roi de proner la
liberté de culte. Le Haut Concile des Saintes Vertus, qui
rassemble les trois prétres et prétresses les plus influents de
I'Eglise, a donc pris une terrible décision : assassiner le roi
et le remplacer par un pantin sous son contrdle.

Pour ce faire, le Haut Concile imagina un plan efficace. Dans
les gedles du temple, ot sont enfermées les créatures jugées
impies, se morfondait un métamorphe du nom de Kirriist
qui pouvait sans mal prendre 'apparence du monarque. Les
prétres le chargérent donc d'assassiner le roi et de prendre sa
place. Puis ils annoncérent l'assassinat d’Arthan III et, pour
slattirer la sympathie du peuple, sa résurrection par la grice
des Saintes Vertus. Ne restait plus aux prétres qu'a exiger de
leur faux roi qu'il proclame l'interdiction de la nouvelle foi et
qu'il fasse arréter ceux qui en font le prosélytisme.

Un plan bien huilé. Mais le Haut Concile a oublié un élé-
ment important : la reine Aerelya ne l'entend pas de cette
oreille. Son mari a été assassiné et, méme si lui-méme ne
semble pas s'en inquiéter et que le clergé s'enorgueillit de
l'avoir ramené d'entre les morts, son meurtrier court tou-
jours. Elle engage donc des enquéteurs pour faire la lumiére
sur l'assassinat du roi — pourtant bien vivant — et traduire
le coupable devant la justice...

SYNOPsIS

Ce scénario prend la forme d'une enquéte criminelle. Les
personnages passeront de lieu en lieu pour recueillir indices
et témoignages qui leur permettront de déméler le complot
ourdi par I'Eglise des Saintes Vertus. Lordre des scénes est
fluctuant et dépend des initiatives des joueurs. Les person-
nages devront parfois revenir sur des lieux déja visités pour y
découvrir de nouveaux indices a la lumiére d'éléments qu'ils
auront pu glaner ailleurs. Tandis qu'ils avancent vers la vérité,

l'Eglise ne restera pas sans réagir et tentera de les effrayer,

INTRODUCTION

Un roi assassine, ressuscite, qui nest plus lui-méme. Une
reine inquiete. Un usurpateur métamorphe. Une enqueéte dans
les méandres d'un complot au plus haut sommet de I'Etat.

EN QUELQUES MOTS..

Les PJ sont mandatés par la souveraine d’un royaume
isolé pour enquéter sur l'assassinat du roi. Ce dernier a
été ressuscité, mais il n’est depuis lors plus lui-méme.
Les personnages joueurs vont devoir interroger les
nombreux acteurs du drame en cours afin de découvrir
le complot qui vise le royaume et faire éclater la vérité
au grand jour.

FICHE TECHNIQUE
Type ¢ Enquéte
PJ ¢ Niveaux 5-6

MJ « Débutants
Joueurs ¢ Débutants

Action ®
Ambiance ee
Interaction P0Q®
Investigation 00

puis de les éliminer définitivement. Découvrir 'imposture et
capturer ou tuer le métamorphe n'est qu'une demi-victoire. Le
vrai succes sera de révéler le complot au sommet du clergé.

INTRODUCTION DES P]

Les PJ sont des aventuriers de passage 3 Erzadelyon, siege
du pouvoir royal. Ils sont peut-étre en chemin vers une pro-
chaine quéte ou cherchent un peu de repos aprés une aventure
exigeante. Il est préférable que tous les P] ne soient pas des ha-
bitués du royaume d'Erzadel afin de les pousser a obtenir leurs
informations lors de discussions avec des PNJ. Il pourrait étre
intéressant qu'un des personnages soit un prétre des Saintes
Vertus dont les certitudes seraient remises en question. Pour
impliquer davantage le groupe, un proche de la reine (mais pas
du roi) ou un PJ garde au palais peuvent étre utiles.

LES CIRCONSTANCES DU MEURTRE

Le roi a été assassiné dans ses appartements, trés tot dans
la nuit de J-1 2 J0O. Tandis que la reine et Heredon sont loin
de la capitale, Kiirriist pénétre dans le palais sous les traits
du roi. Il interpelle les deux gardes de faction, Dron et Sya,
et leur propose de profiter de la nuit autour d'un verre. Il
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donne a chacun 3 piéces d'or et leur conseille d’aller offrir
une ou deux tournées a l'auberge du Fréne blanc, I'endroit
ou les gardes du palais se regroupent traditionnellement.
Kiirriist pénétre dans les appartements du roi et l'abat de
plusieurs coups de dague empoisonnée. Peu rompu i l'as-
sassinat, il s'acharne sur le pauvre Arthan III qui finit par
succomber. Le métamorphe fuit le palais et prend la direc-

tion du temple.

Peu apres, Dron et Sya arrivent a l'auberge du Fréne
blanc et offrent des verres aux quelques clients présents.
Quelques minutes plus tard, «la bande & Dreg’», un groupe
de brutes dirigé par la femme la plus crainte des bas-fonds,
pénétre dans l'auberge et provoque une bagarre pendant la-
quelle Dron et Sya sont tués. Dreg’ a été payée par Heredon
pour faire taire les deux gardes. Malheureux dommages
collatéraux.

L'HISTOIRE JUSQU'ICI

J-10. Le Haut Concile (Heredon, Cyliane et Dzayan)
prend la décision d’assassiner le roi.

J-9. Cyliane descend dans les gedles du temple, soudoie
le gedlier (Geren) et libére Kiirriist.

J-9 a J-1. Sous les traits de différents membres du per-
sonnel du palais, de la reine et des conseillers, Krrist
observe le roi et Lit ses pensées pour «s’approprier le
role ».

J-7. Geren offre une tournée d’'adieu a l'auberge du
Fréne blanc et quitte la ville pour refaire sa vie.

J-2. La reine Aerelya recoit une (fausse) lettre de sa
sceur lui indiquant qu’elle est malade. Elle partira le
lendemain, accompagnée de Heredon, le prétre le
plus @ méme de la soigner.

J-1. La reine quitte la capitale accompagnée de Heredon.
Le voyage prend la journée.

J-1 (soir). La reine arrive au chevet de sa sceur qui se
porte a merveille. Le voyage de nuit étant trop dange-
reux, elle ne repart que le lendemain.

JO. Kirrist, sous les traits du roi, ordonne a ses gardes
(Dron et Sya) de profiter de leur soirée. Les deux
gardes se rendent a l'auberge du Fréne blanc. Ils n’en
sortent pas vivants.

JO. Kiirriist assassine le roi dans ses appartements et
s’enfuit.

JO. Une servante, Jarine, découvre le corps du roi et ap-
pelle a Laide.

JO. Cyliane et Dzayan portent le corps du roi dans la
crypte. Ils rentrent au temple et prétendent ramener
Arthan Il a la vie. Kiirrist sort du temple sous Uappa-
rence du roi.

JO (soir). La reine rentre a Erzadelyon et apprend a la fois
la nouvelle de la mort de son époux et sa résurrection.
Heredon, dans un discours devant la foule assemblée
au temple, annonce la miraculeuse résurrection afin
d’attirer la sympathie envers sa foi.

J+1. La reine Aerelya charge ses conseillers de trouver

des individus capables d’enquéter. Les PJ sont recrutés.



Au matin, Jarine, la servante qui apporte de l'eau chaude
au roi, découvre son corps ensanglanté. Pris de panique,
elle appelle a l'aide. Des gardes arrivent les premiers, rapi-
dement suivis de Dzayan et Cyliane qui demandent a tout
le monde d'évacuer et ordonnent aux gardes de fouiller le
palais et les alentours. Laissés seuls, ils transportent le corps
du roi dans sa crypte et lui donnent les sacrements d'usage.
Ils filent ensuite au temple rejoindre Kiirriist. Une heure
plus tard, ce dernier se présente devant le temple sous les
traits du roi ressuscité.

STRUCTURE DU SCENARIO

Gambit est découpé en trois parties. La premiére présente
les lieux importants de l'enquéte et les indices et témoignages
qu'il est possible d'y récolter. Elle se termine par un tableau
récapitulatif. La deuxiéme présente deux rencontres plus mus-
clées que vous devrez insérer pendant 'enquéte. Enfin, la troi-
siéme partie propose différentes possibilités de conclusions.

ACTE | - LENQUETE

Cette premiére partie dépeint les scénes d'interrogatoire
et de récolte d'indices. Les scénes sont présentées dans
l'ordre le plus vraisemblable, mais les initiatives des joueurs,
leurs hypothéses et leurs déductions pourront les amener
a3 modifier cet ordre. Il est méme trés probable que les PJ
reviennent sur des scénes déja jouées a la lumiére de nou-
veaux éléments. Vous trouverez un tableau récapitulatif des

indices page 84.
SCENE 1 : ENTRETIEN AVEC AERELYA

Objectif de la scene. Cette premiére scene a pour
but de permettre aux PJ de rencontrer leur com-
manditaire et d’obtenir les premiers éléments de
lenquéte.

Lisez ou paraphrasez le texte suivant aux joueurs :

«Alors que vous vaquez a vos occupations, un messager
vous transmet une invitation de la reine Aerelya qui souhaite
vous entretenir d'une affaire de la plus haute importance et
de la plus grande urgence dans un lieu discret de votre choix.
Le messager precise que la reine souhaite une rencontre sous
le couvert de l'anonymat et que la récompense qu'elle est préte
a offrir sera substantielle. Le messager attend votre réponse.
Quelle est-elle ?»

La reine Aerelya est préte a accepter les conditions des
PJ, tant qu'elles restent raisonnables. La rencontre peut se
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PROTAGONISTES

Arthan lll - Roi d’Erzadel, assassiné par Kurrist.

Aerelya - Reine d’Erzadel. Affable, compatissante,
inquiéte.

Kiirrist — Métamorphe usurpateur du trone. Distant,
calculateur, parfait comédien.

Heredon - Théurge (grand-prétre) des Saintes ver-
tus. Membre du Haut Concile. Hautain, sir de Llui,
impitoyable.

Cyliane — Prétresse des Saintes Vertus. Membre du
Haut Concile. Acerbe, manipulatrice, dédaigneuse.

Dzayan - Prétre des Saintes Vertus. Membre du Haut
Concile. Taiseux, suiveur, fidéle.

Geren — Gedlier du temple des Saintes vertus. A quitté
La ville pour de bon.

Dron et Sya — Gardes du palais assassinés a Uauberge
du Fréne blanc.

Dreg’ — Cheffe d’'une bande de petites frappes. Violente,
insolente, impressionnante.

Jarine — Servante du roi qui a découvert son corps.
Traumatisée, introvertie, jeune.

Mina - Tenanciere de lauberge du Fréne blanc.
Sympathique, joyeuse, respectée.

dérouler dans une auberge, dans une dépendance du palais
ou dans un pavillon du parc royal, par exemple. La reine est
toujours accompagnée de trois gardes du corps, mais une fois
qu'elle entame la conversation, elle leur demande de quitter
la piéce, ce qui montre a quel point l'affaire est sensible.
Aerelya, visiblement une dame de haute naissance, érudite,
sage, mais inquiéte, raconte ce qu'elle a percu de I'assassinat
du roi (voir précédemment). Elle n'évoque pas encore les
changements de personnalité de son époux, car elle souhaite
d'abord obtenir I'engagement des PJ. Elle promet aux PJ une
totale liberté d'enquéte et une forte récompense s'ils dé-
couvrent le ou les coupables. Cette récompense peut étre pé-
cuniaire (1000 po par personne) ou de I'ordre du service (I'ac-
cés 4 un grimoire de I'école de magie, une recommandation
pour l'université, un objet magique de la collection royale,
etc.) Elle propose enfin de les loger dans une auberge cossue.
Si les P] doutent de la sincérité de la reine, un test de
Sagesse (Perspicacité) DD 10 permet de s'en assurer.

Et apres ? Les PJ sont maintenant libres de mener
lenquéte et d’interroger qui ils souhaitent. Il est
probable qu’ils se rendront au palais pour tenter
d’en apprendre plus.
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- POUR LES MENEUSES DEBUTANTES

Mener un scénario d’enquéte est un petit défi. IL vous
faut maitriser les tenants et les aboutissants du scéna-
rio, interpréter de nombreux PNJ et vous assurer de la
cohérence des indices. Petite astuce pour vous en sor-
tir plus facilement : soyez généreuse. Le pire qui puisse
arriver est que vos joueurs ne disposent pas d'assez
d’informations pour formuler des hypothéses et avan-
cer dans lenquéte. Cette générosité, cependant, doit
étre bien rythmée. Inutile de révéler des éléments trop
compromettants qui pourraient mettre les joueurs sur
la piste d’'un métamorphe trop tét dans la partie. Mais
s’ils piétinent ou sont a court d’idées, ce sera le moment
de mettre en scene un roi soudainement habile ar-
cher. Vous allez révéler beaucoup d’informations a vos
joueurs, mais gardez-vous bien de tirer les conclusions
a leur place. Le défi du scénario, pour les joueurs, n'est
pas tant de récolter les indices que de formuler des hy-
pothéses exactes sur le complot qui vise la téte de UEtat.
Ne les privez pas de ces défis.

SCENE 2 : LE PALAIS ROYAL

Objectif de la scéne. Cette scéne, qui peut interve-
nir plusieurs fois si les PJ y reviennent a la lumiére
de nouveaux éléments, présente les différents PNJ
qui peuvent étre interrogés au palais. Il s’agit d’'une
scéne d’ambiance et d’interprétation des person-
nages et d’interactions sociales.

Lisez ou paraphrasez le texte suivant aux joueurs :

«Le palais est un immense batiment en pierre orné de sta-
tues. Sa facade donne sur une large esplanade oi les habitants
des beaux quartiers viennent se promener. De l'autre coté de
cette esplanade se trouve le temple des Saintes Vertus, le siége
de la religion officielle du royaume. A larriére du palais s'étend
un gigantesque parc privé réservé aux habitants du palais et
aux invités. Outre les appartements royaux, on peul: trouver
au palais les quartiers du personnel et des gardes. »

Au palais, les P] peuvent interroger les gardes, le person-
nel, la reine et le roi lui-méme (en réalité Kirrust). Lors de
ces interrogatoires, ne révélez que les éléments dont les PNJ
ont connaissance, et uniquement si les P] évoquent le su-
jet. Il est fort probable que les PJ reviennent au palais plu-
sieurs fois pour réinterroger certaines personnes. Certains
indices ne sont disponibles qu'aprés un certain temps aprés

la prétendue résurrection du roi, notamment tout ce qui
touche au changement de comportement de ce dernier.

Le personnel

Le personnel sait trés peu de choses. C'est une jeune gou-
vernante, Jarine, qui a découvert le corps du roi. Ses colle-
gues peuvent indiquer aux PJ que cette derniére est rentrée
chez ses parents aprés la traumatisante découverte et leur
donner son adresse, dans les quartiers populaires.

A partir de J+2 au soir, le cuisinier, interrogé a propos du
roi, révele que depuis son retour a la vie, il aime sa nourri-
ture bien plus épicée qu'avant.

Quelques noms de membres du personnel : Jyzel, Aminia,
Bélange, Basteron, Pernil.

Les gardes

Les gardes arrivés sur les lieux du meurtre pourront dé-
crire la scéne. Le roi avait subi de nombreuses blessures
superficielles, peu précises, avant de succomber. Il y avait
beaucoup de sang autour de lui. Ils ajoutent que Dzayan
et Cyliane sont arrivés rapidement et ont pris les choses
en main en donnant des directives. En posant les bonnes
questions, les P] peuvent apprendre que les deux membres
du Concile sont restés seuls avec le roi et ont emmené son
corps au temple (c’est faux, mais les gardes n'ont aucune
raison d'en douter puisque, pour eux, le roi est sorti bien
vivant de ce temple une heure plus tard).

Les gardes plus hauts gradés peuvent aussi s'étonner de
I'absence de protection du roi. S'ils vérifient les registres, ils
découvrent que Dron et Sya ont quitté leur poste au début
de la nuit, ce qui est inhabituel. Ils ne sont pas revenus de-
puis, mais leur supérieur posséde leurs adresses.

Quelques noms de gardes : Bran, Reykan, Keya, Badran,

Pogis, Lemnia.

La reine

La reine peut également étre questionnée par les PJ. Elle
répétera ce qu'elle a dit a leur entrevue, cest-a-dire qu'elle
a recu une fausse lettre de sa sceur et qu'elle est partie a
son chevet avec le Théurge Heredon qui est le plus 3 méme
de soigner toutes les maladies. Lorsqu’elle est rentrée a
Erzadelyon, son époux avait déja été assassiné et ramené a
la vie grice au pouvoir du Haut Concile.

A partir de J+2, questionnée a propos du roi, elle pour-
ra s'étonner d’avoir retrouvé un époux plus sir de lui, plus
impétueux, plus vindicatif dans ses propos concernant la
nouvelle foi, et plus pieux. Il se rend en effet chaque jour au
temple des Saintes Vertus pour y prier (elle se fourvoie, si
Kiirriist se rend au temple, c’est pour discuter de la politique

a insuffler au royaume).




A partir de J+4, alors qu'elle aura fréquenté l'usurpateur
plus longuement, elle pourra révéler aux PJ la malédiction
dont souffre son époux. Enfant, il s‘était perdu dans une
forét et avait été maudit par une sorciere. Depuis, il ne pou-
vait passer une nuit sans terribles cauchemars. Or, depuis
sa résurrection, ses nuits sont calmes et paisibles. Au pre-
mier abord, la reine s'en réjouit, c'est sans doute un bienfait
du rappel a la vie*. Seules la reine et la famille du roi sont
au courant de cette malédiction. Un test d'Intelligence
(Arcanes) DD 15 permet de savoir que le sort rappel a la

vie ne libére pas des malédictions passées...

Le roi

Le roi, quant a lui, tente par tous les moyens d'éviter un
interrogatoire. S'il est forcé de répondre a des questions, il
fait en sorte que la conversation ne dure pas, prétextant des
affaires d'Etat 2 régler. Kirriist joue parfaitement la comé-
die. Il a en effet pu observer le roi et lire ses pensées pendant
plusieurs jours avant de le tuer. Il peut éveiller les soupgons
grice aux éléments suivants :

Il avoue avoir permis aux deux gardes qui protégeaient
ses appartements de partir. Ce n'était pas habituel. Mais il
nie leur avoir donné de l'argent et les avoir encouragés a al-
ler le boire au Fréne blanc (le vrai roi n'aurait jamais fait ca).
Cela entre en contradiction avec les témoignages que les PJ
pourront recueillir a 'auberge du Fréne blanc.

Questionné sur la nouvelle foi, il n'est pas avare de cri-
tiques, jugeant ses pratiquants hérétiques et dangereux pour
la sécurité du royaume. Ce discours virulent est a 'opposé
de ses discours datant d'il y a & peine quelques jours.

Pour lui, tout est bien qui finit bien. L'assassin a échoué
par la grice de Saintes Vertus et ne reviendra pas. Enquéter
sur |'affaire est une perte de temps.

Autres indices

Dans le couloir qui méne des appartements du roi a la sortie
du palais, on trouve des traces de pas ensanglantées. Il s'agit
visiblement de bottes de bonne qualité, de taille moyenne (ce
que saura un personnage qui maitrise les outils de cordon-
nier). Ce sont évidemment les mémes bottes que le roi, mais
les P] n'ont aucune raison d'y penser dans un premier temps.

Si les PJ cherchent un document écrit de la main du roi,
ils peuvent découvrir que l'écriture manuscrite de ce dernier
a changé depuis son assassinat. Cest une preuve évidente
d'usurpation d'identité, veillez a ne pas livrer cet indice trop
rapidement (et surtout uniquement si les joueurs en ont I'idée).

Si les PJ soupgonnent qu'un usurpateur a pris la place du
roi, ou s'ils cherchent a savoir a qui profiterait sa mort, ils
pourraient demander un accés a son testament. Le document

révele un fait qu'ignore le Haut Concile : le roi souhaitait
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laisser faire la main du destin et ne pas étre ressuscité en cas
de déces. Le Concile a donc désobéi. Pire, un P] versé en
magie qui réussit un test d'Intelligence (Arcanes) DD 15
sait que le sort rappel a la vie ne fonctionne pas sur une dme
qui ne souhaite pas revenir d'entre les morts !

Et apres ? Apres les premiers interrogatoires au
palais, les PJ peuvent s’intéresser a Jarine et re-
cueillir son témoignage. Il est aussi possible qu’ils
s’intéressent aux gardes qui ont quitté leur poste

la nuit du meurtre. Tout cela les ménera dans les
quartiers populaires d’Erzadelyon. Ils peuvent aussi
poursuivre leur enquéte dans les environs du palais
pour espérer découvrir un témoin qui aurait vu
quelque chose de suspect la nuit du meurtre. Enfin,
les PJ pourraient s’intéresser au temple et vouloir
interroger les membres du Haut Concile.

SCENE 3 : AUTOUR DU PALAIS

Objectif de la scéne. Le but de cette scéne est de
permettre aux PJ de recueillir des témoignages de
passants. C'est une scéne trés orientée enquéte
policiére classique lors de laquelle les PJ peuvent
utiliser les services de gardes du palais ou réaliser
cette enquéte eux-mémes, ce qui se révele long et
frustrant.

Lisez ou paraphrasez le texte suivant aux joueurs :

«Lesplanade royale est une immense place pavée. D'un
coté, on trouve l'imposante facade du palais et de Tautre
l'ostentatoire temple des Saintes Vertus coiffé dun dome dore.
Entre ces batiments se trouvent les demeures des nobles et des
bourgeois les plus riches et influents d’Erzadelyon ainsi que
plusieurs établissements de bouche de grande renommée. De
la place partent de nombreuses petites rues qui descendent
vers les quartiers de la ville. Clest un lieu trés vivant ou les
membres de la haute société viennent se montrer. »

L’esplanade autour du palais royal était presque déserte
a 'heure du meurtre, mais il est néanmoins possible de ré-
colter quelques témoignages. Si les P] se sont montrés res-
pectueux avec les hauts gradés, ils pourront compter sur
l'aide des gardes pour effectuer une enquéte de voisinage
et demander aux passants si quelqu’un se trouvait aux alen-
tours de I'heure fatidique. Dans le cas contraire, ils devront
s'acquitter de cette tiche eux-mémes, ce qui s'avérera plus
long et fastidieux. Si les joueurs souhaitent effectuer cette
enquéte, il n'est pas utile de faire jouer chaque conversation
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avec un passant. Décrivez simplement les journées entiéres
passées a discuter avec de nombreuses personnes et les in-
dices récoltés aprés de longs efforts.

Si les PJ bénéficient de l'aide des gardes, ils récoltent I'un
des témoignages ci-dessous par demi-journée d’enquéte. S'ils
ménent l'enquéte eux-mémes, il faut une journée par indice.

Les témoignages

- Un groupe de jeunes a vu un elfe traverser la place dis-
crétement un peu avant le meurtre. Il était trés reconnais-
sable a ses oreilles pointues, ses cheveux argentés et sa
démarche gracieuse. Il portait une cape sombre et allait en
direction du palais.

- Un mendiant a été percuté par un homme de petite taille,
cheveux noirs et bouclés, visiblement nerveux, qui se ren-
dait au palais. Il portait une cape noire.

- Une femme assure qu'elle a vu le roi lui-méme entrer dans
le palais. Elle y va de nombreuses théories qui pourraient
expliquer pourquoi le roi sortirait en ville, discrétement,
vétu d'une cape noire (le roi serait-il infidele ? Membre
d’une société secréte ? Adepte du jeu dans les tripots de
la vieille ville ?).

- Un dernier témoignage apporte un peu plus de trouble.
Une vieille dame insomniaque affirme avoir vu le roi
quitter le palais précipitamment un peu apreés I'heure du
crime. Elle n'en croyait pas ses yeux, et a donc tenté de
mieux voir, mais quand le roi est sorti d'une zone d'ombre,
elle s'est rendu compte qu'elle s'était trompée. C'était un
homme qui lui ressemblait, mais ce n’était pas le roi.

Indices

En inspectant la sortie du palais, on peut encore retrouver
une trace de pas ensanglantée (mémes bottes qu'a l'intérieur
du palais) et une trace de main sur la pierre. Si le roi placait sa
main sur l'empreinte, elle aurait exactement la méme forme et
la méme taille... La trace disparait avec la pluie a J+3.

Et apres ? Les PJ pourraient dédaigner les témoi-
gnages récoltés ici, car ils sont incohérents. Cette
incohérence, en vérité, constitue Uindice a récolter.
Cette information pourrait mener les joueurs a
envisager un assassin métamorphe.

SCENE 3 : LE TEMPLE

Objectif de la scéne. Cette scéne permet aux PJ
de découvrir le faste et l'opulence de UEglise

des Saintes Vertus, de rencontrer les membres
du Haut Concile (qui sont les vrais coupables du
scénario) et de découvrir, peut-étre, les gedles et

Uexistence de Kiirriist. L'ambiance se doit d’étre a la
fois spirituelle (nous sommes dans un temple ou
régne la sérénité et la foi) et tendue (les coupables
ne sont pas amicaux avec les PJ). Dans les gedles,
l'ambiance lumineuse du temple laisse la place a
quelque chose de plus malsain et montre le coté
sombre d’une foi inquisitrice.

Lisez ou paraphrasez le texte suivant aux joueurs :

«Le temple des Saintes Vertus est le plus beau batiment d'Er-
zadelyon. La facade est décorée de statues représentant les diffé-
rentes vertus : compassion, vaillance, spiril:ualité, justice, tempé~
rance, humilite, etc. Le dome qui surmonte l'édiﬁce est recouvert
dor. A lintérieur, le marbre et lalbdtre se partagent 'espace
et refletent les lumiéres colorées par les vitraux monumentaux.
Outre la cathédrale oui se donnent les offices, le temple est un
véritable palais comprenant de nombreuses piéces interdites au
public ainsi que les quartiers des prétres et des novices. Pendant
les offices, il régne un calme uniquement brisé par les paroles
de lofficiant. Le reste de la journée bruit des conversations des
prétres qui philosophent sur le sens des écritures. »

Les membres du Haut Concile se montrent peu respec-
tueux de la mission des PJ. Leur version est celle d'un as-
sassin professionnel engagé pour éliminer le roi pour des
raisons politiques. Ils n'ont due peu d’éléments a proposer
et ont, bien siir, tous un alibi pour le moment du meurtre.
La theése d'un assassin professionnel entre en contradiction
avec le modus operandi plutot maladroit et sanglant décrit par
les gardes ou Jarine.

Heredon confirme le témoignage de la reine, la fausse
lettre, le retour et la découverte de la vérité. Cyliane et
Dzayan confirment eux aussi les témoignages des gardes.
Si on leur demande pourquoi ils ont souhaité rester seuls,
ils affirment que cest par respect pour le roi et pour pouvoir
s'occuper de sa dépouille dans les meilleures conditions.

Si les P] tralnent un peu dans le temple, ils pourront per-
cevoir des conversations entre novices :

«Quelle bénédiction que Dzayan ait pu ramener le roi
d'entre les morts. Souviens-toi, lorsqu'il a perdu son fils l'an
dernier, il s'en était montré incapable. Les Saintes Vertus ont
dil voir que le destin du roi était important ».

Cela peut mener les PJ a I'idée qu'il n'y a pas vraiment eu
résurrection a proprement parler.

«Tu as appris que Geren avait quitte le service du temple ?
Iy a une dizaine de jours, il aurait quitté la ville pour refaire




sa vie ailleurs. Lui qui était toujours sans le sou, ca m'étonne
qu'il ait pu se payer un tel voyage. Il parait méme qu'il a offert
une tournée d'adieux ».

S'ils souhaitent enquéter sur ce Geren, on leur donnera
son ancienne adresse et on les invitera a aller faire un tour
a son «quartier général », l'auberge du Fréne blanc. Les no-
vices pourront aussi informer les P] sur son rdle dans le
temple : il était le gedlier...

Les geoles
Lisez ou paraphrasez le texte suivant aux joueurs :

«Lorsque l'on vous conduit, sous escorte, vers les caves du
temple, l'atmosphére, de lumineuse et spirituelle, devient gra-
duellement frafche, humide et sombre. 1l n'est plus question
ici d'élévation spirituelle, mais de combat contre le mal. Un
véritable labyrinthe s'étend sous les pieds des prétres et vous
découvrez bientot plusieurs cellules. La premiére accueille un
homme malingre, aux yeux rougis, mais qui réagit agressive-
ment a toute approche. Dans la deuxiéme, une jeune femme
recouverte d'un duvet gris envahi de puces. Plus loin, plusieurs
monstres quadrupédes au pelage blew nuit se disputent les
restes de nourriture qu'on consent d leur donner. »

S'ils soupconnent Geren, les P] pourront s'intéresser aux
geoles. Aprés quelques réticences, on leur en fera faire le
tour. Plusieurs cellules sont occupées par des créatures dont
le seul crime est d’étre ce qu'elles sont. Lhomme malingre est
un loup-garou tandis que la jeune femme est une ratte-garou.
Face a des visages étrangers, un prisonnier peut interpeller les
PJ et leur demander ou est Kiirriist et pourquoi il a pu sortir.

Personne dans le temple, hormis le Haut Concile, n'est
au courant de la relaxe d'un certain Kiirriist. Le concile
niera savoir de quoi parle le prisonnier et mettra toute la
faute sur Geren. Si on les questionne sur la nature de ce
Kiirriist, ils diront que c'est un loup-garou. Les prisonniers
pourraient infirmer ce mensonge. Ils ont en effet été témoins
de plusieurs transformations de Kirriist en humanoides
différents. Le Haut Concile déconseille fortement aux PJ
d'interroger les prisonniers, car ceux-ci peuvent se révéler
dangereux. Il leur faudra se montrer insistants, ou revenir

plus tard, pour pouvoir parler aux prisonniers.

Et apres ? Un premier interrogatoire du Haut
Concile aura pu éveiller les soupcons des PJ, mais
n’apporte aucune preuve. Il leur faut investiguer
plus avant : retrouver la trace de ce fameux Geren
par exemple, ce qui conduira les PJ a Uaubergé
Fréne blanc.
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SCENE 4 : LAUBERGE DU FRENE BLANC

Objectif de la scene. ci, on quitte les beaux quar-
tiers pour rencontrer une population moins aisée.
L’objectif est de découvrir le funeste destin de Dron
et Sya et la corruption de Geren, le gedlier du
temple. Ces éléments ne permettent plus le doute :

Q




GAMBIT

plus qu’un simple assassinat, la mort du roi résulte
d’un complot qui se trame a Erzadelyon.

Lisez ou paraphrasez le texte suivant aux joueurs :

«L'auberge du Fréne blanc est un grand batiment situé sur
une petite place dont le centre est occupé par un fréne mul-
ti-centenaire aux feuilles étrangement claires. L'établissement
ne peut pas étre considéré honnétement comme un bouge mal
famé. C'est un endroit bien tenu, trés fréquenté par les gens du
commun. Lauberge appartient & Mina, une femme joviale et
bienveillante. Etonnamment, plusieurs fenétres sont barrica-
dées de bois, comme si elles attendaient détre réparées.»

Deux événements distants de plusieurs jours se sont
déroulés dans cette auberge. Lendroit, pas trés éloigné du
palais, est trés fréquenté par son personnel et les gardes.
Clest le lieu de rendez-vous pour les quelques biéres aprés
le travail au service de la famille royale. On peut encore y
observer les stigmates de la bagarre qui a cotité la vie 3 Dron
et Sya.

Geren

Une semaine avant l'assassinat du roi, Geren, le gedlier
du temple, est venu a l'auberge pour offrir une tournée
d’adieux. L'aubergiste, Mina, le décrit comme d'excellente
humeur. I avait visiblement les poches bien pleines et un
nouveau projet de vie. Il partait le lendemain matin avec une
caravane (elle ne sait plus dans quelle direction). Elle s'en
souvient bien parce que Geren était plutdt du genre a profi-
ter des tournées des autres et qu'il était souvent sans le sou.

Dron et Sya

La nuit de l'assassinat du roi, Dron et Sya ont débarqué,
eux aussi, avec pas mal d'argent et I'envie de faire la féte.
«Clest le voi qui régale », aurait crié Sya. Ils en étaient a leur
troisiéme tournée quand la bande a Dreg’ a débarqué. Ils
ont cherché querelle i tous les clients, renversé des consom-
mations, fracassé du mobilier. Forcément, I'atmosphére a
chauffé et ¢'a tourné au pugilat. Mina s'est cachée derriére
son bar et quand elle s'est relevée, Dron et Sya baignaient
dans leur sang, poignardés. Ils étaient les seules victimes, les
autres clients avaient juste été molestés sans réelle gravité.
Mina pourra guider les PJ vers le territoire habituel de la
bande, dans les quartiers populaires de la ville.

Et apres ? L’histoire de Geren a de quoi susciter
lintérét. Tout semble indiquer que le gedlier a été
corrompu. Les PJ pourraient tenter de retrouver sa
trace, mais il est parti il y a plus d’'une semaine : ce

serait une pure perte de temps. En revanche, cela
pourrait ramener les PJ vers le temple et ses gedles.
Si les PJ veulent en savoir plus sur le meurtre de
Dron et Sya, ils devront retrouver Dreg’ et sa bande,
dans les quartiers populaires de la ville.

SCENE 5 : LES QUARTIERS POPULAIRES

Objectifs de la scéne. Ici, les PJ peuvent retrouver la
trace de Dron et Sya, victimes collatérales du com-
plot, Jarine, traumatisée par la vue du cadavre du
roi et Dreg’, la brute engagée par les prétres pour
faire taire les deux gardes. C’est aussi peut-étre la
premiére scene d’action du scénario, car Dreg’ et ses
hommes ne sont pas disposés a parler avant d’avoir
été un peu secoués.

Lisez ou paraphrasez le texte suivant aux joueurs :

«Situés tout en bas de la ville, la ot le dome du temple
n'est quun lointain point de repére, les quartiers populaires
abritent la majorité de la population d’Erzadelyon. Bien que
la criminalité y soit plus importante qu'ailleurs, cela reste une
zone assez calme ou lentraide et la débrouille permettent a
tout le monde de maintenir la téte hors de l'eau. La plupart
des maisons sont accolées et leur étage, plus large que le rez-
de-chaussée, déborde au-dessus des rues, leur donnant une
atmosphére sombre. »

Chez Dron et Sya

Le témoignage des familles des deux gardes sera sensible-
ment le méme. Dron a été tué dans une bagarre a 'auberge
du Fréne blanc avec sa collégue Sya. Le guet de la cité ne
semble pas s'intéresser outre mesure 2 l'affaire, considérant
qu’il sagit d'une rixe qui a mal tourné. La compagne de
Sya n'apprendra rien de plus aux PJ. Les deux compagnes
sont anéanties et sont reconnaissantes envers des P] qui se
montrent compatissants et préts a rendre justice.

La servante

Jarine, la servante, est chez ses parents depuis le ma-
tin ou elle a découvert le corps, traumatisée par la vision
du cadavre du roi. Il faut faire preuve de patience pour la
faire raconter ce qu'elle a vu, un test réussi de Charisme
(Persuasion) DD 15 aide grandement. Elle ne peut oublier
le corps du roi criblé de nombreux coups de lames et le
sang. Ce témoignage confirme celui des gardes et contredit
de nouveau la thése d'un assassin professionnel soutenue

par le Haut Concile.




Dreg’

La petite femme brutale du nom de Dreg’ (cf. Annexe p. 119)
est entourée d'une bande de bras cassés (cf. Annexe p. 118)
aussi bétes que méchants. Ils vivent de rackets et de vols di-
vers et sont peu appréciés par les habitants du quartier. Tout
le monde se fera une joie de guider les PJ vers I'impasse ot ils
ont installé leur campement de toiles. Lorsque les PJ arrivent,
Dreg’ est en compagnie de deux de ses bras cassés par PJ.

Faire parler Dreg’ ne sera pas aisé. Il faudra la «secouer»
un peu, et faire fuir ses sbires. Une fois seule et en mauvaise
posture, un jet de Charisme (Intimidation) lui fera cracher
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ACTE Il : RETOURS DE FLAMMES

' INDICES «FLOTTANTS»

O R il ™ TN S W N S P T 0T LG S DAL T AT

Les indices flottants sont des informations que les PJ

peuvent obtenir dans différents endroits ou a différentes
occasions. Ils vous permettent de relancer lenquéte
méme si les joueurs ne pensent pas a visiter des endroits
précis ou a poser les bonnes questions.

Le roi a aujourd’hui des compétences qu’on ne lui
connaissait pas. Les PJ peuvent, par exemple, étre té-
moins d’un exercice au tir de la garde auquel le roi
participe. Ce dernier est aussi bon que les archers pro-
fessionnels. IL pourrait aussi étre victime d’un léger acci-
dent et se rattraper d’'une main, tel un acrobate. De vieil
homme affable, le voici doué pour Uexercice physique...

Lors d'une conversation en présence du roi, la reine
pourrait s'offusquer d’un oubli de sa part (les circons-
tances de la demande en mariage, le cadeau qu'’il a recu
d’elle lors de son dernier anniversaire, son plat préféré).
Le roi semble avoir une bonne connaissance de faits his-
toriques, mais oublie des détails de sa vie privée.

Plusieurs jours apres le début de U'enquéte, Heredon
apprend de ses deux complices qu’ils ont inhumé Le roi
dans sa crypte plutét que de se débarrasser du corps. IL
s’y rend. Si les PJ Uont a Uceil et le suivent, ce pourrait
étre sa derniere erreur...

le morceau. Elle avouera avoir été payée par une femme qui
portait une capuche pour aller provoquer une bagarre au
Fréne blanc et s'assurer que les deux gardes qui offraient a
boire ne s'en sortent pas. Clest tout ce qu'elle sait si le jet
de Charisme (Intimidation) a atteint un DD de 10. S'il a
atteint 15, elle ajoute «la femme, elle portait un symbole religieux
des Saintes Vertus ». Cette femme, évidemment, c'est Cyliane.

ACTE Il : RETOURS DE FLAMMES

Le Haut Concile, lorsque les P] vont commencer a poser
des questions indiscretes, ne va pas rester sans réaction. Les
deux rencontres ci-dessous ont pour objectif d’animer votre
enquéte de scénes d'action et de donner aux PJ le sentiment
qu'ils approchent d'une vérité qui dérange puisqu'ils sont
maintenant des cibles.

SCENE] : LES MERCENAIRES

Objectif de la scene. Cette scéne d’action a pour
objectif de faire comprendre aux PJ que leur ad-
versaire commence a craindre les révélations de
lenquéte et tente de les éloigner. Il s’agit aussi de
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RECAPITULATIF DES INDICES

Les tableaux ci-dessous rassemblent les éléments que les PJ peuvent découvrir dans les différents lieux, et indiquent
le moyen de les obtenir. Ils sont classés dans Uordre le plus vraisemblable de leur découverte par les PJ, mais rien n’est
gravé dans le marbre.

LE ROl ACTUEL EST UN METAMORPHE

INFORMATION LIEU MOYEN

Le roi est plus impétueux et vindicatif a U'égard de la nouvelle foi Palais royal Aerelya ou Kurrust

Le roi ne s’inquiete pas de trouver les coupables Palais royal Aerelya ou Kirrist

Le coupable est reparti par la grande porte du palais Palais royal Traces de pas ensanglantées
Le roi a demandé a Dron et Sya de partir Palais royal Karriust

Dron et Sya ont recu une belle somme pour quitter leur poste Fréne blanc Mina

Le roi nie avoir donné de l'argent a Dron et Sya Palais royal Karrist

Les témoins décrivent plusieurs personnes différentes Autour du palais Enquéte de voisinage
Les golts du roi en matiére de cuisine ont changé Palais royal Le cuisinier

Le roi a des compétences nouvelles Flottant Gardes, Aerelya, Personnel
Le roi oublie des détails de sa vie passée Flottant Aerelya

L’écriture manuscrite du roi est différente Palais royal Comparer deux documents
L’assassin avait les mémes bottes que le roi Palais royal Traces de pas ensanglantées
L’assassin a les mains de taille identique a celles du roi Autour du palais  Traces de mains sur la facade
Le roi n’est plus maudit Palais royal Aerelya

Le roi est inhumé dans la crypte Palais royal Dzayan ou Cyliane

LE COMPLOT A ETE OURDI PAR LE HAUT CONCILE

INFORMATION LIEU MOYEN

La reine a été éloignée du palais Palais Royal Aerelya

Heredon a accompagné la reine (pour se fournir un alibi ?) Palais Royal Aerelya

Dzayan et Cyliane ont demandé a tout le monde de quitter la scene de Palais royal Les gardes

crime

Dron et Sya ont quitté leur poste Palais Royal Les gardes

L’assassin était maladroit et n’a rien d’un professionnel Palais Royal ou Les gardes ou Jarine
quartiers

Le Haut Concile pense a un assassin professionnel Temple Le Haut Concile

Dron et Sya ont été assassinés Fréne blanc Mina

Dreg a été payée par une femme portant un symbole des Saintes Quartiers Dreg

Vertus populaires

Le roi se rend chaque jour au temple Palais Royal Aerelya

Geren a recu une forte somme d’argent Fréne blanc Mina

Le testament du roi demande de ne pas le ressusciter Palais Royal Le testament

Geren a quitté la ville alors qu'’il n’avait pas d’argent Temple Novices

Une créature a été libérée des gedles Temple Prisonniers

Le Haut Concile ment sur la nature de Kiirrlst Temple Prisonniers

Dzayan a ressuscité le roi alors qu’il n’en était pas capable Temple Novices

Rappel a la vie ne fonctionne que si 'ame souhaite revenir Flottant Intelligence (Arcanes) DD 15




montrer que les coupables ne manquent pas de
moyens financiers puisque le groupe de merce-
naires engagé est réputé et cher. Garder le chef des
assaillants vivants permettrait aux PJ de Uinterroger
et d’obtenir quelques indices supplémentaires.

Lisez ou paraphrasez le texte suivant a vos joueurs :
Si les PJ logent a l'auberge :

«La nuit est tombée, douce et calme, bercée par la pluie
qui s'abat sur la ville. Soudain, la porte de la salle commune
souvre a la volée et deux hommes masqués, armés d'arbaletes,
pénétrent dans la piece. Ils pointent immédiatement leurs
armes vers vous. Que faites-vous ? »

Si les PJ logent ailleurs, comme au palais, par exemple,
I'embuscade a lieu dans la rue :

«La soirée s'annonce calme. La pluie commence a tomber et
encourage tout le monde a se mettre a labri. Alors que vous
tournez a un coin de rue, le cheval qui tirait une charrette de
foin s'emballe et fonce dans votre direction. Que faites-vous ?»

Dés qu'un des trois membres du Haut Concile a été inter-
rogé et mis sous pression par les PJ, les prétres réagissent.
Dzayan, qui aime beaucoup jouer de l'argent aux dés, fraie
parfois avec des individus peu recommandables. Il utilise
ses contacts dans les pires bouges d'Erzadelyon pour en-
gager un groupe de mercenaires capables de tout tant que
la paye est bonne. Leurs ordres sont d'effrayer les PJ, de les
pousser a abandonner leur enquéte et de leur faire quitter
la ville.

Selon les actions des PJ, il vous faudra sans doute adapter
I'embuscade pour le lieu ot ils se trouvent. Commencez par
demander un jet de Sagesse (Perception) DD 15 aux PJ
afin qu'ils repérent les assaillants. En effet, les deux arbalé-
triers de la premiére embuscade, ou le cheval emballé de la
seconde, ne sont que l'arbre qui cache la forét. D’autres mer-
cenaires se dissimulent sur le balcon intérieur de l’auberge
ou sur les toits des batiments environnants. Comme tout
bon groupe de mercenaires, celui-ci compte sept individus.

Les mercenaires sont des hommes et des femmes aguerris
au combat (cf. Annexe p. 124), habitués d monter des opéra-
tions clandestines. Ils sont intelligents et déterminés.

Seul le chef, Zayas, peut donner des réponses utiles en
cas d'interrogatoire. Ce dernier, cependant, tente de fuir
dés que la moitié de ses hommes sont au tapis. S'il doit ré-
pondre de ses actes, il dira avoir été contacté par un homme
qui masquait son visage. Il avait un accent aristocratique
et connaissait les PJ par leurs noms. Si vous sentez les PJ

ACTE Il : CONCLURE L’ENQUETE

piétiner et que vous souhaitez faire un grand pas en avant
dans le scénario, Zayas peut identifier un symbole des
Saintes Vertus, voire la personne de Dzayan.

SCENE 2 : LES LIMIERS INFERNAUX

Objectifs de la scene. L’attaque des limiers infer-
naux (voir Annexe p. 125) est la derniere tentative
du Haut Concile pour se débarrasser des PJ. Si

les mercenaires avaient pour but de les faire fuir,
ici, il est bel et bien question de les éliminer. Les
créatures peuvent frapper n’importe ou, n’importe
quand, dés que vous sentez que les joueurs ont
découvert le pot aux roses. Elles sont vicieuses,
intelligentes, rapides, et n'ont cure des dommages
collatéraux qu’elles pourraient causer. Elles n’hé-
sitent pas a frapper par surprise puis a fuir pour
revenir plus tard. Il y a un limier infernal par PJ.

Si les P] ont visité les gedles du temple, ils auront pu aper-
cevoir des créatures quadrupédes au pelage bleu sombre,
sorte de croisement entre un Ioup et un fauve, aux dents
proéminentes.

Lattaque des limiers infernaux constitue un indice en soi,
puisqu’il n'y a que dans les geéles du temple que les PJ ont
pu voir ces créatures.

Jouez sur le coté bestial et sans pitié des limiers. N'hésitez
pas, par exemple,  les faire menacer des innocents pour for-
cer les PJ a les combattre.

ACTE IIl : CONCLURE LENQURTE

Dans un monde idéal, les PJ révélent le Complot, empri-
sonnent ou tuent Kiirriist et recoivent leur récompense de
la part d'une reine reconnaissante (mais éplorée). Si les PJ
viennent les confondre seuls, les coupables ne se laissent pas
prendre sans combattre. Le plus subtil serait de garder I'in-
formation de la culpabilité et de rassembler suffisamment de
gardes armés pour arréter les coupables sans effusion de sang.

SCENE 1 : KORRUST

Objectif de la scene. Cette scéne est la premiére
conclusion de Uenquéte. Il s’agit pour les PJ de se
confronter a Kirrist (cf. Annexe, p. 123) et de Uar-
réter ou le tuer. Ce doit étre une scéne d’action ten-
due, le métamorphe étant trés doué pour se cacher
dans la foule. C’est une course poursuite ponctuée
d’un combat violent et court (une fois au corps a
corps, Kirrist a peu de chances face aux PJ).
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Le métamorphe n'a aucune envie de mourir pour la cause.
Si les PJ viennent le confronter, son seul désir est de fuir.
Clest le pire adversaire qu'il soit quand il s'agit de le pour-

suivre en ville. A chaque coin de rue, il change d'apparence.
Sa poursuite doit étre difficile et I'échec est une réelle op-

tion. Au fond, les vrais coupables sont les prétres du Haut
Concile. Kiirriist pourrait ainsi revenir dans une prochaine
aventure.

Une fois coincé, Kurriist ne représente pas une terrible
menace pour les PJ. Mais il faut d’abord l'attraper. Il est re-
tors et sans scrupule. Il ira jusqu'é mettre des innocents en
danger pour détourner les PJ de la poursuite (déséquilibrer
un échafaudage, mettre le feu @ un batiment, provoquer une
bousculade, etc.).

SCENE 2 : LE HAuT CONCILE

Objectif de la scéne. Cette scéne est la confronta-
tion finale. Ou les confrontations finales, si les PJ

sont suffisamment malins pour ne pas se frotter
aux trois prétres en méme temps. C’est le moment,
si la situation comporte encore des zones d’'ombre,
de révéler aux PJ les éléments qui leur manquent
par les paroles de leurs ennemis.

Méme s'ils sont loin d'étre des combattants aguerris,
Heredon (cf. Annexe p. 122), Cyliane et Dzayan (cf. Annexe
p- 119) vendent cher leur peau. Les deux derniers se rendent
s'ils tombent & moins de la moitié de leurs points de vie, mais
Heredon se bat jusqu’a la mort. S'ils en ont l'occasion, ils
s'enfoncent vers les gedles du temple avec quelques gardes
fideles. Ils sont préts a libérer les créatures encore dans les
gedles (un loup-garou et une ratte-garou), mais ces derniéres
ne souhaitent que fuir. Cela peut faire gagner du temps aux
prétres, mais les lycanthropes ne se battront pas pour eux.




INTRODUCTION

LA VENGEANCE EN HERITAGE

INTRODUCTION
LA REGION DE ZMAJAR

La baronnie est installée le long d'un fleuve navigable qui,
3 hauteur d'une petite bourgade appelée Port-aux-Loutres,
se sépare en deux. L'un des bras du fleuve descend quelques
rapides avant de poursuivre sa route vers les grandes cités
du sud. A hauteur de la principale chute se trouvent le cha-
teau et la ville de Zmajar, ainsi que ses écluses, ou passe
nécessairement I'ensemble du trafic fluvial.

Le reste de la baronnie est fait de contrées vallonnées, ou
l'on peut trouver des terres cultivées, une profonde forét ap-
pelée le bois aux Loups, quelques bois giboyeux et quelques
mines exploitant des filons de minerai. La région, autrefois
sauvage, garde une certaine part de mystére, mais est désor-
mais considérée comme civilisée et prospére.

Lautre bras du fleuve se perd dans une forét sombre et
inhospitaliére et, au cceur de celle-ci, dans des terres maré-
cageuses parsemées de sources chaudes, de fumerolles et de
geysers, qui baignent le marais dans une brume permanente,
parfois nauséabonde. Ce marais est depuis des siécles 'ha-
bitat d'un clan d’hommes-lézards et de quelques tribus de
kobolds. Mais cela, la plupart des habitants de la baronnie
l'ignorent, car la loi de Zmajar est catégorique : nul ne peuty
pénétrer sans encourir de graves chitiments. Les derniers a
étre entrés dans la forét sont les fondateurs de la ville.

ZMAJAR, ANNEE O...

Cent cinquante ans plus tot, Zmajar n'existait pas. On
trouvait quelques villages de pécheurs le long du fleuve, et
ce qui constitue aujourd’hui la baronnie était entiérement
couvert d'une profonde forét. Cela a changé lorsque les
nains découvrirent le premier filon dargent. Ils descen-
dirent alors des montagnes du nord et commencérent a
coloniser la région. Puis les prospecteurs découvrirent un
filon de mithral. La colonisation s'accéléra alors, des travaux
furent entamés pour construire des écluses permettant de
franchir les rapides, et les humains commencérent aussi a
s'y installer. Mais c'était sans compter une redoutable créa-
ture dont l'antre se trouvait dans le marais. Uphinth, la fe-
melle dragon, avait été dérangée par les nains et comptait
bien remettre de l'ordre dans son domaine autrefois paisible.
Pendant des mois, elle attaqua les convois tandis que ses
pillards kobolds s'en prenaient aux colonies.

Les nains envoyérent plusieurs bataillons, lesquels

furent comme avalés par le marécage. Désespérés, ils firent

Non loin de la baronnie de Zmajar se trouve une forét im-
pénétrable et interdite, dont le ceeur est un marécage putride et
labyrinthique. Confrontés a une menace ancienne, les héros de-
vront redécouvrir I'histoire du lieu aﬁn de le sauver.

EN QUELQUES MOTS..

La baronnie de Zmajar a été fondée il y a plus d’un
siecle par un groupe de héros qui a débarrassé la région
d’une femelle dragon noir. Ce qu’ils ne savaient pas, c’est
que celle-ci avait eu une couvée. Et un siecle plus tard,
lune de ses filles compte bien obtenir réparation.

FICHE TECHNIQUE
Type ¢ Action/Mystere
PJ « Niveau 5-7

MJ ¢ Tous niveaux
Joueurs ¢ Tous niveaux

Action L 1 ¥
Ambiance e00
Interaction L 1
Investigation ®

finalement appel a un groupe de héros afin de se débarrasser
du grand ver. C’était il y a cent vingt ans. Contre toute at-
tente, le groupe parvint a éliminer la menace, au cours d'un
combat devenu légendaire dans la région. Puis ses membres
utilisérent le butin pour prendre le pouvoir dans la région et
fonder la ville de Zmajar.

Le récit légendaire
Les héros de Zmajar étaient :

- Paula Feuilledethé, roublarde halfeline, fondatrice de la
guilde des Eclusiers, premiére propriétaire de ’Auberge
de la Griffe.

- Laranis Galanodel, enchanteur elfe vert, conseiller et ar-
chimage de cinq générations de barons de Zmajar.

- Gunnryd Poingdefer, guerriére naine des montagnes, ca-
pitaine des gardes et gardienne des clés de Zmajar.

- Alathea Galanodel, druide elfe verte, gardienne du Cercle
du bois aux Loups.

« Bors de Thessalie, clerc humain, fondateur de l'Eglise de
Zmajar.

- Bran de Zmajar, paladin humain, premier baron de Zmajar.
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Clest Bran, le brave, qui le premier répondit a l'appel.
Avec lui vinrent Alathea et Laranis, la sceur impétueuse et
le frére protecteur qui étaient ses fidéles compagnons. Bors
le fidele et Paula l'effrontée se joignirent & eux de bon coeur.
Enfin, Gunnryd l'entétée, seule survivante d'une des expé-
ditions qu'avaient envoyées les nains, fut nommée guide de
I'expédition.

Ils pénétrérent dans la forét interdite a l'aube. Pendant
vingt jours et vingt nuits, ils traquérent le dragon. Ils af-
fronterent la faim, le poison, la maladie, les kobolds et les
sortiléges du ver. Mais ils survécurent, en partie grice aux
priéres de Bors et a l'aide de son dieu. Grice a l'intelligence
de Paula, ils parvinrent enfin 3 acculer la béte dans son antre.
L4, ils livrérent un combat mémorable 2 la fin duquel Bran
se retrouva seul contre le dragon pendant que Laranis et

LA LEGENDE T A )
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Au cours de la partie, la légende est la a plusieurs
fins. Vous pouvez d’abord la mettre en scene comme une
toile de fond dans les tavernes ou auberges. Avec les
rumeurs qui courent, la population a besoin d’étre ras-
surée et évoquer les victoires passées reste un moyen
sar pour ce faire. Elle peut aussi servir a semer quelques
fausses pistes, car une partie de la population locale se
demande si les «héros » ont vraiment tué le dragon un
siecle plus tot. Ensuite, la légende donne un indice sur la
tactique a adopter afin de vaincre Uadversaire (en terrain
ouvert, les PJ auraient beaucoup de mal a le vaincre de
maniere définitive, et elle évoque Lune des faiblesses de
sa lignée draconique, sa sensibilité a la magie). Enfin,
elle doit rendre ces grandes figures aussi familieres que
possible pour les PJ, ce qui aura son importance lors-
qu’ils réuniront informations et objets pour préparer
leur propre expédition (voir Acte II).

Alathea préparaient un dernier sortilége. Lorsqu'enfin
la magie vint & bout de leur adversaire, Bran s'écroula,
aux portes de la mort. La région était enfin libérée
de la maléfique présence et Bran fut nommé pre-
mier baron de Zmajar.

B La vérité

Le récit, créé par les héros eux-mémes
et relayé depuis plus d'un siécle par tous
les bardes de la région, ne correspond
bien évidemment pas totalement a la
réalité qui a été considérablement em-
bellie. Le groupe est parvenu a éliminer
Uphinth, 1a n'est pas du tout la question.
Mais le conte passe sous silence plusieurs

éléments importants de l'histoire.
- Tout d’abord, les récits parlent des nom-
breuses expéditions naines,

—

dont Gunnryd est bien la
seule survivante. Mais ce
que dissimule la légende
cest que les nains ten-
térent aussi d'éradiquer
les hommes-lézards, les
prenant pour des alliés ma-

léfiques d'Uphinth. L'un des

LT )



groupes fit méme un serment qui causa leur perte et les
transforma en d'immondes créatures qui hantent encore
le marais (voir «Les nécrophages», plus loin). Gunnryd
refusa de tuer des femelles et des bébés sans défense et
déserta, ce qui lui sauva la vie.

- Ensuite, ils remportérent ce combat en partie car ils
étaient parvenus a surprendre la béte dans sa taniére alors
qu'elle venait de pondre une couvée. Mais cela, ils l'igno-
raient, car Uphinth avait caché sa progéniture dans les
profondeurs. Ce sont les événements récents et la quéte
des PJ qui vont le révéler.

- Enfin, contrairement a ce qu'ils avaient tous pensé jusque-
13, jamais les héros nauraient rencontré la victoire sans
l'aide du clan d’hommes-lézards qui peuple le marais et
qui avait été réduit en esclavage par Uphinth. En plus de
guider le groupe jusqu'a son antre, ceux-ci utilisérent leur
capacité 3 longuement respirer sous l'eau afin de bloquer
toute fuite du dragon. Ils payerent un lourd tribut lors de
cet affrontement, mais gagneérent leur liberté. A noter que
cela n'est pas particuliérement un mensonge. En vérité,
ce sont les hommes-lézards eux-mémes qui demandérent
de taire leur existence afin de préserver leur mode de vie.
Clest ce pacte qui est aussi a l'origine des lois de Zmajar
qui proscrivent toute entrée dans la forét interdite, encore
aujourd’hui.

Mascevanije, la furie vengeresse

Les héros revinrent triomphants dans la petite commu-
nauté qui allait devenir Zmajar, apportant avec eux la car-
casse d'Uphinth et le butin conséquent qu'ils avaient trouvé
dans son antre, dont une bonne part venait des convois que
la créature avait attaqués. Malgré les tentatives de certains
nains pour récupérer ce qui leur semblait d{, cette fortune
fut utilisée pour fonder la ville, batir son chiteau et établir
la baronnie.

Dans le marais, les hommes-1ézards libérés de la créature
purent reconstruire leur village et expulser du marais les ko-
bolds qui avaient été ses alliés. Les tribus kobolds éparpil-
lées survécurent tant bien que mal aux abords du marécage.

Et pendant que la vie reprenait et que la baronnie pros-
pérait, les ceufs d’'Uphinth ont éclos, libérant trois petits
dragonnets, deux femelles et un male. Livrés a2 eux-mémes
dans ce qui était autrefois l'antre de leur meére, dans lequel
ils pouvaient toujours sentir sa présence magique, ils durent
lutter pour leur survie dés les premiers instants. L'une des
deux femelles mourut avant méme de sortir du réseau de
cavernes dans lequel se trouvait I'antre. Les deux autres
finirent par trouver la sortie et durent apprendre seuls a
survivre dans le marais. Ils y parvinrent pendant quelques
années tout en se faisant aussi discrets que possible, avant
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que le jeune mile ne soit a son tour victime du marais, tué
par un crocodile géant.

La seule femelle survivante se nomme Mascevanje.
Pendant un siécle, elle a caché son existence et a survécu,
tant bien que mal. Elle a aussi découvert ce qui s'était passé
et a juré de venger sa mere, son frére et sa sceur. Toutefois,
alors méme qu'elle est en train de parvenir a I'age adulte,
elle reste marquée par ses premiéres décennies de vie:
belliqueuse et déterminée, elle sait aussi étre patiente et
prudente.

LES EVENEMENTS RECENTS
La prise de controle du dragon

La premiére étape du plan de Mascevanje fut de réunir
les tribus kobolds qui se dissimulaient dans les profondeurs
de la forét et les coins reculés du marécage. Cela ne fut pas
difficile, les faibles créatures furent plus qu’heureuses de
retrouver une présence imposante et fédératrice en la per-
sonne de la femelle dragon, laquelle leur rendit une position
enviable dans la hiérarchie des créatures du marais.

Forte de cette alliance, la créature put commencer a es-
pionner et a négocier. Son attention se tourna donc vers le
clan d’hommes-lézards. L, elle profita de dissensions in-
ternes au sein du clan, entre les tenants des traditions plu-
tot isolationnistes et un groupe de jeunes guerriers avides
de se faire un nom qui souhaitait organiser des raids contre
certains villages de pécheurs. Avec l'aide des kobolds et des
jeunes guerriers, Mascevanje parvint a prendre le controle de
l'arbre sacré des hommes-lézards et de leur village. A partir
de 13, elle put enfin s'installer dans I'antre de sa meére. Avec
le temps et sa présence, comme elle est en train de parvenir a
l'dge adulte, la magie de I'antre est en train de s'activer et la ré-
gion en subit les premiéres conséquences : nappes de brume,
pluies diluviennes, le climat de la baronnie s'altére peu a peu.

Sa position affermie dans les marais, la béte tourne main-
tenant son regard vers Zmajar. Elle y a envoyé quelques es-
pions, des kobolds qui se sont glissés dans les égouts de
la cité et la renseignent. D’autre part, quelques groupes
se sont infiltrés dans la baronnie, notamment dans le bois
aux Loups, et effectuent des raids sur les voyageurs isolés.
Enfin, des guerriers hommes-lézards attaquent parfois les
quelques villages de pécheurs en amont du marais.

Gunnryd et la garde

Tout cela n'est bien sfir pas passé inapercu du coté de
Zmajar. Les rumeurs enflent sur des bandits officiant prés
du bois aux Loups, des pirates sur le fleuve, des kobolds
de plus en plus présents dans les collines. Pour l'heure,
Mascevanje est parvenue a taire sa présence et compte le
faire aussi longtemps que possible.
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La capitaine des gardes, la vieille naine bourrue Gunnryd,
se doute de quelque chose. Malheureusement, la situation
n'est pas au mieux dans la cité : beaucoup de gisements se
sont taris, quelques années plus maigres ont vidé les caisses
et les greniers, le jeune baron n'a pas l'autorité de ses an-
cétres et ses principaux conseillers sont vieillissants. La
ville ne peut donc pas réagir de maniére coordonnée ou ef-
ficace a la situation. La capitaine a bien tenté d’envoyer du
renfort aux quatre coins de la baronnie, mais ses forces sont
trop éparpillées pour étre véritablement efficaces. En réac-
tion, Gunnryd a commencé a chercher de l'aide extérieure
et a engager des mercenaires. Clest la que les PJ pourraient
entrer en scene.

LES FORCES EN PRESENCE
Les héros vieillissants et l'armure du dragon noir

Des héros qui ont tué Uphinth, trois sont encore vivants
grice a leur longévité naturelle. Outre Gunnryd, désormais
trés Agée, les fréres et sceur Galanodel sont aussi toujours
présents. Laranis, l'archimage, est toutefois affecté par une
maladie dégénérative incurable qui lui fait perdre la mé-
moire. Alathea, la druidesse, a fondé un cercle druidique.
Avec les années et le développement de la baronnie, elle en
vient parfois a regretter d'avoir éliminé le dragon. Elle craint
d’avoir brisé 1'équilibre naturel dans la région et garde ses
distances avec la ville.

Outre ces héros originels toujours vivants, les autres
membres du groupe font encore sentir leur présence. Le
jeune Clay, cinquiéme baron de Zmajar, est le descen-
dant direct de Bran. Malheureusement, il n'a ni le courage
ni le leadership de son aieul. C'est un jeune homme oisif
et arrogant qui passe un peu trop de temps a profiter de la
vie et pas assez a s'occuper de son domaine. Les jumeaux
Eglantine et Milo Feuilledethé tiennent toujours 'Au-
berge de la Griffe et occupent encore des postes importants

LA DIVINITE

Le nom, les symboles et les attributions exacts de la
divinité de UEglise de Zmajar restent & votre entiére dis-
crétion. Toutefois, des domaines comme la connaissance,
le courage, la justice ou la protection sont a privilégier.
Dans les divers panthéons, des divinités telles qu’Athé-
na, Imhotep ou Heimdall sont de bonnes candidates. A
Zmajar, Bors de Thessalie fait toutefois Lobjet d’un culte
spécifique et d'un grand respect de la part des habitants,
ce qui nest pas forcément dans le canon de cette reli-
gion. Le grand temple semble autant dédié a sa gloire
gu’a celle de sa divinité.

a la guilde des Eclusiers. Toutefois, s'ils sont d’excellents
commergants, ils n'ont pas la fibre aventureuse de leur
grand-mére. Enfin, la grande prétresse de I'Eglise de Zmajar,
Natalia, fait vivre le souvenir de Bors de Thessalie dans le
temple principal de la ville qui réunit des vitraux dépeignant
les exploits du fondateur.

Ces divers personnages ne peuvent plus ou ne voudront
pas participer a la quéte. Toutefois, tous disposent d'infor-
mations ou d'objets qui pourraient étre d'une grande aide
pour les PJ. En premier lieu desquels une armure d'écailles
du dragon noir (cf. encart plus loin), forgée par Gunnryd
avec l'aide de Laranis en utilisant les restes d'Uphinth.
Lobtention de cette armure est l'un des enjeux principaux
de I'Acte II. Son existence est connue de tous a Zmajar, car
sa création fait partie de la légende.

La horde de Mascevanje

Les forces dont dispose la femelle dragon noir sont dé-
sormais imposantes. Plusieurs centaines de kobolds l'ont
rejointe et forment des petits groupes rapides et discrets
semant le chaos en divers lieux de la baronnie. Mascevanje
a su dénicher parmi les diverses tribus quelques individus
exceptionnels qu'elle a faits officiers et qui, pour l'heure,
relaient efficacement ses directives. Un gros contingent ko-
bold reste toutefois présent a proximité de son antre et oc-
cupe l'arbre sacré des hommes-1ézards, autant pour protéger
l'accés a son antre que pour prévenir toute rébellion au sein
du clan d’hommes-lézards. Ce contingent est sous le com-
mandement de deux sorciers kobolds (cf. Annexe p. 123).

Du coté des hommes—lézards, un petit groupe de jeunes
guerriers désormais fanatisés suit les directives de la béte.
Celle-ci leur a permis de prendre le pouvoir au sein du clan
et de bannir les anciens. Ce changement radical n'est pas
bien accepté par une majorité des membres du clan, mais
toute rébellion est pour l'instant paralysée. Premiérement
car ceux qui pourraient mener la révolte se trouvent a I'écart
du clan, bannis. Ensuite, car Mascevanje a fait savoir que
toute tentative de révolte ménerait a la destruction de I'arbre
sacré. Enfin, car la présence de la femelle dragon a elle seule
refroidit bien des ardeurs. La plupart des hommes-lézards
tentent donc de mener leur vie sans attirer 1'attention des
fanatiques ou des suppots de la béte, quitte a coopérer a
certaines actions qu'ils n'approuvent pas.

Le cercle des druides

Lorsque Zmajar fut construite, le groupe de héros
connut sa premiére scission. Alathea, la druidesse, quit-
ta la cité et établit une communauté dans une des foréts
de la baronnie, le bois aux Loups. Avec le temps, la com-
munauté est devenue un cercle druidique exercant une



certaine influence dans la région. Par son frére Laranis,
Alathea parvint souvent a infléchir certaines décisions et a
défendre ce qu'il restait du monde naturel. Elle ralentit la
colonisation des lieux, sans pouvoir toutefois l'empécher,
Aujourd'hui, le bois aux Loups estla principa]e zone a peu
prés sauvage de la baronnie et les lois locales protégent
ce territoire. En plus d’Alathea, le cercle compte quelques
druides permanents et une dizaine d'acolytes. Quelques
dryades et autres créatures féériques peuplent aussi les
bosquets les plus isolés.

Les nécrophages

Ils sont douze, tout ce qui reste désormais d'une escouade
de guerriers nains dirigée par la commandante Hekouren.
Envoyés dans le marécage afin de traquer et détruire
Uphinth, ils se fourvoyérent et s'en prirent aux hommes-1é-
zards. Le dragon utilisa sa magie et les dangers naturels du
marécage pour les mener a leur perte. Face a une mort cer-
taine, ils acceptérent le marché contre nature d'une divinité
oubliée et obtinrent une non-vie éternelle. Aujourd’hui, ils
défendent contre toute intrusion un recoin du marécage
dans lequel se trouve un ancien temple des hommes-lézards.
Et dans ce temple, un objet qui pourrait grandement aider
quiconque voudrait affronter Mascevanje.

Quelques-uns de ces nécrophages, horribles reflets de
leur gloire passée, errent parfois dans le marais a la re-
cherche de nourriture. Les créatures sauvages, les kobolds
et les hommes-lézards craignent leur apparition, car ils sont
redoutables et avides de chair fraiche. Plusieurs hommes-1é-
zards sont tombés sous leurs coups et les servent désormais
comme zombis.

CONSEILS DE MISE EN SCENE

Impliquer les PJ
Pour impliquer les PJ, deux principaux moyens s'offrent

avous :

- La présence impromptue du groupe a Port-aux-Loutres
pendant la Scéne 1 de 'Acte I

- Pris dans une attaque des hommes-lézards, les PJ dé-
couvrent l'existence du dragon et se retrouvent avec la
responsabilité d’annoncer la nouvelle 2 Zmajar. La, ils ren-
contrent Gunnryd qui les convainc d'accepter la quéte.

- Une alternative est de faire commencer les P] & Zmajar.
Gunnryd loue les services de plusieurs groupes afin d'en-
quéter sur divers événements a travers la baronnie. Les
P] peuvent étre I'un de ces groupes envoyés en mission a
Port-aux-Loutres ou dans I'un des endroits décrits dans la
Scéne 4 de 'Acte II, dans l'ordre qui vous sied.

Pour accentuer cette implication, n'hésitez pas non plus a
rendre les choses plus personnelles :
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- Gunnryd est une forgeronne de grand talent, méme si,
avec son age et les rhumatismes, elle n'officie plus. Les PJ
pourraient vouloir apprendre quelques secrets ou cher-
cher un maitre-forgeron afin d'obtenir ou de fabriquer un
objet spécifique. Gunnryd, qui fait partie des fondateurs
de la baronnie, sera un contact évident pour la plupart
des habitants.

- Laranis pourrait avoir été le professeur d'un PJ] mage.
Affecté par la maladie qui le ronge, I'archimage n'est plus
que l'ombre de lui-méme, mais un ancien éléve pourrait
vouloir aider son maitre ou obtenir encore quelques perles
de savoir avant que la maladie ne I'emporte totalement.

- Pour n'importe quel PJ druide ou rddeur, Alathea est un
contact évident. Son cercle druidique a de I'influence bien
au-dela des frontieres de Zmajar. Attention toutefois, les
doutes qu'entretient la druidesse pourraient se refléter
chez les PJ.

+ L'un des PJ] pourrait étre un enfant bitard du précédent
baron de Zmajar et caresser peut-étre I'idée de prendre
la place d'un jeune baron incompétent peu apprécié de la
population.

- Lors de la Scéne 1 de I'Acte I, les hommes-lézards pour-
raient enlever des alliés ou des membres de la famille des
PJ, ou bien encore s'emparer d'objets qui leur sont essen-
tiels. Ce qui les pousserait a traquer les assaillants et a
s'impliquer.

Ambiance

Lambiance du scénario est sombre. Si la quéte doit appa-
raitre au début comme la lutte habituelle du Bien contre le
Mal, l'aventure devrait se déployer en nuances de gris a me-
sure que l'intrigue avance, que les PJ redécouvrent I'histoire
passée et rencontrent certains protagonistes‘ L’antagoniste
principal du scénario, le dragon Mascevanje, devrait étre
géré avec un soin particulier. Elle ne cherche pas la désola-
tion ou la destruction, mais la vengeance. En cela, ses objec-
tifs sont assez clairs (tuer les trois héros restants et les des-
cendants des autres) et elle n’hésitera pas i tenter de gagner
les PJ a sa cause si elle en trouve I'occasion. Contrairement
a beaucoup de ses congéneres, et méme si elle sait se mon-
trer impitoyable, elle n'a pas particuliérement de goﬁt pour
la violence et sait se montrer extrémement prudente et re-
torse. Vous pouvez la jouer comme un adversaire de fin de
scénario, mais elle prendra sa pleine mesure (et le scénario
avec elle) si vous l'utilisez & bon escient. Méme si elle subit
la défaite a la fin de ce scénario, elle pourrait s'en sortir et
devenir une ennemie intime des PJ.

Dans le marécage, 'ambiance doit aussi étre oppressante.
Clest un environnement hostile et dangereux, méme pour

des P] de niveau intermédiaire. Vous pouvez aisément
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RENCONTRES ALEATOIRES

Dans le marais, vous pouvez utiliser les tableaux suivants pour créer un peu plus d’adversité. Le combat n’est pas for-
cément inévitable, mais la plupart des créatures présentées chercheront a profiter d’'un éventuel avantage, par exemple
si un ou plusieurs PJ se trouvent dans Ueau et non sur une embarcation.

Tant que les PJ sont en périphérie du marais, utilisez 1d12 sur ces tableaux. Une fois qu’ils pénetrent plus avant, utilisez
1d20.

TABLEAU DE RENCONTRES ALEATOIRES (JOURNéE)
D20 RENCONTRE

1-3  Une multitude de grenouilles (LdM, p. 233) causent un concert de croassements. Alors que vous approchez, toute la
zone est soudain plongée dans un grand silence. Il vous semble planer comme une menace.

4  Latempérature autour de vous monte soudain, Uair devient moite et tiede, et de la vapeur se crée a la surface de
Ueau (source chaude).

5  Vous avancez prudemment, lorsque vous percevez du mouvement dans Leau. Tout a coup, une multitude de petits
poissons aux dents acérées vous entoure (nuée de piranhas, LdM, p. 248).

6-8 Vous entendez des petits croassements aigus non loin en avant de vous. Vous jetez un ceil et distinguez un petit
groupe de kobolds qui semblent déguster ce qui reste d’'un crapaud géant. (2d4 écorcheurs kobolds)

9-10 Les projectiles sifflent tout & coup autour de vous. Un groupe de chasseurs hommes-lézards ! (2d4 pillards hommes
lézards)

11 Autour de vous, le paysage change légerement. Le terrain semble plus solide et vous distinguez désormais le bord
du marais, couvert de hautes herbes. Il vous semble distinguer une ombre qui passe dans la végétation. (2 tigres,
LdM, p. 246)

12 De nombreux croassements graves répondent a votre arrivée. Autour de vous, vous distinguez de petits monticules
et des yeux qui vous observent. Ils disparaissent dans l'eau lorsque vous approchez. (3d4 grenouilles géantes, LdM,
p. 234)

13 Une odeur acre d’ceuf pourri parvient a vos narines. Vous distinguez entre deux arbres une zone sans végétation.
Le fond de l'eau y arbore de multiples couleurs vives et des panaches de fumée s’échappent du sol (fumerolles
toxiques, sauvegarde de Constitution DD 10 ou 1d4 dégats de poison a chaque début de tour passé dans la zone).

14 Vous avancez dans une zone qui ressemble a une mangrove. Les branches d’une multitude d’arbres tombent jusqu’au
niveau de leau, formant un rideau de bois et de feuillage. Vous voyez tout a coup une des branches se mouvoir dans
votre direction. (2d4 serpents constricteurs, LdM, p. 244)

15  La zone est un peu plus dégagée. Devant vous, la lumiére du soleil perce sur ce qui ressemble a une plage. Sur celle-
ci, des sauriens se prélassent au soleil paresseusement. Certains d’entre eux plongent dans Ueau a votre arrivée.
(2d4 crocodiles, LdM, p. 231)

16-17 Vous passez sous les feuillages et les branches basses. Tout a coup, vous ressentez une multitude de petites formes
voletant autour de vous, et plusieurs semblent vouloir se nourrir 8 méme votre peau. (nuée d’insectes, LdM, p. 250)

18 A moitié plongé dans Ueau, vous apercevez le cadavre d’une vache en partie dévorée. La partie immergée ne
comporte déja pratiquement plus de chairs. La partie hors de l'eau, quant a elle, porte les traces d’'une machoire
énorme qui a sans doute éventré lanimal (les restes d’un repas de Mascevanje).

19 Les arbres autour de vous sont entourés d’une fine couche d’'une matiére visqueuse et jaunatre. Vous vous demandez
quelle est Uorigine du phénoméne quand un grondement sourd retentit. Un jet d’eau et de vapeur s’éléeve tout a
coup a plusieurs metres de hauteur, non loin de votre embarcation. Gare aux geysers. Il faudra un test de Sagesse
(Survie) DD 12 pour les repérer a Lavenir. IL faut réussir un jet de sauvegarde de Dextérité DD 10 ou subir 1d8 dégats
d’acide lorsqu’on est présent dans la zone au moment d’une éruption.

20 Vous distinguez une ombre sur un tertre. Alors que vous approchez, lombre devient un guerrier en armure, un nain

au visage affreusement décomposé et au regard vide... qu’il tourne lentement dans votre direction (nécrophage,
p. 126) rejoint par 1d6 zombis hommes-Lézards s'il est attaqué.
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TABLE DE RENCONTRE (NUIT)

RENCONTRE

1-3  Une multitude de grenouilles causent un concert de croassements. Alors que vous approchez, toute la zone est
soudain plongée dans un grand silence. Il vous semble planer comme une menace.

4-5 Latempérature autour de vous monte soudain, lair devient moite et tiede, et de la vapeur se crée a la surface de

Leau (source chaude).

6-8 Vos torches attirent une multitude d'insectes et de parasites qui s'infiltrent sous vos vétements et vos armures. (Nuée

d’insectes)

9-12  Alors que vous vous étes arrétés pour une courte pause, un premier projectile frappe votre embarcation. De petites
formes sautent tout autour de vous et semblent décider a en découdre. (3d4 écorcheurs kobolds)

13  Vous entendez le bruissement des herbes hautes et vous rendez tout a coup compte que plus aucune créature

vivante ne fait de bruit. (Tigre en chasse)

14 Vous faites glisser votre embarcation entre deux arbres, lorsqu’une masse s’abat tout a coup sur la proue. Une
créature massive a la peau verdatre couverte de pustules se précipite vers vous et semble décidée a faire de vous

son repas. (Troll, LdM, p. 217)

15  Toute la zone est plongée dans une odeur acre d’ceuf pourri. Les bruits de bouillonnement qui vous entourent ne
vous disent rien qui vaille (mare bouillonnante, sauvegarde de Constitution DD 12 ou 2d4 dégéts de poison a

chaque début de tour passé dans la zone).

16  La luminosité nocturne ne vous permet plus vraiment de distinguer ce qui vous entoure. Troncs, branches et buissons
se mélent dans un jeu d’'ombres et de lumiere. Le vent fait bouger légeérement U'ensemble. Ou est-ce bien le vent ?

(3d4 serpents constricteurs)

17 Vous entendez tout a coup le bruit d’un corps plongeant dans Ueau. A la limite de vos torches, vous apercevez une
forme a la surface de U'onde. (Crocodile géant, LdM, p. 231)

18  Vous avanciez lentement et prudemment, mais vous ne distinguez plus assez votre environnement. Tout a coup, vous
vous retrouvez dans une section complétement entourée d’arbres dont les racines vous bloquent le chemin. C’est une
impasse. Sans un test réussi de Sagesse (Survie) DD 15, le groupe est considéré comme perdu.

19 Un bruit sifflant retentit a quelques meétres a peine de votre embarcation. Gare aux geysers. Il faudra un test de
Sagesse (Survie) DD 12 pour les repérer a lavenir. Il faut réussir un jet de sauvegarde de Dextérité DD 10 ou subir
1d8 dégats d’acide lorsqu’on est présent dans la zone au moment d’une éruption.

20  Vous apercevez de pales lueurs un peu plus loin devant vous, elles ressemblent a la lueur de torches. (1d4 feux

follets, LdM, p.172)

ajuster la jauge de l'adversité en ajoutant des adversaires ou
des rencontres aléatoires (voir encadré). Mais la jauge es-
sentielle est celle des actions des PJ. Si ceux-ci foncent téte
baissée et ne font pas cas des dissensions et de l'existence
de factions aux intéréts divergents, en particulier parmi
les hommes-lézards, alors n’hésitez pas a les faire souffrir
dans un environnement qu'ils ne connaissent pas. S'ils se
montrent malins, prudents et savent se faire des alliés sans
toujours chercher la confrontation directe, alors ils évite-
ront sans doute bien des embfiches.

Ecoulement du temps

Lenchainement des scénes n'est pas prévu pour étre li-
néaire et les P] ne devraient pas étre en mesure d'affronter
et de vaincre Mascevanje a leur premiére rencontre (voir

encart «La mort est une option», page 117). Le scénario
est fait pour une découverte progressive des éléments de
I'histoire et éventuellement quelques allers-retours entre
le marécage et Zmajar (ou d’autres endroits de la baronnie).
Ajustez les niveaux des personnages et leur progression
en conséquence. Idéalement, des P] de niveau 5 pourraient
commencer le scénario et espérer atteindre le niveau 7 au
moment de la confrontation finale.

La encore, I'impact du scénario sera amélioré si vous prenez
le temps de développer certains éléments. La baronnie n'est
pas sur le point de tomber et le scénario n'est pas une course
contre la montre. Vous pouvez d’ailleurs jouer sur ce contraste,
entre des PJ conscients de la menace et la plupart des habitants
de Zmajar (en particulier dans la ville) qui considérent la situa-
tion comme un désagrément lointain et passager.
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SYNOPSIS

Engagés par Gunnryd ou présents sur place par ha-
sard, les PJ assistent a une attaque des hommes-lézards
sur Port-aux-Loutres. Ils participent i la défense, mais ne
peuvent empécher les assaillants de repartir avec un butin
et quelques otages. Ils se lancent alors i leur poursuite, se
trouvant cruellement désavantagés une fois parvenus au
marais. La, ils découvrent l'existence du clan d’hommes-1é-
zards, la présence en nombre des kobolds et, surtout, d'une
femelle dragon noir qui semble avoir assis son emprise sur
la région.

Forts de ces découvertes, ils vont a Zmajar quérir de l'aide
et des renseignements. Ils essaient en particulier d’obte-
nir l'armure d’écailles de dragon noir, propriété des barons de
Zmajar depuis cing générations, qui pourrait constituer un
atout décisif contre Mascevanje. En rencontrant les divers
protagonistes de la ville, ils redécouvrent aussi une partie
de T'histoire et obtiennent conseils, informations et objets
utiles.

Une fois qu'ils se sentent assez forts pour retourner dans
le marécage ou qu'ils ont obtenu ce qu'ils souhaitaient, ils
s'y rendent et progressent vers la confrontation finale avec
le dragon noir. Soit par une attaque directe sur son antre,
soit par des moyens plus détournés, et probablement plus
efficaces.

ACTE | : PILLAGE

Cet acte a pour principal objectif de faire pénétrer les PJ
dans le marais a la poursuite d’hommes-lézards qui ménent
des raids sur les villages de pécheurs le long du fleuve.

SCENE 1 : PORT-AUX-LOUTRES

Objectif de la scéne. Cette scéne est une in-
troduction possible. L'objectif est d’établir une
premiere rencontre, violente, entre les PJ et les
hommes-lézards.

Lisez ou paraphrasez le texte suivant a vos joueurs :

«Vous passez la nuit a Port-aux-Loutres, un petit village de
pécheurs et de trappeurs situé deux jours en amont de la ville
de Zmajar. Pendant la soirée, vous avez profité de la taverne
locale et de succulentes grillades de poisson. Vous étes main-
tenant allongés sur un lit de fourrures et commencez a som-
brer dans le sommeil, lorsque vous entendez des cris d'alarme
retentir a lextérieur. Vous ouvrez précipitamment les volets
sur une situation chaotique. Plusieurs figures humanoides se

déplacent de maison en maison, arme en main. Sur le bord de

la riviére, des flammes commencent a s'élever d'un batiment
qui semble étre une grange. La lumiére du feu éclaire plusieurs
groupes d’humanoides qui chargent des embarcations du pro-
duit de leur rapine, a quelque distance de la rive. Les villageois
sortent en ordre dispersé, criant et invectivant, tentant d'af-
fronter les assaillants ou d'éteindre les foyers d'incendie. Que
faites-vous ¢ »

Les hommes-lézards sont efficaces et disciplinés. Ils se
déplacent par groupe de quatre, un ou deux individus ré-
cupérant objets de valeurs ou otages, pendant que les autres
gardent armes et boucliers préts afin de se défendre. Ils sont
venus a bord d'une dizaine de canoés qu'ils ont laissés a
bonne distance de la rive et dont ils se servent uniquement
pour charger le butin, du moins tant qu'ils sont a distance
de projectile du village. Lorsque la résistance s'organise et
devient plus importante, ils fuient en nageant et en pous-
sant leurs canoés. La plupart des adversaires sont de simples
pillards (voir encadré), mais parmi ceux qui gardent la rive
et les embarcations se trouvent trois champions (LdM,
p. 189)

Les P] ne peuvent pas empécher les pillards de repartir
avec un butin considérable (et peut-étre certains objets qui
leur appartiennent, si vous souhaitez rendre les choses plus
personnelles). Ils peuvent toutefois accomplir plusieurs
choses, s'ils agissent rapidement.

Arréter l'incendie. La grange en train de briler abrite
des bétes et (s'ils en ont) les chevaux des PJ. Il est possible
de tenter d’éteindre I'incendie en amenant de l'eau depuis la
riviere, ou de simplement faire sortir les bétes. La premiére
option nécessite de rassembler rapidement au moins une
douzaine de personnes et des seaux. Cela réduit d’autant la

Les pillards utilisent le profilL de 'homme-lézard
(LdM, p. 188) légerement modifié. Utilisez les entrées
suivantes a la place de celles du profil de base :

SCORES D'ATTAQUE

Bolas (Recharge 6). Attaque d’arme a distance : +4, portée
15 m. Dgt 1d6+2 (5) contondants et la cible doit réussir
une sauvegarde de Dextérité DD 10 ou tomber a terre. IL
faut un tour complet pour se libérer des bolas.

Javeline. Attaque d’arme au corps a corps ou a distance :
+4, allonge 1,5 m ou portée 9/36 m. Dgt 1d6+2 (5)
perforants.

Morsure. Attaque d’arme au corps a corps : +4, allonge
1,5 m. Dgt 1d6+2 (5) perforants.

ACTION

Attaquer. Une attaque de morsure, de javeline ou de bolas.
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résistance au pil]age, Les hommes-lézards ignorent totale-
ment quiconque participe a I'opération : ils ont démarré I'in-
cendie comme une diversion. La deuxiéme option nécessite
un test de Force DD 12 pour ouvrir la porte de la grange,
puis deux tests de Sagesse (Dressage) DD 14 pour diri-
ger les bétes apeurées hors de danger. Si les PJ se rendent
directement a la grange, ils ont un round pour accomplir
cela. A partir du deuxiéme round, 1d4 bétes périssent dans
l'incendie, briilées ou asphyxiées, a chaque tour. Si leurs
chevaux s’y trouvent, lancez 1d6 pour chaque béte perdue,
les P] perdent une de leurs montures sur 5-6. Le DD du test
de Dressage augmente aussi de 1 par round.

Sauver des otages. Au moment ou les PJ interviennent,
trois groupes sont en train d’amener des otages vers la rive.
Si les PJ interviennent rapidement, ils peuvent peut-étre
sauver certains villageois ou alliés avant qu'ils ne soient em-
menés. Ajustez le nombre d'otages dans les scénes suivantes
en fonction des actions des PJ.

Récupérer un ou plusieurs canoés. Lorsque les
hommes-1ézards battent en retraite, ils essaient de faire le
nécessaire afin de repartir avec l'ensemble de leurs embar-
cations. Mais si les PJ ciblent un ou plusieurs groupes spé-
cifiques, ils peuvent tout 2 fait parvenir  récupérer une ou
deux des embarcations. Cela pourrait étre déterminant pour
la suite, celles-ci sont de meilleure facture que les barques
des pécheurs (cf. encart).

Empécher le sabotage des barques. Un groupe de
quatre hommes-lézards, dont un champion, se dirige vers
les barques des pécheurs du village, retournées sur la plage,
afin de les saboter et de prévenir toute poursuite. Un test
de Sagesse (Perception) DD 12 permet de repérer leurs
agissements.

CANOES

Les embarcations qu’emploient les hommes-lézards
sont particulierement adaptées a leur environnement.
Taillées dans le bois relativement souple d’arbres qui
poussent aux abords du marécage, elles sont humi-
difiées puis enduites d’'une sorte de goudron issu de
certaines mares nauséabondes dans les profondeurs
du marais. Ces canoés conférent l'avantage a tout test
de Force (Athlétisme), Sagesse (Survie) ou Dextérité
(Discrétion) Lié a la maitrise des véhicules marins dans
Lle marais. Cela inclut par exemple la vitesse de 'embar-
cation, sa capacité a évoluer en silence sur les eaux ma-
récageuses, a manceuvrer et a suivre la bonne direction.

INTERLUDE : PREPARATIFS

Objectif de la scéne. Cet interlude sert de transition
avec la poursuite. L'objectif est de mesurer le degré
de préparation du groupe avant d’entrer dans les
marais.

Lisez ou paraphrasez le texte suivant i vos joueurs :

«Le calme revient peu a peu dans le ui”age, alors que les
hommes-léezards ont quitté les lieux. Autour de vous, les visages
reﬂétent un mélange de terreur et de surprise. Ici et la, on entend
le cri d’un parent dont 'enfant a été enlevé, de quelquun qui a
perdu son conjoint, de celles et ceux qui recherchent les sur-
vivants, hommes comme bétes. Un groupe d’hommes s'avance
vers la rive, avec d sa téte un grand brun barbu et hirsute qu'on
vous a présenté le soir précédent comme un trappeur nommé
Henzig. Il prend la parole d'une voix autoritaire. “Ceux qui
peuvent encore se battre, suivez-nous. Prenons tous les bateaux
qui peuvent encore naviguer et poursuivons-les ! Ils ont dérobé
nos réserves pour I'hiver et ont enlevé nos enfants !”

Vous sentez I'hésitation des quelques personnes qui vous
entourent. Mais lentement, certains pécheurs se dirigent vers
la rive et mettent leurs barques a l'eau. Que faites-vous ? »

Henzig et son groupe semblent décidés a partir im-
médiatement, malgré l'interdit qui pése sur l'endroit ou
les hommes-lézards donnent l'impression de se rendre.
Toutefois, un départ précipité pourrait signifier un risque
accru une fois dans le marécage. Par la suite, le groupe aura
besoin de quatre ressources : de la nourriture, de l'eau po-
table, de la lumiére et du bois sec (pour alimenter un feu,
aucun bois du marécage ne peut briler). Veillez bien aux
réactions et décisions des PJ avant qu'ils ne quittent Port-
aux-Loutres. S'ils ne disposent pas de ces quatre res-
sources, ils ne peuvent effectuer de repos long une
fois dans les marécages. Tout peut étre trouvé dans le
village, ce n'est qu'une question de temps (mais il faut gérer
I'impatience d'Henzig et son groupe).

Le groupe pourrait aussi décider de ne pas se lancer téte
baissée dans une situation dangereuse et un environnement
inconnu. S'ils ne parviennent pas a convaincre Henzig par
un test de Charisme (Persuasion) DD 20, celui-ci finit
par quitter les lieux avec quelques villageois. Aucun d'eux
ne reviendra du marais et les PJ] pourraient découvrir leurs
corps lors d’explorations futures. Dans cette situation, le
maire de Port-aux-Loutres fait tout de méme appel a eux
afin de rapporter 'attaque 3 Zmajar. Vous pouvez passer di-
rectement a ’Acte I et vous inspirer des scénes suivantes

lors de la premiére incursion des PJ dans le marais.




SCENE 2 : LA POURSUITE

Objectif de la scene. Cette scéne correspond a la
premiére entrée des PJ dans le marécage. L'objectif
est de les plonger dans cet environnement et de
leur donner une premiére idée des dangers qui les
y guettent.

Lisez ou paraphrasez le texte suivant a vos joueurs :

«Vous pagayez maintenant depuis deux bonnes heures.
Vous avez suivi les hommes-lézards dans la forét interdite.
Autour de vous, le paysage a changé. La riviére semble immo-
bile, la surface de l'eau totalement lisse et noire. La forét a été
remplacée par une mangrove impressionnante. Partout autour
de vous, arbres et racines forment des murs impénétrables, a
travers lesquels vous distinguez parfois quelques bandes de
terre ferme.

Vous avez suivi ce qui semble étre le chenal principal, dans
lequel vous avez apercu les hommes-lézards s'engager grice
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a la lumieére de la lune. Mais désormais, vous ne voyez plus
rien : vos torches éclairent simplement quelques arbres mena-
cants autour de vous. Votre allure a ralenti et les regards que
s'échangent les villageois disent tout de ce qui reste de leur ré-
solution. Beaucoup auraient déja rebroussé chemin si Henzig
ne les avait pas poussés a plusieurs reprises.

Tout a coup, l'embarcation de téte s'arréte, bientot rejointe
par les autres. Deux chenaux partent dans des directions dif-
férentes, toutes deux senfoncant plus profondément dans la
mangrove. Une pluie torrentielle se met alors a tomber. Que
faites-vous ?»

Vous pouvez gérer la poursuite de diverses maniéres
ou méme l'ignorer partiellement et enchainer avec la pro-
chaine scéne. Les éléments qui suivent ne sont que des
propositions.

Le premier défi pour les PJ est de gérer le moral de
leurs alliés. En dehors du trappeur Henzig (dont la pe-
tite-fille fait partie des otages), les autres villageois sont
terrorisés et remettent clairement en question le choix
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d'avoir poursuivi les pillards sur leur territoire. Un test de
Charisme (Persuasion ou Intimidation) DD 16 per-
met de maintenir la cohésion pour un temps. Dans le cas
contraire, une partie des hommes veulent rebrousser che-
min. Selon le nombre d'embarcations dont le groupe dis-
pose, les PJ pourraient faire le choix de les laisser repartir.
Dans ce cas, selon votre convenance, ce groupe isolé peut
tomber ou non dans une embuscade. Les P] pourraient, le
cas échéant, trouvent leurs cadavres dans la mangrove pen-
dant le voyage du retour 2 la fin de I'Acte L.

Le second défi consiste a suivre la trace des pillards et a
naviguer dans le marécage. Pour passer a la scéne suivante,
les PJ doivent réussir trois tests de groupe de Sagesse
(Survie) DD 17. Achaque échec, le groupe perd une heure
et vous pouvez effectuer un jet sur les tables de rencontres
avec 1d12 au lieu de 1d20 (voir pages 92-93). Les quatre pre-
miéres heures correspondent a la nuit. Ensuite, 'aube se
leve sur le marais. Toutes les deux heures, il est nécessaire
de remotiver les troupes et de les empécher de déserter.
S'ils obtiennent trois succes d'affilée, les P] tombent sur une
partie du groupe de pillards. Ils font alors face d un cham-
pion et six pillards, répartis dans trois canoés contenant
aussi quelques prises de la nuit (mais pas d'otages). Les
hommes-lézards ne sattendent pas a leur présence et il est
possib]e de tenter de les éviter ou de les prendre en embus-
cade (test de Discrétion contre leur Perception passive
dans les deux cas).

LA PRESENCE DRACONIQUE

Méme si Mascevanje n’a pas encore totalement atteint
l'age adulte et que sa prise de possession de l'antre de
sa mere est partielle, certains effets affectent déja la
région du marécage, et méme les alentours. Rappelez-
vous aussi que le manque de ressources pourrait empé-
cher les PJ de se reposer.

Pluies diluviennes. Des pluies diluviennes arrosent
périodiquement la zone, détrempant le sol et baignant
toute la région dans une humidité permanente et mal-
saine. Des créatures utilisant un repos court voient leur
nombre de points de vie récupérés divisé par 2.

Brumes nauséabondes (seulement & proximi-
té de l'antre et de l'arbre sacré des hommes-lézards).
L’humidité se manifeste aussi par une brume quasi per-
manente, dont émane une forte odeur de pourriture.
Hormis le dragon et ses alliés, a chaque heure passée
dans le rayon d’effet, une créature doit réussir une sau-
vegarde de Constitution DD 15 ou subir 1d6 dégats de
poison.

SCENE 3 : OTAGES

Objectif de la scéne. Le groupe finit par arriver a un
tertre ou les pillards ont fait une rapide halte afin
de trier leur butin. Contre toute attente, les plus
jeunes otages ont été libérés, grace a lintervention
de certains hommes-lézards qui rejettent la tyran-
nie du dragon noir. L’'objectif est de permettre aux
PJ d’obtenir au moins une victoire partielle, tout en
leur faisant comprendre que les hommes-lézards
ne sont pas un ennemi aussi monolithique qu’ils
pourraient le penser.

Lisez ou paraphrasez le texte suivant a vos joueurs :

«Alors que vous pensez encore vous étre égarés, vous aper-
cevez une lueur a quelques dizaines de métres dans la brume
devant vous. Bientot, le brouillard s'écarte pour révéler un petit
monticule terreux couvert de broussailles. Sur celui-ci, un feu
a été allumé, autour duquel vous distinguez les enfants qui ont
été enlevés a Port-aux-Loutres. Les hommes redoublent d’ef-
forts et pagaient comme des forcenés pour rejoindre le tertre.

Méﬁants, vous observez la scéne. Sur la plagz se trouvent
aussi quelques restes du pillage. Les hommes-lézards ont
probablement fait halte ici afin de se délester des objets sans
valeur. Non loin de l'ile, a une trentaine de métres, vous dis-
tinguez deux canoés dissimulés dans la mangrove, avec a leur
bord des hommes-lézards. Vous lancez un cri d'alarme vers les
villageois, mais ils ne semblent pas vous entendre, toute leur
attention centrée sur leurs enfants terrorisés et blottis les uns
contre les autres. Que faites-vous ¢ »

Les hommes-lézards dans ces embarcations ne sont pas
ceux qui ont pillé Port-aux-Loutres. Mais ce n'est probable-
ment pas ce que vont penser vos PJ initialement. La zone
est relativement ouverte et, si les PJ] veulent combattre, ils
doivent d’abord se rapprocher a bord de leurs embarcations.
Lun des hommes-lézards est une ancienne, une chamane
qui parle le commun. Deés qu'elle le peut, elle sadresse
aux PJ et tente d'apaiser la situation. Si toutefois le groupe
semble décidé a en découdre et parvient a coincer ses ad-
versaires, ceux-ci plongent simplement et s'échappent en
nageant sous l'eau.

Si les PJ acceptent d’écouter ce que la chamane souhaite
leur dire, elle leur propose de se retrouver sur le tertre, avec
les enfants et les villageois. L, ils apprennent de la bouche
des enfants ce qui s'est passé.

Le gros lézard en question s'appelle Thuk, clest l'un
des guerriers présents avec la chamane, Crokraxeh (cf.
Annexe p. 118). Certains des enfants le reconnaissent si le
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groupe met pied a terre. Les villageois,
méme s'ils sont heureux d’avoir retrou-
vé les enfants, se montrent extrémement
méfiants & l'égard des hommes-lézards. Henzig
suggére méme de se débarrasser d’eux et devient
agité en leur présence. N'importe quel PJ dont
la Perception passive est supérieure ou égale
a 15, remarque qu'il dissimule un couteau
sous ses vétements. Si les PJ] n'interviennent pas, il
se jette sur la chamane a la premiére occasion, per-
suadé que tout cela est un coup fourré. Les guerriers
hommes-lézards font rempart de leurs corps et assom-
ment violemment Henzig. S'ensuit un moment de ten-
sion qui peut dégénérer si les PJ cherchent a intervenir.
Quant a Henzig, il s'en sort avec quelques bosses et un gros
mal de crane.

Ason arrivée, Crokraxeh se dirige calmement vers le feu,
a coté duquel elle s'accroupit en invitant les PJ a la rejoindre.
Son attitude dépend en partie des actions du groupe dans
les minutes précédentes, mais dans le pire des cas, elle se
montre simplement Circonspecte. Cette scéne
de dialogue est laissée & votre appréciation.
Toutefois, les P] peuvent au minimum ob-
tenir les informations suivantes :
- Le point de vue des hommes-1ézards

3 propos de l'ancienne légende, de

la mort d'Uphinth et des raisons pour

lesquelles la forét fut interdite par le baron CES et ;

de Zmajar. 3

LE RECIT DES ENFANTS

- Un nouveau dragon noir a pris le pouvoir sur le maré- o e B P N B e T e A

cage grice a l'aide des kobolds. Une partie de la tribu Lisez ou paraphrasez le texte suivant a vos joueurs :

|
d’hommes-lézards aide le dragon, mais la majorité n'y est ’

pas favorable et préférerait retourner a leur ancien mode | «Les lézards ont pagayé pendant des heures. Lorsqu'ils
de vie pacifique et isolé. | sont arrivés sur l'ile, ils ont débarqué toutes les affaires
+ Cette majorité (dont font partie Thuk et Crokraxeh) ne | ¢t nous ont rassemblés sur la plage. Tls ont commencé a
peut intervenir ouvertement, car le dragon menace de dé- | oyt fouiller et a faire le tri. Ils jetaient un tas de choses
truire l'arbre sacré des hommes-lézards. et semblaient surtout intéressés par la nourriture, l'alcool
+ Des objets et informations qui pourraient aider a affronter | ¢t les choses brillantes. Ils ont méme jeté des fourrures de
le dragon se trouvent 2 Zmajar, 12 ot les tueurs du premier castor de bonne qualité... Et puis I'un des gros lézards a
dragon se sont installés. Ils avaient notamment forgé une commencé a se chamailler avec les autres. Il nous montrait
armure avec les écailles d'Uphinth (les habitants de Port- du doigt et émettait des sons bizarres. On a bien cru qu'il
aux-Loutres peuvent confirmer l'existence de cet artefact). allait nous manger. Mais lorsqu'ils sont repartis, il est resté
- Les otages qui ont été enlevés vont étre offerts en sacrifice pres de nous, l'arme a la main. Et aucun des autres lézards
au dragon noir. C'est pour cela que Thuk est intervenu, |y sest approché. Ils nous ont laissés en arriére et n'ont
car il ne pouvait se résoudre a tuer ainsi des enfants. C emmené que les adultes. Quand tout le monde était parti, le
La chamane se montre relativement honnéte, mais elle | gros lézard nous a allumé un feu, il nous a donné quelques
essaie aussi de sonder les intentions des PJ. Elle ne donne | houts de tissu et de fourrure pour nous réchauffer. Puis, il
aucune information sur la configuration réelle du marais ou a fait un signe qui semblait dire de rester 1a, et il est parti
I'endroit ou se trouvent leur village, I'arbre sacré ou l'antre. . alanage.»

Son objectif est de convaincre le groupe de tenter d'obtenir
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de l'aide @ Zmajar. Selon elle, tenter de libérer les quelques
otages restants est un trop gros risque qu'elle refuse de
prendre.

Et aprés ? A partir de cette scéne, les possibilités
sont multiples. Les PJ, s’ils sont bien ravitaillés,
pourraient par exemple vouloir venir en aide
directement a Crokraxeh ou en apprendre plus
sur le marais en y pénétrant plus avant, peut-étre
pour tenter de libérer les quelques otages restants.
Vous pouvez alors piocher dans certaines scénes
de UActe IV pour enchainer. Toutefois, il devrait
apparaitre a un moment ou un autre aux PJ que la
situation requiert une aide supplémentaire qui ne
peut venir de Uextérieur.

Les villageois et les enfants, quant a eux,
souhaitent rentrer immédiatement. La chamane
propose de les escorter jusqu’a Uentrée du marais
afin de s’assurer qu'ils arrivent sans encombre.

Si les PJ décident eux aussi de rentrer, elle les
accompagne et leur remet un talisman qui prend
la forme d’une petite grenouille de jade (voir
Encadré) afin de pouvoir la contacter lorsqu'’ils re-
viendront. S'ils persistent a vouloir pénétrer dans
le marais, elle consent a ce que Thuk les guide

(a contrecceur) jusqu’a leur village (voir Acte 1V,
Scéne 2 pour la description du village). Aprés une
éventuelle libération des otages, Thuk insiste pour
que les PJ quittent le marais le plus rapidement
possible.

GRENOUILLE DE JADE
OBJET MERVEILLEUX., RARE
Le talisman de Crokraxeh a la forme d’une petite gre-
nouille faite d’'une pierre opalescente d’une dizaine de
centimeétres de large. La forme du talisman permet de
passer un collier ou un bracelet entre les pattes arriere
de la grenouille et de porter U'objet comme un pendentif.
Si elle est plongée dans U'eau du marécage, la grenouille
voit sa taille grandir subitement jusqu’a atteindre
presque cinquante centimétres. La grenouille géante
quitte alors les lieux et retrouve la chamane Crokraxeh
ou qu’elle se trouve dans le marécage. Elle lui indique
alors Uendroit ou elle a été transformée, avant de re-
prendre sa forme de pendentif. La grenouille contient
2 charges et récupére 1 charge par jour, au lever de lune.

ACTE Il : HISTOIRE ANCIENNE

Cet acte se déroule dans la baronnie de Zmajar, notam-
ment dans la ville du méme nom. Pour les PJ, il s'agit de
réunir autant d'informations et d'aide que possible afin de
se donner une chance de vaincre leur adversaire.

SCENE 1 : s
DE PORT-AUX-LOUTRES A ZMAJAR

Objectif de la scene. Cette scéne correspond a la
transition entre UActe | et UActe II. Optionnelle, elle
permet de faire comprendre l'étendue des actions
du dragon aux PJ, s’ils n’en avaient pas conscience.

Lisez ou paraphrasez le texte suivant a vos joueurs :

«Vous empruntez la route vers le sud qui doit vous mener
a la cité de Zmajar. Vous disposez de la lettre de recomman-
dation du maire de Port-aux-Loutres, lequel vous a vivement
remerciés pour votre aide et vous a conseillé de contacter ra-
pidement Gunnryd Poingdefer, la capitaine de la garde. La
route entre dans les terres de la baronnie pendant quelques
lieues, longe le bois aux Loups avant de rejoindre la rive
du fleuve quelle suit jusqu'a la principale ville de la région.
Normalement, vous aurez besoin de deux journées de voyage
pour parvenir d destination.

En fin de matinée, alors que vous passez le sommet d'une col-
line, vous apercevez un peu plus loin sur la route un panache de
fumée. Vous pressez lallure et arrivez en quelques minutes sur
les lieux de l'attaque. Deux chariots sont en train de se consumer
avec ce qu'il reste de leur contenu. A premiére vue, ils transpor-
taient des outils et du minerai. En plus des deux conducteurs,
deux gardes étaient présents. Tous gisent désormais sur le che-
min, victimes de blessures diverses. De nombreuses traces sont
visibles autour de la scene et une piste mene clairement vers le
bois aux Loups, tout proche. Que faites-vous ?»

Ce sont naturellement les kobolds qui ont attaqué le
convoi. Ils ont dérobé quelques outils et armes, un peu d'or
et de minerai, ainsi que les boeufs qui tiraient les attelages.
Is se sont réfugiés dans la forét toute proche ot ils comptent
simplement faire ripaille des pauvres animaux de trait. Un
test de Sagesse (Survie) DD 12 suffit 2 déterminer la na-
ture des assaillants et a retrouver leur piste dans la forét. Se
trouvent la un officier kobold et douze pillards. Ils n'hé-
sitent pas a fuir et a se disperser dans les profondeurs de la
forét s'ils sont attaqués de maniére déterminée. Sil'un d'eux
est capturé, la promesse de liberté suffit a vérifier qu'ﬂs sont

bien envoyés ici par le dragon noir du marais (une créature



que la plupart des kobolds appellent «la patronne»). Seul
l'officier refuse de dire quoi que ce soit et montre plus de
résistance que d’'ordinaire pour une telle créature.

Et apres ? Au village suivant, les PJ apprennent
éventuellement que le convoi arrivait d’une des
mines plus loin sur la route, et qu'il ne s’agit pas
du premier convoi ainsi attaqué. Méme si le baron
a envoyé des gardes, ceux-ci ne sont pas assez
nombreux pour protéger tous les voyageurs. Si les
PJ font Ueffort de ramener le corps des deux gardes
a Zmajar, Gunnryd leur en saura gré.

SCENE 2 : LA VILLE ET LE CHATEAU

Objectif de la scéne. Cette scéne est celle de lar-
rivée a Zmajar et de la rencontre avec les figures
de la légende et leurs descendants. L’'objectif, pour
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les PJ, est d’'obtenir autant d’aide que possible,
et en particulier de pouvoir disposer de l'armure
d’écailles de dragon noir.

Lisez ou paraphrasez le texte suivant a vos joueurs :

«Vous avez suivi la route le long du fleuve pendant toute
la journée, lorsque le terrain commence a s'élever. Alors que
le soir approche et que vous longez un défilé dans lequel la
riviere se fait plus remuante, vous apercevez enﬁn les tours du
chateau de Zmajar. La place forte domine la premiere des dix
écluses qui contournent les rapides du fleuve. Vous y distin-
guez un bateau en train d’étre pris en charge par les éclusiers.
Quelques centaines de métres plus loin s'élévent les murs de la
ville, qui se trouve quant a elle a coté de la dixiéme et derniére
écluse. Le long du canal se trouvent des fermes et quelques
moulins, ainsi que l'un des établissements les plus réputés de
la région, ’Auberge de la Griffe. Dans la ville, vous apercevez
aussi les clochers du temple.
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LARMURE DECAILLES DE DRAGON NOIR

Forgée par Gunnryd et enchantée par Laranis, cette
armure d’écailles est le bien le plus précieux du baron
de Zmajar.

ARMURE D ECAILLES DE DRAGON NOIR

ARMURE. TRES RARE (HARMONISATION)
Tant que le porteur revét cette armure, il bénéficie d'un
bonus de +1 a sa CA, obtient 'avantage aux jets de sau-
vegardes contre la présence terrifiante et le souffle des
dragons et une résistance aux dégats d’acide.
De plus, le porteur peut utiliser une action pour concen-
trer ses cing sens et percevoir par magie la distance qui
le sépare du dragon noir le plus proche, dans un rayon de
45 km, et la direction dans laquelle il se trouve. Il faut at-
tendre l'aube suivante avant de pouvoir de nouveau utiliser
cette capacité.

Alors que vous contemplez la scéne, la pluie se met a tomber
et le soleil commence a se coucher. Que faites-vous ?»

La découverte de la ville et les rencontres avec les divers
protagonistes sont laissées d votre appréciation. Voici les
principales informations qui vous permettront de gérer ces
interactions.

Gunnryd Poingdefer, capitaine de la garde

Gunnryd se trouve le plus souvent a la caserne située
aux portes de la ville. C'est une vieille naine acariatre que
tout le monde en ville connait et respecte. Méme si elle ne
se déplace pas sans s'appuyer sur sa hache, a cause de l'ar-
thrite, mais aussi d'une vieille blessure faite par Uphinth,
elle est encore capable d’apprendre quelques trucs méme
aux guerriers les plus expérimentés. Sa réaction sera a prio-
ri favorable aux PJ et elle devrait étre leur principale alliée.
Toutefois, cette impression positive sera encore renforcée si
les P] ne perdent pas de temps avant de venir la voir (quitte
a la sortir du lit le premier soir) et s'ils ont fait l'effort d’ame-
ner les cadavres des deux gardes tués par les kobolds (voir
Scéne I). La naine s'enquiert des événements a Port-aux-
Loutres et est visiblement soucieuse. Elle n’accepte toute-
fois pas de s'en remettre totalement aux dires de Crokraxeh
ou d'autres hommes-lézards. Pour elle, il n'est pas totale-
ment impossible que cela fasse partie d'une machination de
ces derniers afin de gagner du temps.

Gunnryd leur donne toutes les informations qu'ils sou-
haitent, leur fournit un hébergement (dans la caserne) et de la
nourriture pendant leur séjour, s'arrange pour qu'ils obtiennent
un entretien avec le baron Clay, et les oriente vers les lieux ot
ils peuvent rencontrer les autres protagonistes aux alentours
de la cité. Elle demande aussi leur aide pour plusieurs taches
pour lesquelles elle manque de bras (voir Scéne 4).

Clay, cinquieme baron de Zmajar

Le baron de Zmajar vient rarement en ville. Il préfere
les murs de son chiteau ou les bois environnants, ot il
chasse fréquemment. Méme si les raids kobolds lui causent
quelques nuisances (ils font fuir le gibier), il sous-estime le
réel danger qui guette sa baronnie. Gunnryd fait le néces-
saire pour que les PJ obtiennent une audience. Le moment
exact de cette audience est laissé a votre appréciation : le
baron pourrait se faire désirer, ou les rencontrer rapidement
entre deux parties de chasse sans leur accorder beaucoup
d'attention. Il répete a qui veut I'entendre que son aieul a
déja débarrassé Zmajar d'un dragon noir et qu'il serait peu
probable qu'une autre béte vienne se frotter i la baronnie.
Enfin, il n'est pas du tout enclin a laisser les P] disposer
de l'armure d’écailles de dragon noir. Pour lui, la situation est



simplement le fait de kobolds un peu envahissants. En
outre, il compte utiliser les circonstances pour se débar-
rasser de Gunnryd et faire de I'un de ses alliés le nouveau
capitaine dela garde.

La rencontre avec Clay doit étre frustrante pour les PJ.
Face a son refus catégorique, ils ont plusieurs choix : s'em-
parer de l'armure malgré tout, convaincre son principal
conseiller (I'archimage Laranis, voir ci-aprés) ou essayer de
lui amener des preuves que les kobolds agissent de maniére
coordonnée. Gunnryd poussera pour cette derniére, mais
ne s'opposera pas complétement aux autres options. En
vérité, elle ne supporte plus l'arrogance du jeune baron et
méme voler 'armure de son vieil ami et compagnon ne lui
apparait plus comme un sacrilége (voir Scéne 5).

Laranis, conseiller du baron

Le vieil archimage est la plupart du temps cloitré dans
I'une des tours du chiteau. Tuteur du jeune Clay, il a éton-
namment conservé la confiance et l'oreille du jeune baron.
Le probléme, c'est que Laranis n'a plus vraiment de conseils
a donner : la maladie qui le ronge lui rend impossibles des
discussions trop longues et il ne se souvient pratiquement
plus d’aucun événement récent. Il erre souvent dans sa tour
en chemise de nuit, et demande réguliérement i voir sa sceur
Alathea. Cette derniére ne rend que rarement visite d son
frére, mais prend en permanence de ses nouvelles grice au
sort scrutation*. Par le passé, elle a plusieurs fois tenté de
le guérir, mais la maladie se réveéle incurable méme par des
moyens magiques.

Lorsque les PJ rencontrent Laranis, c'est en compagnie
de Gunnryd, qui n'a besoin d'aucune audience ni d'aucun
rendez-vous pour voir un vieil ami. Laranis la reconnait,
mais celle-ci est visiblement affectée par I'état mental de
son ami : elle essuie quelques larmes lorsque les PJ et elles
le quittent. Laranis, de son c6té, semble enjoué et parfai-
tement inconscient de son état réel. Un test de Sagesse
(Perspicacité) DD 17 permet toutefois de repérer un ou
deux moments pendant la conversation ou le regard du
vieil elfe retrouve sa lucidité. Pendant ces moments qui ne
durent jamais plus de quelques secondes, le regard et le lan-
gage corporel de Laranis laissent transparaitre une grande
détresse, presque de la panique.

S'ils veulent utiliser Laranis pour convaincre Clay de leur
laisser I'armure d'écailles de dragon noir, la seule solution est
d’amener Alathea a lui rendre visite (voir Acte III). Ce n'est
qu’a cette condition que I'enchanteur regagnera assez de lu-
cidité, aidé par la douce voix de sa sceur bien-aimée, pour
accepter d'éventuelles preuves de ce qui se trame dans la
baronnie, puis de peser de tout son poids auprés du jeune

baron afin d'infléchir sa position.
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Toutefois, méme s'ils n'y parviennent pas, Laranis aime
discuter de la légende et de l'affrontement avec Uphinth.
Il glisse a cette occasion des descriptions et des informa-
tions qui pourraient faire deviner aux PJ la vulnérabilité
de Mascevanje : « Tu te souviens comment mes runes explosives
de protection avaient été efficaces ?» Si les P] écoutent assez
longtemps, un test d'Intelligence (Arcanes) DD 15 per-
met de conclure que les sorts d'abjuration et de nécroman-
cie ont eu plus d'impact que les autres lors du combat contre
Uphinth. Conclusions qui peuvent étre confirmées si les PJ
parviennent  lire des notes de Laranis datant de plus d'un
siécle en rapport avec la légende, auxquelles bien peu de
personnes ont eu acces.

Eglantine et Milo Feuilledethé

Les jumeaux sont les deux propriétaires de I’Auberge
de la Griffe, qui doit son nom 2 I'énorme patte de dragon
noir suspendue au-dessus de la cheminée, a laquelle il ne
reste qu'une seule griffe. C'est bien entendu l'une des pattes
d'Uphinth, que leur aieule a fait installer au moment de la
construction de l'auberge. La légende veut que l'autre patte
ait été mangée en ragoit par les premiers clients de l'établis-
sement et que le golit en était si horrible que la deuxiéme fut
simplement suspendue comme décoration.

Les deux halfelins sont de nature enjouée et sociable.
Ils se montrent toutefois méfiants envers des étrangers qui
viendraient directement poser des questions sur leur grand-
meére, par exemple si les PJ font halte & I'auberge la premiere
nuit ou viennent ensuite sans Gunnryd. S'ils expliquent la
situation ou sont accompagnés par la capitaine de la garde,
alors ils deviennent loquaces et ne tarissent pas d'éloges sur
celle qui est encore aujourd’hui leur héroine. Toutefois, rien
de ce qu'ils peuvent dire n'est utile & premiére vue. Eglantine
rapporte toutefois comment leur grand-meére insistait sur le
fait que, si quelque chose devait arriver, il faudrait emporter
la patte d'Uphinth a tout prix.

Quiconque observe attentivement le trophée et réussit un
test de Sagesse (Perception) DD 18 découvre un collier
de perles noires dissimulé parmi les écailles qui recouvrent
la patte du dragon. C'est un collier d'adaptation (cf. LdM,
p-292. N'a aucun effet contre le souffle de Mascevanje).
Les jumeaux sont préts a s'en départir a seulement l'une
des conditions suivantes : un paiement de 3000 po, ou leur
aide pour enquéter sur des vols qui ont lieu dans I'un des
entrepdts de la guilde des Eclusiers (voir Scéne 3). Méme
sympathiques, les deux halfelins restent des commercants.

Natalia, grande prétresse de Zmajar
Natalia est grande avec des cheveux blonds trés courts,
large d’épaules et trés austére. Elle est a la téte du temple
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de Zmajar depuis plus de dix ans et entretient des relations
plutdt froides avec Gunnryd. Elle considére le fondateur de
son temple comme un saint, et voit d'un ceil favorable qui-
conque cherche a obtenir plus d'informations a son propos.
Elle fait volontiers visiter le temple, qui contient notamment
des vitraux a la gloire de Saint Bors. En insistant un peu, elle
accepte aussi de les mener aux archives, ou se trouvent la
téte embaumée d'Uphinth et les manuscrits sacrés écrits par
Bors lui-méme. Un test d'Intelligence (Nature) DD 16 en
observant la téte embaumée permet de déterminer que le
dragon était en pleine possession de ses moyens, certaine-
ment un spécimen vieux de plusieurs siécles.

La grande prétresse refuse catégoriquement que des
laics aient accés aux textes écrits par le fondateur du
temple. Toutefois, un personnage clerc ou possédant un
historique de dévot lié au méme temple ou au domaine
de connaissance pourrait la faire fléchir grice d un test de
Charisme (Persuasion) DD 14. La principale information
que peuvent dénicher les PJ est qu'un souterrain méne

a l'antre du dragon. Ils peuvent le lire dans les récits
du combat par Bors lui-méme, qui explique comment le
groupe a pénétré dans l'antre par ce chemin pendant que les
hommes-lézards bloquaient toute sortie sous-marine. S'ils
n'ont pas accés a ces écrits, l'un des vitraux donne un indice
en ce sens. Il montre Bors, grimoire sacré et masse d’armes
a la main, posant le pied sur la téte du dragon terrassé. En
bas du vitrail sont dépeints un arbre gigantesque (l'arbre sa-
cré des hommes-lézards), une caverne en partie sous-marine
('antre) et des galeries menant a celle-ci. Un test de Sagesse
(Religion) DD 12 permet de repérer ce vitrail.

SCENE 3 : LES INFILTRES

Objectif de la scéne. Cette scéne optionnelle
permet aux PJ de détecter la présence des ko-
bolds dans la ville de Zmajar et leurs liens avec
Mascevanje. Ils sont mis sur cette piste par les
jumeaux Feuilledethé.




Lisez ou paraphrasez le texte suivant a vos joueurs :

«Alors que le soir descend sur Zmajar, vous approchez
de l'entrepét de la guilde des Eclusiers dont les jumeaux
Feuilledethé vous ont parlé. Le bétiment se trouve non loin de
la derniere écluse, a lextérieur des murs de la ville. Sur votre
chemin, vous avez croisé plusieurs travailleurs et paysans de
retour en ville aprés une dure journée de labeur. Lentrepdt
lui-méme semble désert et seules les lumiéres le long des écluses
éclairent faiblement la facade de I'édifice.

D'apres ce que vous ont dit les jumeaux, des objets dis-
paraissent réguliérement de cet endroit depuis des semaines,
notamment des denrées périssables stockées temporairement
avant détre chargées sur des bateaux qui naviguent ensuite
vers le sud. Les gardes sont trop occupés pour sy intéresser
et les quelques mercendires engagés précédemment nont rien
trouve.

Avec les derniers rayons de soleil, la brume se leve au-des-
sus du lac et avance lentement vers la rive et l'entrepot. Que
faites-vous ¢ »

Les vols sont 'ceuvre des kobolds infiltrés dans la ville,
lesquels se dissimulent dans un égout qui débouche non
loin de l'entrepét, sous les murailles de la ville. Une partie
des kobolds viennent simplement de temps en temps dans
l'entrepdt pour dérober quelques denrées comestibles. Ils
profitent généralement de nuits brumeuses ou pluvieuses,
nagent pour éviter 'écluse et pénétrent dans l'entrepdt par
un trou de taille réduite sous l'un des murs. Un test de
Sagesse (Perception) DD 15 permet de repérer le trou et
un test de Sagesse (Survie) DD 17 de repérer dans la boue
d’anciennes traces qui ressemblent i des traces de kobolds.

Eliminer les quelques kobolds qui viennent a l'entrepdt
doit étre aisé pour les PJ, comptez cinq ou six écorcheurs
(cf. saigneur, LdM, p. 190) au maximum. Ces derniers dis-
posent toutefois de l'avantage a leurs tests de Discrétion,
car ils connaissent parfaitement l'endroit. Les suivre jusqu’a
leur cachette sera plus compliqué, mais potentiellement
beaucoup plus utile. Au total, une vingtaine d’écorcheurs,
menés par un officier (cf. Annexe p. 122) et un poseur de
piéges (cf. Annexe p. 123), se trouvent & Zmajar. En pleine
nuit, la moitié sont en train de se glisser dans la ville afin
de réunir des informations. Dans la cachette des kobolds,
les P] dénichent des parchemins sur lesquels se trouvent
des messages écrits en draconique (le poseur de pieges
sait lire et écrire), ainsi qu'une dizaine de cages avec des
chauves-souris.

Les messages adressés aux kobolds sont signés «M.»
(pour Mascevanje) et demandent réguliérement des infor-
mations sur les héros de Zmajar et leur descendance. Des
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brouillons de messages écrits par les kobolds montrent des
plans généraux de la ville et des alentours du chiteau et des
réponses 2 certaines questions posées par le dragon.

Les chauves-souris portent a la patte de quoi fixer un ou
plusieurs petits parchemins enroulés. Si on les libére, elles
se dirigent vers la rive est du lac. La forét interdite y sur-
plombe le lac du haut de falaises de plusieurs dizaines de
meétres, avec une multitude de chutes plongeant dans le lac
auquel elles donnent son nom. Sur le haut d'une des falaises,
les chiropteéres sont récupérés par des hommes-lézards qui
les transmettent ensuite au dragon.

SCENE 4 : A TRAVERS LA BARONNIE

Objectif de la scene. Cette scéne regroupe les
diverses missions que Gunnryd pourrait confier a
un groupe de PJ volontaires et qui sont autant de
scenes d’introduction possibles. Chaque événement
permet de comprendre un peu plus Uinfluence du
dragon et de ses troupes. L’un des événements
permet aussi de prouver Uexistence de Mascevanje
elle-méme. Un autre lance les PJ sur une fausse
piste que vous pouvez exploiter si vous souhaitez
graduer la puissance du dragon. Enfin, l'un des
événements fait le lien avec les druides du bois aux
Loups que les PJ rencontrent dans UActe Ill.

Si vous introduisez les PJ par cette scene, alors l'une des
missions de Gunnryd peut mener tot ou tard 3 Port-aux-
Loutres et a I'’Acte I, par exemple suite a la découverte par
les villageois de groupes de kobolds traversant la riviére au
sud de leur village.

Rudnik, incursions kobolds

Une petite ville miniére a des problémes récurrents avec
des kobolds et les gardes envoyés sur place ont disparu ou
échoué dans leurs tentatives de régler le probléme. Gunnryd
veut savoir si ces kobolds sont liés d'une maniére ou d'une
autre aux événements de Port-aux-Loutres et avoir une idée
plus précise de I'ampleur de la menace.

Lisez ou paraphrasez le texte suivant a vos joueurs :

«Il vous a fallu presque une journée pour rallier Rudnik
depuis Zmajar. La route a d'abord traversé des plaines fertiles
et cultivées, mais bien vite le terrain est devenu plus accidenté
et la route a commencé a s'élever. Vous étes désormais dans un
paysage de collines découpées et de vallées encaissées, dans les-
quelles vous avez apercu a plusieurs reprises des installations
minieres. Ce sont ces installations qui semblent étre la cible de
brigands ou de kobolds depuis quelques semaines.
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Vous avez longé le bois aux Loups pendant plusieurs heures
lorsqu'enfin vous apercevez Rudnik. En fait de ville, il s'agit
plutot d'un gros village forestier aux vieilles bdtisses rustiques
en bois. Les habitants vous lancent des regards méfiants alors
que vous parcourez les derniers hectomeétres. Gunnryd vous a
dit de quérir Khedgrin, un marchand local qui est aussi son
homme de confiance. Que faites-vous ? »

Khedgrin tient le principal commerce du village, une
sorte de relais forestier proposant a la fois du matériel pour
la mine, des produits de premiére nécessité et des onguents
miracles. Cest un nain avenant dans la force de l'age, a
I'épaisse barbe rousse. N'importe quel villageois le connait
et saura indiquer sa boutique aux PJ.

Vous pouvez raccourcir ou allonger cette enquéte a votre
guise. Khedgrin se montre digne de confiance et essaie d'ai-
der les PJ au mieux. Il les oriente vers diverses mines de
la région, ainsi que des biicherons qui ont eu affaire a des
groupes de kobolds. Les gardes précédemment envoyés par
Gunnryd avaient, semble-t-il, trouvé une piste menant a un
camp kobold dans le bois aux Loups, mais ne sont jamais
revenus.

En tout, une cinquantaine de kobolds (LdM, p. 190) me-
nés par deux officiers se trouvent dans le secteur. Ils ont
effectivement un camp dans une mine abandonnée au coeur
de la forét. Le groupe de gardes de Zmajar a péri en tombant
dans une embuscade, et ce qu'il reste de leurs cadavres peut
étre trouvé sur le chemin qui mene a I'ancienne mine. Les
kobolds portent des équipements semblables a ceux que les
PJ ont pu rencontrer sur la route entre Port-aux-Loutres et

Zmajar (Acte II, Scéne 1).

Skala, la riviere empoisonnée

Un petit village de pécheurs a constaté que les poissons
meurent en grand nombre dans certains secteurs de la ri-
viere proches de la forét interdite. Les rumeurs parlent de
vapeurs et de brumes empoisonnées issues de la forét.

LE CERCLE DRUIDIQUE

Vous pouvez profiter de cette scéne et de cette en-
quéte pour provoquer un premier contact avec le cercle
druidique d’Alathea. La druidesse et ses lieutenants
aident les PJ, s'ils le peuvent, a débarrasser la forét de
la bande de kobolds, mais leur indiquent aussi que cette
bande n’est pas la seule dans la forét. N'hésitez pas a
vous inspirer des scenes de UActe |ll pour gérer d’éven-
tuelles interactions.

Gunnryd souhaite que quelqu'un de confiance vérifie les
dires des pécheurs locaux.
Lisez ou paraphrasez le texte suivant a vos joueurs :

«Vous avez remonté la riviere pendant deux heures depuis
Zmajar avant d'emprunter un petit chemin longeant celle-ci au
plus prés. Une heure de plus et vous arrivez en vue de Skala,
un petit village de pécheurs ot des rumeurs courent a propos de
nuages empoisonnés qui tueraient les poissons et les rendrait
impropres d la consommation.

Le village lui-méme rassemble une dizaine de btisses tout
au plus, dont la moitié¢ environ sur pilotis. Plusieurs fumoirs
sont aussi installés sur une hauteur. La riviére est ici trés
large, au moins deux cents metres. Sur l'autre rive, la forét
interdite est visible, nimbée d'une brume épaisse et menacante.
Les villageois ne semblent pas avoir remarqué votre arrivee et
plusieurs d'entre eux vaquent a leurs occupations le long de
l'eau, réparant des filets ou ramassant des coquillages. Que
faites-vous ¢ »

Les villageois sont accueillants et amicaux avec les PJ,
surtout si ceux-ci se présentent comme les envoyés de
Gunnryd. Les pécheurs leur montrent des stocks de pois-
sons qui ont été sortis de la riviére et enterrés dans de
grandes fosses a I'écart du village. Un test d'Intelligence
(Nature) DD 12 permet de déterminer que ces poissons
ont été en effet empoisonnés. Ils sont toutefois en état de
décomposition trop avancé pour pouvoir en tirer d’autres
conclusions.

S'ils interrogent quelques pécheurs, les PJ découvrent
que ces poissons proviennent la plupart du temps de la rive
opposée. Clest la aussi que plusieurs ont vu des manifes-
tations étranges du brouillard. Les pécheurs décrivent une
brume 4 l'odeur nauséabonde avancant vers leur embarca-
tion et prenant méme parfois la forme d'une griffe ou d'une
main cherchant a les saisir.

L'empoisonnement et les brumes toxiques sont le fait de
coulées de soufre et d'oxyde de fer a plusieurs endroits en
amont du village, dont les vapeurs peuvent provoquer des
hallucinations, ce qui explique certaines affabulations des
pécheurs (sans oublier leur grande superstition). Leur abon-
dance est en effet liée a 'installation de Mascevanje dans
son antre, mais il est impossible pour les P] de parvenir a
cette conclusion a ce stade. S'ils prennent le temps de re-
monter la riviere avec l'un des pécheurs, ils peuvent aper-
cevoir certains des ruisseaux toxiques qui s'écoulent dans
la riviere. Un test d'Intelligence (Nature) DD 15 peut lier
ces événements a des phénomeénes volcaniques. Un PJ qui a
déja pénétré dans le marais (par exemple dans 'Acte I) peut
confirmer que la zone est propice a ce type de phénomeénes.



S'ils posent des questions a ce propos a Crokraxeh, la cha-
mane leur confirme que le marais est devenu beaucoup plus
hostile, méme pour les hommes-lézards, depuis l'arrivée
du dragon. Si les PJ restent trop longtemps dans la zone
des émanations toxiques, faites-leur faire une sauvegarde
de Constitution DD 12. En cas d’échec, ils commencent
a apercevoir des formes tangibles dans les brumes qui
couvrent la forét: créatures qui rédent, les observent ou
plongent dans I'eau, fantémes se déplacant parmi les arbres,
etc.

Mithral et le bourgmestre corrompu

Les chargements de fer en provenance de I'une des plus
anciennes villes miniéres de la baronnie n'arrivent plus
jusqu'a Zmajar. La baronnie a besoin de ces approvisionne-
ments en fer pour s'armer et renflouer les caisses. Gunnryd
craint |a encore que ce soit l'ceuvre des kobolds, ce qui si-
gnifierait qu'ils opérent sur une large part du territoire.

Lisez ou paraphrasez le texte suivant a vos joueurs :

«La journée de voyage de Zmajar a Mithral a été paisible,
longeant pendant longtemps le Lac aux cent chutes sur sa rive
la plus agréable. Vous avez traversé de nombreux villages et
hameaux avant de remonter le cours d'une riviére agitée au
bord de laquelle se trouve Mithral. Vestige de la premiere co-
lonie naine installée dans la baronnie, la ville doit son nom au
métal qui fut exploité pendant un temps dans la région. Les
ﬁlons sont depuis longtemps taris, mais le passé minier de la
région est partout et aujourd'hui de nombreuses mines de fer
subsistent.

Gunnryd vous a remis une lettre a destination de Kamnor,
bourgmestre local et propriétaire de plusieurs mines.
Lapprovisionnement en fer venu de Mithral semble tari et la
capitaine craint que ce soit I'euvre des kobolds. S'ils étaient
présents aussi loin a lintérieur de la baronnie, la situation
serait encore plus catastrophique.

La ville est enserrée dans une vieille muraille de pierre
datant de plus d'un siécle. Les habitations et les commerces
sont nombreux et une large part de la population est d'origine
naine. Les gardes a lentrée de la ville vous ont indiqué ou
trouver le bourgmestre et, en suivant leurs indications, vous
étes parvenus a l'un des batiments les plus somptueux de la
ville, a la fois hotel de ville et quartier général de la guilde des
Mineurs. Que faites-vous ? »

Aucun groupe de kobolds ne s'est infiltré jusqu'ici. La
pénurie de fer est le fruit des manigances de Kamnor et
de quelques autres patrons de mines qui espérent profiter
de la situation pour s'enrichir au détriment de la baronnie.
Le vieux bourgmestre se montre poli, voire cajoleur, avec

ACTE Il : HISTOIRE ANCIENNE

les envoyés de Gunnryd. Il prétend que plusieurs convois
ont été attaqués, de méme que certains travailleurs, et que
les patrons de mines rechignent a prendre des risques sup-
plémentaires. Il n'hésite pas a indiquer le lieu d'une em-
buscade récente ot I'un de ses chargements a disparu et ou
deux de ses conducteurs ont été tués. Si les PJ s’y rendent,
ils y trouvent un chariot brisé sur le bas-c6té, vide de tout
chargement, et des traces de combat autour du chariot. Un
test d'Intelligence (Véhicules terrestres) DD 10 suffit
a remarquer due le chariot perdu n'est méme pas capable
de transporter du minerai, trop lourd pour ses essieux. Un
test de Sagesse (Survie) DD 12 permet de noter qu'il n'y a
aucune trace ressemblant a des kobolds autour du chariot.
Enfin, un test d'Intelligence (Armes de guerre) DD 12
meéne a conclure & un combat simulé : beaucoup de traces
sur les arbres et les buissons, mais aucune trace de sang
et pas de traces de projectiles ou de munitions dont sont
friands les kobolds. Bref, il n'est pas bien difficile de détec-
ter la supercherie. Reste encore a prouver la filouterie du
bourgmestre.

Pour cela, les PJ disposent de plusieurs moyens.
Premiérement, ils peuvent interroger certains des patrons de
mines et des mineurs eux-mémes, lesquels confirment que
le travail se poursuit sans aucun probléme. Deuxiémement,
ils peuvent essayer d'en savoir plus sur les deux conduc-
teurs tués. Leurs familles peuvent confirmer que les deux
ont effectivement disparu quelques jours plus tot, mais ne
sont pas au courant qu'ils auraient été tués. En vérité, les
deux gaillards gardent un stock de fer que Kamnor a dissi-
mulé dans une mine abandonnée dans un bois au nord de la
ville. Des mineurs peuvent d'ailleurs confirmer qu'il y a eu
une activité suspecte de ce coté de la ville, avec des va-et-
vient inhabituels de chariots.

Reka, le village détruit
Des gardes envoyés a Reka pour enquéter sur les pro-
blémes des pécheurs ne sont pas revenus. Gunnryd

FAUX TRUANDS OU VRAIE CONSPIRATION ?

En Uétat, cette sceéne n’est pas congue pour étre par-
ticulierement complexe a résoudre pour les PJ. Kamnor
est un truand un peu pathétique qui n'a pas pensé a
tout et cherche simplement a profiter de la situation. Si
vous le souhaitez, vous pouvez le rendre plus malin ou
machiavélique, et rendre ses machinations plus com-
plexes a déjouer. Attention toutefois a ne pas perdre
vos joueurs en route dans une intrigue qui devrait rester
secondaire !
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s'inquiéte pour ses hommes et manque de ressources pour
envoyer des renforts. Il est aussi possible qu’Alathea envoie
les PJ & Reka pour s'enquérir de ce qu'il est advenu des aco-
lytes qu'elle y avait elle aussi envoyés.

Lisez ou paraphrasez le texte suivant a vos joueurs :

«Sur le chemin entre Port-aux-Loutres et Zmajar, vous
avez pris un embranchement menant a un chemin de terre que
vous avez suivi quelques heures. C'est en milieu de journée
que vous parvenez en vue de ce qui était aul:refois le village de
Reka, dans le fond d'une petite crique. Du village, il ne reste
qu'une mare putride dont émanent des vapeurs verdatres. Vous
distinguez encore les restes d'un batiment qui devait étre en
pierre, mais cest comme si quelque chose avait rongé chaque
pierre de l'intérieur. Toute vie semble avoir quitté ces lieux.
Que faites-vous ? »

Reka était un village isolé de pécheurs. Quelques semaines
plus tét, I'ancien du village a contacté Alathea a propos des
mémes émanations que Skala (voir précédemment). La drui-
desse avait envoyé sur place deux acolytes afin d'aider les
Viﬂageois. Hélas pour eux, les acolytes ont trop bien fait leur
travail : remontant la piste des émanations et ma]gré l'inter-
dit, ils ont pénétré dans le marais et ont repéré Mascevanje
alors qu'elle chassait. Repérés a leur tour par des hommes-1é-
zards, ils ont alors commis l'erreur de revenir a leur point de
départ. L4, ils ont rencontré les gardes envoyés par Gunnryd.
Mais tous ont été pris dans l'attaque d'une Mascevanje bien
décidée a faire disparaitre tous les témoins.

Sur le site du village lui-méme, il n'y a rien a trouver et tout
semble avoir été méthodiquement détruit. Il ne reste méme
plus trace des habitants. Un test d'Intelligence (Nature)
DD 8 permet de confirmer que c'est un acide particuliére~
ment puissant qui a causé ces dégﬁts. En dehors du Village,
toutefois, on peut trouver a I'orée du bois les restes d'un des
acolytes, un humain qui a simplement eu le temps de graver
«dragon» sur un tronc d'arbre avant de périr de ses bles-
sures. Le cadavre, dont il ne reste que les os, portait autour
du cou une amulette métallique qui semble enchantée et qui
arbore le symbole du cercle druidique du bois aux Loups (un
loup avec une branche de houx dans la gueule). Un test d'In-
telligence (Religion ou Histoire) DD 12 permet d'iden-
tifier le médaillon comme un signe de reconnaissance des
druides. Uamulette n'a aucun autre pouvoir magique.

SCENE 5 : LE SERMENT D'UNE NAINE

Objectif de la scéne. Cette scéne a lieu lorsque les
PJ ont gagné la confiance de Gunnryd, en accom-
plissant éventuellement certaines missions pour

elle, et alors qu'’ils se préparent a retourner dans

le marais. L'objectif est de révéler Uexistence et
lorigine des nécrophages et, si possible, de pousser
les PJ a résoudre également ce probléme. La scéne
peut aussi servir de dernier recours pour accomplir
lobjectif principal de Uacte, obtenir 'armure de
Zmajar.

Lisez ou paraphrasez le texte suivant i vos joueurs :

«Alors que vous étes dans les préparatifs du départ, vous
recevez un message de Gunnryd qui vous demande a la caserne
de maniere urgente. Vous obtempérez, persuadés qu'e”e va en-
core vous envoyer pour une autre mission. Mais lorsque vous
arrivez, la naine est attablée avec, devant elle, une chope pour
chacun d'entre vous et assez de biere pour noyer le chagrin
d'une quinzaine de nains. Elle-méme ne semble pas vous avoir
attendu pour commencer. “Joignez-vous a moi. J'ai quelque
chose a vous dire.”

Son air grave vous laisse sans voix, presque inquiets. Vous
l'avez déja vue soucieuse, mais pas a ce point. “Je dois vous
parler d'un lourd secret, et de deux serments que jai trahis...”

Elle commence alors a vous raconter ce qui est arrivé
avec les expéditions naines contre Uphinth, il y a plus d'un
siecle de cela. Elle vous parle de son unité, de la comman-
dante Hekouren, que tous et toutes admiraient et auraient
suivie jusqu'en enfer. Du marais et de ses dangers, des nains
mourant les uns apreés les autres sous les coups des kobolds et
des hommes-lézards, de la maladie et du dragon. Du village
paisible qu'ils trouvérent en bord de forét, peuplé d’hommes-lé-
zards. Des bébés et des femmes, des vieillards et des impotents.
Du massacre et des meurtres. Des larmes et de la honte suffi-
samment forte pour qu'elle quitte son unité et déserte, revienne
seule.

Elle semble un moment comme absente, perdue dans des
souvenirs douloureux. Lorsqu'elle revient a elle, elle boit a
grands traits avant de poursuivre... “Cela était le premier ser-
ment. Je savais que ce faisant j ‘étais maudite, pour mes crimes
et pour ma trahison. J'ai pensé mourir en affrontant Uphinth
une nouvelle fois. Et puis jai survécu, je suis devenue une
héroine de Zmajar.”

Elle désigne la piéce et ses galons avec un ricanement acerbe.
“Mais j'ai découvert ce qui était arrivé a Hekouren et a mon
unité...”

Elle vous parle alors d'un pacte ignoble de ses anciens cama-
rades, devenus des morts qui marchent. Douze créatures qui ne
sont que d’horribles simulacres des guerriers nains qui avaient
pénétré dans le marais autrefois. Du serment qu'elle s'était fait
a elle-méme de retourner un jour dans le marais afin de les
éliminer et de briser la malédiction...




MQNT_EE DE NIVEAU

En théorie, entre la défense de Port-aux-Loutres et les
rencontres a Zmajar, les PJ devraient gagner un niveau
au moment de Uobtention de Uarmure d’écailles de dra-
gon noir, laquelle reste le principal objectif de Uacte.

Elle fait une pause a ce moment, prend quelques gorgées.
Puis regarde sa chope comme si la biéve était devenue trop
amere. “Aujourd’hui, ce deuxiéme serment, je ne suis plus ca-
pable de I'honorer. Je suis trop vieille et jai été trop lache.
Alors je me tourne vers vous pour vous implorer : accepte-
riez-vous de mener a bien cette tache ? Accepteriez-vous de
faire ce que je n'ai jamais trouvé le courage de faire ?”»

Si les PJ acceptent, Gunnryd remet a chaque combattant
du groupe (barbare, guerrier, rodeur ou paladin) une arme
en argent de son choix. S'ils n'ont pas encore obtenu l'ar-
mure décailles du dragon, elle accepte de les aider a la déro-
ber, mais seulement aprés la promesse qu'ils la raméneront &
Zmajar s'ils survivent.

AcTe III : LE BOIS Aux LouPs

Cet acte est en partie optionnel, car les P] peuvent parfai-
tement obtenir assez d'informations et résoudre la situation
sans jamais s'intéresser au cercle druidique ou rencontrer
Alathea. Toutefois, s'ils comprennent les intentions de
Mascevanje ou s'ils ont un lien avec la druidesse, ils vou-
dront certainement la rencontrer, au moins pour la préve-
nir. Alathea observe réguliérement son frére et Gunnryd au
moyen du sort scrutation*. Elle est donc au courant d'une
partie des agissements des PJ et pourrait apparaitre comme
ayant une longueur d’avance.

SCENE 1 : LA CLAIRIERE OUBLIEE

Objectif de la scéne. Cette scéne décrit la premiére
rencontre des PJ et de la druidesse. Sa position
chronologique peut considérablement varier et
reste a votre appréciation.

«Vous avez pénétré depuis bientot deux heures dans le bois
aux Loups, en suivant les indications qu'on vous a données
pour trouver le cercle d’Alathea. Le sous-bois fourmille de vie :
rongeurs, renards, sangliers et biches fuient a votre arrivée,
une myriade d'insectes volants en tous genres vous entourent.
La lumiére qui passe a travers les frondaisons baigne le tout
d'une douce lueur.

ACTE Ill : LE BOIS AUX LOUPS

Alors que le chemin bifurque, un coin de ciel bleu fail: son
apparition parmi les feuillages. La lumiere du soleil inonde
un petit monticule qui émerge de la forét, et que vous n'aviez
jusqu'ici pas remarqué. Sur celui-ci se trouvent les ruines d'un
temple oublié, quelques colonnes blanches disposées en cercle,
envahies par la végétation. Et entre les colonnes, une femme
elfe, brune et longiligne, qui porte de longues robes claires
et vous salue avant de vous faire signe d'approcher. Que
faites-vous ? »

Grice a son sort scrutation*, Alathea est au courant de la
venue des PJ, @ moins qu'ils n'aient pas encore rencontré
Laranis ou Gunnryd, En outre, elle connait I'existence de
Mascevanje et a conscience de son influence grandissante
dans le marais. La druidesse entretient des doutes quant au
bienfait de la destruction d'Uphinth il y a un siécle de cela.
Elle a vu une région sauvage et mystérieuse devenir «civi-
lisée » et vit une véritable crise de foi. Elle souhaite s’entre-
tenir avec les PJ afin de partager avec eux ses doutes et ses
réflexions. Elle ne cherche pas a les convaincre de quoi que
ce soit, mais elle veut comprendre leurs motivations.

Vous pouvez interpréter cette conversation dans le sens
qui vous parait le plus crédible. Si les PJ font montre d’em-
pathie et présentent plutdt des motivations altruistes (aider
les hommes-lézards, empécher les kobolds d'attaquer les
voyageurs, récupérer les otages, etc.), alors Alathea sera en-
cline a les aider. De méme s'ils lui rapportent le médaillon
d'un de ses acolytes, trouvé dans la Scéne 4 de l'acte pré-
cédent. Elle accueillera aussi positivement des références
a la chamane Crokraxeh. Si au contraire des motivations
égoistes font surface (la gloire, I'appit du gain, etc.), Alathea
leur dira simplement qu'ils font fausse route et commettent
la méme erreur que celle qu'elle et ses compagnons ont com-
mise contre Uphinth.

Convaincre la druidesse de quitter son cercle, méme pour
rendre visite a son frére, est une tache ardue. Toutefois, lais-
sez les P] développer leurs arguments et quérir son aide.
Tenez aussi compte de leurs actions pendant les actes pré—
cédents, dont la druidesse peut avoir eu vent. Méme si elle
refuse de les accompagner a Zmajar, elle leur fait remettre
par l'un de ses acolytes deux potions d'amitié¢ avec les ani-
maux (LAM p. 304) avant de leur souhaiter la meilleure des
chances et de prendre congé d'eux.

SCENE 2 : LE BOIS ATTAQUE

Objectif de la scéne. Par défaut, cette scéne a

lieu alors que les PJ sont sur le chemin du retour
vers Port-aux-Loutres aprés UActe Il. Face a leurs
actions dans la baronnie, qui ont sans doute affecté
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le nombre de kobolds présents dans la zone,
Mascevanje a décidé de s’en prendre a Alathea
pendant qu’elle le peut encore.

Lisez ou paraphrasez le texte suivant a vos joueurs :

«Vous avancez sur la route de Port-aux-Loutres. Le ciel
est gris et les nuages menacants. Une ombre semble planer
sur toute la région alors que la route se rapproche du bois aux
Loups. Ici, les fermes sont moins nombreuses, les habitations
éparses, et l'on apercoit de temps en temps les animaux de la
forét s'aventurant a terrain découvert.

Alors que la route longe le bois, une odeur inhabituelle vous
alerte. Vous pensez d'abord qu'il s'agit d'un feu de cheminée ou
d’un fermier brillant des détritus, mais vous apercevez soudain
une colonne de fumée au sein méme de la forét. Quelque chose,
ou quelqu’un, a provoqué un incendie. Au loin, vous percevez
des bruits de bataille et d'incantation. Que faites-vous ?»

Un groupe de kobolds et d’hommes-lézards a attaqué le
cercle. Lobjectif n'était pas de réellement s'en prendre a ces
derniers, mais de séparer Alathea de plusieurs de ses aco-
lytes. En tout, c'est un groupe de six pillards et un cham-
pion, tous hommes-lézards, ainsi que douze écorcheurs,
deux officiers et un poseur de piéges kobolds qui sont
engagés. Ils ont attaqué une zone de la forét ol se trouvent
plusieurs chénes parmi les plus anciens. Une dryade (LdM,
page 167), deux druides (cf. ovate, CdP, p. 9) et six clercs
acolytes (cf. clerc novice, CdP, page 8) tentent tant bien
que mal de faire face a leur assaut tout en essayant d’éteindre
le feu.

Lorsque les P] entrent en scéne, les troupes de Mascevanje
sont déja sur le point de se replier et se contentent de har-
celer leurs adversaires. Mais les PJ les prennent a revers. Ne
gérez pas forcément ce combat en détail. L'objectif ici est de
mesurer la réaction des PJ : s'ils privilégient les adversaires
kobolds et hommes-lézards, alors le feu prend de 'ampleur
et ils ne parviennent qua éliminer quelques adversaires
avant que le reste se replie vers les profondeurs de la forét.
En revanche, s'ils aident les alliés d’Alathea avec l'incendie,
les adversaires fuient de toute maniére et ils parviennent a
sauver une plus grande part de la forét.

Lombre du passé
Lorsque le combat est sur le point de se terminer, lisez ou
paraphrasez le texte suivant a vos joueurs :

«Alors que le tumulte de la bataille se tait et que vous luttez
pied a pied contre les derniers foyers d’incendie, vous entendez

tout a coup un battement d’ailes et un cri rauque venu du ciel.

Vous levez les yeux et apercevez pour la premiére fois la forme
de votre ennemi. Long d'une vingtaine de métres au moins, le
dragon déploie toute son envergure et se dirige a tire-d'aile vers
l'ouest. L'un des druides pousse un cri d'effroi. "Alathea ! Il se
dirige vers le temple.”

Que faites-vous ?»

Faites faire une sauvegarde de Sagesse DD 17 a tous
les PJ présent pour lutter contre la présence terrifiante de
Mascevanje. S'ils échouent, ils sont terrorisés pendant une
minute. La minute passée, les P] sont insensibles pendant
24h i cette présence (cela aura son importance dans la
scéne suivante).

Les acolytes confirment que le dragon semblait se diriger
vers le temple qui sert de lieu de réunion et de centre du
pouvoir du cercle druidique. Si les PJ ne partent pas immé-
diatement dans cette direction ou demandent leur chemin
(ils ne connaissent pas le bois, aprés tout), alors la dryade
accepte de leur servir de guide. Vous pouvez passer a la
scene suivante,

SCENE 3 : LA DRUIDESSE MENACEE

Objectif de la scéne. Cette scéne est une scene
d’introduction entre Mascevanje et les PJ, 8 moins
que ceux-ci l'aient déja croisée ou affrontée dans

le marais. Mascevanje tente d’éliminer Alathea
mais, au fond, la druidesse n’est pas réellement en
danger. Pas dans sa forét et alors qu’elle dispose de
l’ensemble de ses capacités.

Lisez ou paraphrasez le texte suivant a vos joueurs :

«Vous avez force l'allure pour parvenir jusqua l'ancienne
clairiére ot vous avez rencontré Alathea pour la premiére fois.
Clest essoufflés que vous parvenez en vue de celle-ci. Et ce
que vous y voyez vous saisit deffroi. Un dragon noir dressé,
les ailes déployées, deux des colonnes antiques renversées sous
ses pattes arriére. Les cadavres de deux acolytes se trouvent
en contrebas, aﬁreusemenl: mutilés par les griﬁes de la bete.
“Alathea | Montre-toi. Tu ne pourras pas te cacher éternel-
lement. Il faudra faire face tot ou tard aux conséquences du
meurtre d'Uphinth. Pensais-tu que la nature ne te demande-
rait jamais ton dil, elfe !

Tu es ici sur mon domaine, dragon, je pourrais t'échapper
pendant des siécles si je le souhaitais.”

Le dragon tourne sa téte avec un rugissement dans la di-
rection dont provient la voix d’Alathea et semble chercher sa
proie. Son regard se pose alors sur vous. “Oui, tu le pourrais.




Mais je détruirai ta forét et je tuerai tes amis et tes alliés si tu
m’y obliges. Alors, que feras-tu ?"

Le dragon pousse un sifflement avant de commencer a se
diriger dans votre direction. Que faites—vous >

Ce combat n'en est pas vraiment un. Mascevanje sait
qu'elle a perdu l'effet de surprise et qu'elle n'a plus I'avantage,
surtout avec le groupe immunisé a sa Présence terrifiante. Elle
essaie tout simplement de provoquer Alathea. Si les PJ ont
contrecarré ses plans a de multiples reprises dans les actes
précédents, elle cherche aussi a jauger leur puissance. Elle
ne dispose plus de son Souffle, mais a encore sa Résistance lé-
gendaire, qu'elle utilisera de préférence contre des sorts pou-
vant restreindre ses mouvements. Alathea de son c6té a bu
une potion d'invisibilité et se dissimule dans la forét. De méme
que plusieurs druides et dryades qui attendent un signe de
leur maitresse pour intervenir. La druidesse n'intervient di-
rectement que pour sauver un PJ ou l'un de ses alliés.

Vous pouvez gérer ce combat de diverses maniéres, mais
globalement laissez simplement un ou deux rounds de combat

ACTE Ill : LE BOIS AUX LOUPS

au maximum avant que Mascevanje prenne son envol et se
mette hors de portée. Si les P] semblent bien préparés (sorts
de protection ou autres), elle peut méme fuir dés qu'elle les
apergoit. Laissez-la éventuellement s'en prendre 4 un ou plu-
sieurs PJ et recevoir quelques coups de leur part. Cela peut
permettre aux P] de se jauger face a leur adversaire. Les bles-
sés peuvent étre soignés par les dryades ou méme par Alathea
elle-méme en cas de dégits séveres. Des lanceurs de sort qui
resteraient au contact du dragon seront ciblés les premiers.

Partie remise

Une fois que le dragon s'est enfui, Alathea, redeve-
nue visible, se dirige immédiatement vers les cadavres
des deux acolytes ayant péri pour défendre le temple.
Malheureusement, il est trop tard les concernant. Elle fait
signe a d'autres de les transporter dans la forét.

Lisez ou paraphrasez le texte suivant a vos joueurs :

«La vie semble reprendre ses droits alors que les cadavres des
deux acolytes sont doucement transportés vers les profondeurs
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du bois. L'odeur méphitique du dragon se dissipe peu a peu
et vous entendez quelques piaillements d'oiseaux. Alathea se
dirige lentement vers vous. “Merci de votre aide, voyageurs.
Peu nombreux sont ceux qui auraient osé se dresser face a une
telle créature. Je veux vous remercier, prenez ceci.”

D'un geste lent, elle ote la cape qu'elle porte sur les épaules
et vous la tend. Le tissu est soyeux au toucher, la teinte est
difficile a discerner, entre le brun et le vert. La broche qui
sert a fixer la cape représente une branche d'aubépine fleurie.
Lorsque vous levez les yeux pour la remercier, vous remarquez
quAlathea pleure. “Faites ce qui doit étre fait, mais rappe-
lez-vous... La mort appelle toujours la mort.”

Elle vous salue alors doucement avant de quitter la clairiere. »

La cape d’Alathea est une cape elfique (LdM, p. 289).

ACTE IV
['HEURE DE LA REVANCHE

Cet acte réunit les informations dont vous aurez besoin
pour mettre en scéne l'exploration du marais et l'affronte-
ment contre Mascevanje. L'objectif de cet acte est de mettre
fin a la mainmise du dragon sur le marécage.

Les scénes ne sont pas proposées dans un ordre parti-
culier. Libre a vous de les adapter ou d’en ajouter d'autres.
Les PJ devraient toutefois gagner un niveau supplémentaire
avant une éventuelle scéne finale d’affrontement contre
Mascevanje.

Des plans sont fournis afin de vous aider a visualiser les
différents lieux et la configuration générale du marais.

SCENE 1 : LE TEMPLE ENGLOUTI

Objectif de la scéne. Cette scéne est optionnelle.
Qu'ils se rendent au temple englouti pour élimi-
ner les nécrophages a la requéte de Gunnryd, ou
qu'ils tentent de récupérer lartefact qui s’y trouve
sur les conseils de Crokraxeh, les PJ peuvent aussi
faire sans l'exploration de ce vieux temple de pierre
partiellement englouti.

Lorsqu'ils approchent du temple, lisez ou paraphrasez le
texte suivant a vos joueurs :

« La mangrove change alors que vous approchez de l'endroit
ot devrait se trouver le temple. Les arbres n'ont plus de feuil-
lage, l'eau prend une couleur bleu pétrole, L'air est saturé d'une
odeur dcre. Autour de vous, plusieurs fumerolles jaillissent et
quelques mares bouillonnent ici et la. La brume est épaisse,
collante et grasse.

Vous commencez a douter d'étre au bon endroit, lorsqu'une
ombre se dessine dans le brouillard. Une pyramide a degrés
apparait, envahie de lierre et de végétation. Les deux ou trois
premiers niveaux sont profondément enfoncés dans le maré-
cage, mais un escalier semble mener a lentrée du temple, située
au sommet. La zone est plongée dans un profond silence. Que
faites-vous ? »

Le jour, la plupart des nécrophages se replient a I'intérieur
de la pyramide. Seuls les zombis hommes-lézards qui les ac-
compagnent sont parfois présents aux alentours de I'édifice.
La nuit, la moitié des nécrophages seulement restent a 'in-
térieur, alors que les autres partent en chasse, accompagnés
par la plupart des zombis. Les nécrophages sont particu-
lierement agressifs si des hommes-lézards s'approchent de
la pyramide. Dans le cas contraire, ils attendent les intrus
éventuels en restant embusqués a l'intérieur du temple.

Le temple abrite un tambour de guerre des hommes-lé-
zards. C'est ce dernier que Crokraxeh les envoie trouver, car
le retour du tambour permettrait de reprendre le contrdle de
la tribu plus aisément et de les convaincre de lutter contre
Mascevanje.

Lentrée du temple

I est possible d’entrer dans le temple de deux maniéres.
La premiére est l'entrée située en haut de la pyramide, le
puits de lumiére, qui est gardée en permanence par deux
nécrophages (cf. Annexe p. 126) tapis dans l'ombre. Ils
observent les alentours et donnent l'alerte au moindre
signe suspect. La seconde, en partie dissimulée, se situe a
l'aplomb de la salle du miroir céleste, dont le plafond est
en partie effondré. De l'extérieur, il faut réussir un test de
Sagesse (Perception) DD 14 pour repérer 1'éboulement.
Avec le matériel adéquat, il est parfaitement possible de se
glisser dans le temple par la et d'atterrir directement dans la
salle du miroir céleste.

Le miroir céleste

Cette salle était autrefois couverte de métal poli concu
pour refléter la lumiére des étoiles et de la lune entrant par
un puits de lumiére aménagé au-dessus de I'entrée principale.
Lors de la grande conjonction, les rayons de lune frappaient
cette salle et éclairaient I'ensemble de la pyramide a 'excep-
tion de la crypte. Malheureusement, les miroirs sont en partie
brisés et rouillés, 'humidité et la végétation s'étant infiltrées
par un trou dans le plafond qui a en partie obstrué le conduit
qui menait aux quartiers des acolytes situés plus bas. Les né-
crophages restent rarement dans cette piéce, mais les zombis
hommes-lézards (cf. Annexe p. 128) patrouillent réguliére-

ment dans la piece et I'escalier qui mene a l'entrée.
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La salle des prieres et du tambour

Le saint des saints du temple est une salle ronde d'une
douzaine de métres de diamétre située au cceur de la py-
ramide. Sur le sol, on peut encore distinguer des gravures
représentant une partie des constellations du ciel nocturne.
Sur les murs sont rassemblés des pictogrammes dépeignant
certaines des cérémonies usuelles qui étaient pratiquées ici.
Le sol est jonché de restes anciens de nains et d’ hommes-1é-
zards. Un test d'Intelligence (Médecine) DD 16 fait re-
monter les combats qui ont eu lieu ici a plus d'un siécle. La
encore, 'humidité a fait des ravages. Hekouren la nécro-
phage (voir Acte II, Scéne 5) se trouve en permanence dans
cette salle. Dans son esprit mort-vivant, elle guette le grand
chaman homme-lézard, réfugié dans la salle du tambour.
Elle utilise une hache d'armes +1, aisément identifiable, car
contrairement aux autres, elle est parfaitement conservée.
Gunnryd saura reconnaitre I'arme de son ancien officier si
on la lui rapporte.

Cette salle du tambour est une piéce secréte a laquelle on
accéde par un puits situé au-dessus de la salle des priéres.

ACTE IV : L’HEURE DE LA REVANCHE

Lentrée du puits est située a environ 4 m de hauteur a
I'aplomb de la salle et il faut encore au moins 4 m avant
de parvenir 4 un goulot donnant sur la salle du tambour
proprement dite, laquelle était aussi le logement du grand
prétre. Dans le mur du puits se trouvent des accroches en
métal auxquelles il est aisé de suspendre une corde, mais
d’en bas il n'est pas possible de les atteindre a moins d'utili-
ser un moyen magique, ou une perche extrémement longue.
Un PJ qui réussit un test d'Intelligence (Nature) DD 10
peut se souvenir de roseaux de grande dimension apercus
un peu a 'écart de la pyramide. Avec I'un de ces roseaux, il
faut un test de Dextérité DD 16 pour accrocher une corde
assez solidement pour grimper.

Dans la salle du tambour, les P] découvrent les restes
squelettiques d'un homme-lézard portant au doigt un an-
neau de vésistance a l'acide (LdM, p. 279) — clest tout ce qui
a résisté aux affres du temps sur sa personne — et dans un
coin de la piéce, un tambour de bronze antique, le tambour
de guerre dont Crokraxeh a besoin pour unir sa tribu
contre le dragon.
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Les zones inondées

Les zones inférieures de la pyramide sont inondées et
impraticables. L'eau, qui n'est déja pas ragotitante a l'exté-
rieur, est ici carrément immonde, stagnante et porteuse de
maladies. Tout PJ quiy plonge doit réussir une sauvegarde
de Constitution DD 12 chaque minute ou subir un accés
de fievre des marais, une maladie durant 1d6 jours qui lui
occasionne deux niveaux d'épuisement.

La crypte contient les sarcophages endommagés d'une
douzaine de chamans hommes-lézards. La tradition veut
que ceux-ci soient embaumés et placés nus dans chaque sar-
cophage, toutes leurs possessions matérielles redistribuées
au sein de la tribu. La crypte ne contient donc rien de valeur.
Si les PJ fouillent ces corps en présence d'un ou plusieurs
hommes-lézards, ceux-ci rapportent leurs agissements a
Crokraxeh et le clan refuse dés lors d’aider les PJ dans leur
lutte contre Mascevanje.

SCENE 2 : LE VILLAGE LACUSTRE

Objectif de la scéne. La encore, cette scene est
optionnelle. Les PJ pourraient toutefois avoir a se
rendre au village des hommes-lézards dans plu-
sieurs circonstances :

S'ils tentent de libérer les otages ou de récupérer
des objets qui leur ont été dérobés dans UActe | ;

Si Crokraxeh leur demande leur aide afin de libérer
certains de ses congéneres ou d’aider a la révolte
contre les alliés du dragon.

Lorsqu’ils approchent du village, lisez ou paraphra-
sez le texte suivant a vos joueurs :

«Vous parvenez tout a coup d une aire complétement déga-
gée. Un petit lac a leau plus claire se déploie devant vos em-
barcations, couvert par endroit d’herbes hautes et de roseaux.
Au centre, nimbée d'une légere brume, vous apercevez une ile,
et sur celle-ci un village lacustre faiblement éclairé. Des huttes
sont serrées les unes contre les autres sur la terre ferme, pen-
dant qu'une partie du village se trouve sur pilotis.

Vous distinguez aussi un ponton, auquel sont attachés de
nombreux canoés. A Vextrémité du ponton, trois piliers de bois
ont été dressés. A chacun est enchainée une personne. Des
hommes-lézards armés patrouillent le long du ponton et a 'en-
trée du village, torches a la main. Que faites-vous ? »

Si les PJ viennent au village lors de I'’Acte [, les personnes
enchalnées sont les otages capturés a Port-aux-Loutres.
Plus tard, il s'agit d’hommes-1ézards rebelles, parmi lesquels
pourrait se trouver Thuk. Un champion et quatre pillards

sont constamment de garde sur le ponton. Un autre pillard
se trouve 2 la porte du village et sonne 'alarme si quoi que
ce soit d'inhabituel se produit. Les alliés de Mascevanje sont
au total une trentaine dans le village. Mais si les PJ ne sont
pas de maniére évidente des alliés de Crokraxeh, une tren-
taine de guerriers supplémentaires se joignent a eux pour
défendre le village.

Le village est entouré d'un mur de glaise et d’herbes
hautes relativement aisé i grimper grice 3 un test de
Force (Athlétisme) DD 10 et surtout destiné a empé-
cher les prédateurs nocturnes de s'infiltrer dans le village.
Les hommes-lézards ne surveillent pas le lac lui-méme et
il est donc facile de s'approcher du village par la direction
opposée au ponton. Dans l'enceinte du village, une hutte
légerement plus grande que les autres sert d’entrepdt, gardé
en permanence par deux pillards. A l'intérieur se trouve le
produit des diverses attaques contre les villages le long du
fleuve : principalement du grain, de l'alcool et de la nour-
riture. Les objets précieux sont transportés jusqu’a l'arbre
sacré et offerts au dragon.

SCENE 3 : LARBRE SACRE

Objectif de la scéne. Si les PJ veulent obtenir l'aide
des hommes-lézards, cette scéne est un passage
obligé, car ceux-ci refusent d’agir de maniere ou-
verte tant que les kobolds menacent leur site sacré.

Lorsqu’ils approchent de l'arbre, lisez ou paraphrasez le

texte suivant a vos joueurs :

«Larbre sacré vous apparait enfin dans toute sa splendeur.
Vous avez parfois apercu son faite, méme depuis de grandes
distances. Mais en vous approchant, vous vous rendez compte
de ses dimensions réelles : plusieurs dizaines de métres de haut
et d'envergure. La base de son tronc a elle seule doit faire une
vingtaine ou une trentaine de métres de diamétre et ses racines
s'enfoncent profondément dans le sol. Sur son écorce, vous dis-
tinguez une myriade d'inscriptions et de gravures mystiques,
sans doute créées au cours des siecles par les hommes-lézards.

L'intérieur de l'arbre est creux et une grande porte y a été
aménagée, par laquelle filtre de la lumiére. Les ombres de plu-
sieurs kobolds se découpent dans l'entrée et leurs aboiements
résonnent dans la mangrove. Que faites-vous ? »

La maniére dont les PJ approchent cette scéne peut
étre déterminante pour l'épilogue du scénario. Deux pa-
ramétres doivent étre pris en compte. Tout d’abord, I'antre
de Mascevanje se trouve a proximité, l'entrée sous-marine

étant située 2 une centaine de métres a peine. Sachant que




les kobolds disposent d'un accés souterrain a celui-ci (voir
Scéne 4), toute approche frontale a de bonnes chances de
mener a la sortie du dragon, lequel prendra alors un malin
plaisir & détruire une partie de l'arbre et peut-étre du vil-
lage. Deuxiémement, les kobolds disposent de quatre feux
grégeois, stratégiquement positionnés afin d'enflammer
l'arbre depuis l'intérieur en cas de tentative de la part des
hommes-lézards (voir profil du poseur de piéges pour la
description des feux grégeois et de leurs effets).

Une approche discréte ou détournée semble donc le meil-
leur moyen. Au total, dans la piéce de vie principale dans
le tronc de l'arbre sacré, un sorcier, quatre poseurs de
piéges, quatre officiers et une trentaine d'écorcheurs sont
présents. Les écorcheurs ne savent pas comment déclencher
les feux grégeois. Au sous-sol, dans ce qui était autrefois
le temple, plus d’'une centaine de kobolds supplémentaires
sont présents, il y a 13 d'autres écorcheurs, mais aussi les fa-
milles de certains des kobolds, incluant femelles et petits en
bas 4ge. Plus profondément encore, au niveau de la source
chaude et des galeries dans lesquelles seuls les kobolds (ou
des créatures de Petite taille) peuvent passer, un sorcier,
un officier et une vingtaine d'écorcheurs sont présents.
Ils ont deux missions principales : fournir la tribu en nour-
riture en chassant les mille»pattes géants nichant dans les
grottes, et assurer la communication avec Mascevanje, dont
l'antre est accessible par ces souterrains.

Larore saard

Echelle

de corde
¢

Salle des
sacrifices

> (Galerie des
kobolds

ACTE IV : L’HEURE DE LA REVANCHE

Crokraxeh apporte toute l'aide possible si les PJ se
mettent en téte de protéger l'arbre sacré. Elle peut les infor-
mer de la configuration des lieux, du nombre approximatif
de kobolds. Elle peut aussi leur signaler qua intervalle ré-
gulier, les hommes-lézards alliés du dragon partagent avec
les kobolds le fruit de leurs pillages, en particulier lorsqu'ils
trouvent de 1'alcool...

SCENE 4 : LES SOUTERRAINS

Objectif de la scéne. Le sous-sol du marécage
comporte un dédale de cavernes naturelles et de
sources souterraines. La zone de larbre sacré et

de lantre du dragon ne fait pas exception. Les PJ
peuvent rentrer dans ce complexe de plusieurs
manieéres : depuis le temple souterrain sous larbre
sacré, ou depuis un éboulement qui a créé un
gouffre non loin de lantre. Cest cette entrée dont
parlent les chroniques de Bors de Thessalie (voir
Acte Il, Scéne 2).

Une fois que les P sont dans les souterrains, lisez ou pa-
raphrasez le texte suivant a vos joueurs :

«Vous avancez désormais dans l'obscurité la plus totale,
dans des cavernes naturelles creusées pendant des millions

Pouding noir:

Mille-pattes

géeants

Garde-manger;
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d'années par les écoulements. Les parois suintent en perma-
nence, et des dépots multicolores se sont formés sur toutes les
surfaces. Le sol semble argileux, boueux et vous étes rapide-
ment couverts d'une glaise orangée. La température et 'humi-
dité sont élevées et vous suez a grosses gouttes.

Autour de vous, cest un paysage minéral étrange, fait d'une

- Plusieurs cavernes sont infestées d'insectes tels des mille-

pattes géants (LdM, p. 238). Ces créatures se nourrissent
sous terre ou dans la mangrove, qu'elles rejoignent grice
aux multiples anfractuosités qui ménent a la surface. Elles
nichent toutefois profondément sous terre. Les kobolds
apprécient particuliérement leur chair.

multitude d'anfractuosités et de passages qui se ressemblent
souvent. Lorsque vous tendez l'oveille, tout semble silencieux, SCENE 5 : L’ANTRE DE LA BﬁTE
mais vous distinguez une sorte de grondement sourd, comme si
la terre sous vos pieds respirait. Que faites-vous ? » Objectif de la scéne. Le combat contre Mascevanje,
si combat il y a, ne se déroule pas forcément dans
son antre. Toutefois, il est probable que les PJ s’y

rendront tét ou tard, volontairement ou non.

Le grondement n'est pas celui du dragon, mais des phé-
nomeénes géologiques souterrains, comme peut le confirmer
un test réussi d'Intelligence (Nature) DD 17. L'étendue
et la complexité des souterrains sont laissées a votre libre Lisez ou paraphrasez le texte suivant a vos joueurs :
appréciation. Les hommes-lézards connaissent mal ces sou-
terrains, contrairement aux kobolds. Toutefois, certains as- «Vous entrez dans une caverne plus grande que les autres,
pects sont obligatoires :

- Le passage direct qui méne de l'arbre sacré a la zone de

dont le fond est presque complétement occupé par un petit
lac. L'eau est saumatre, exhalant une odeur de soufre. Sur les
I'antre du dragon n'est facilement accessible qu'a des créa- murs, de grandes trainées jaundtres dessinent des motifs com-
tures de Petite taille. Si des créatures de taille Moyenne plexes. La caverne est éclairée d'une faible lueur par un gouffre
souhaitent tenter I'aventure, elles sont considérées comme situé a l'aplomb de 'eau a une trentaine de métres de hauteur.
a terre et leur vitesse est réduite a 3 m. Pour des créatures Dans un coin de la caverne, des marmites naturelles de roche
encore plus grandes, le franchissement est tout simple- semblent bouillonner. Leur contour montre un ensemble de
ment impossible. Il n'est possible de combattre dans ces couleurs vives, des bleus et des verts intenses dessinant des
galeries qu'avec des armes légéres ou une lance. motifs réguliers.
- Un accés aérien donne directement sur la grotte prin- Un bruit attire soudain votre attention. De lautre coté de
cipale de l'antre du dragon. Toutefois, les arbres situés

au-dessus de cet acces fourmillent d'oiseaux et de charo-

cette étendue d'eau, une autre caverne plus petite s'ouvre. Et
dans cette caverne, vous venez d'entendre une profonde respira-
gnards que le dragon nourrit parfois des restes de ses re- tion. Vous avez trouvé l'antre du dragon. Que faites-vous ?»
pas. Si quelqu'un approche par-l3, il est accueilli par une
volée extrémement bruyante qui alerte immédiatement Mascevanje passe le plus clair de son temps dans son
Mascevanje d'une présence inhabituelle. antre. Elle est en train de réaliser sa transition a 1'dge adulte,
- Les grottes débouchent sur une petite ouverture dans et ne posséde pas encore d’enchantements d’antre, mais pen-
la paroi de la caverne principale. La, un promontoire de dant cette période, c'est 1a qu'elle se sent le mieux. Toutefois,
trois ou quatre métres de large permet d'observer l'antre il y a une trés faible chance qu'elle soit en chasse lorsque
a bonne distance. C'est généralement ici que les sorciers  les PJ visitent son antre. Lancez 1d20 : sur un 20 le dragon
et officiers viennent communiquer avec le dragon. La ca- est sorti et I'antre est vide, sur un 1 le dragon est en train de
verne qui donne sur le promontoire est en permanence discuter avec un sorcier kobold et sa garde personnelle (au
gardée par quatre kobolds qui donnent l'alarme s'ils en  moins six kobolds, dont un officier).
ont l'occasion. Le dragon n'engage pas forcément le combat immédiate-
- Dans des galeries secondaires niche un pouding noir

(LdM, p. 219). Dans le repaire de cette créature se trouvent

ment et, si les PJ lui en laissent 'occasion, elle tente de par-
lementer. Elle propose par exemple de quitter la région si
les restes squelettiques de plusieurs kobolds, mais aussi  les PJ sassurent de lui remettre tous les membres du groupe
de ce qui semble étre un dragonnet, dévoré par le pouding  qui a tué Uphinth et leurs descendants. Toutefois, dans le
il y a plusieurs dizaines d'années (il s'agit du cadavre de  cas peu probable ot les PJ accompliraient cela, elle ajoute
la sceur de Mascevanije). A lentrée de ces galeries, non quiconque a porté l'armure d'écailles de dragon noir a la liste
loin du gouffre donnant sur l'extérieur, les kobolds ont des personnes qu'elle souhaite éliminer. Si elle sent que le

tracé des symboles rudimentaires d'avertissement sur les combat est inévitable et qu'elle en a la possibilité, elle tente

parois.




de gagner du temps afin que des renforts kobolds (et éven-
tuellement hommes-lézards) arrivent.

Lorsque le combat s'engage, elle commence par utiliser
son souffle avec le maximum d'effet (visant en priorité les
lanceurs de sort). Ensuite, elle concentre ses attaques sur
quiconque porte I'armure d'écailles de dragon noir. Idéalement,
elle se saisit de I'individu en question et I'améne sous l'eau
afin de le noyer sans que les autres puissent intervenir. Si
elle perd la moitié de ses PV, elle tente de fuir par I'une des
deux entrées de son antre.

Si les PJ ont gagné le soutien de Crokraxeh et des
hommes-lézards, ceux-ci peuvent sassurer de coincer
Mascevanje dans son antre, en tendant un filet au-dessus
du gouffre et en se placant stratégiquement dans l'accés
sous-marin. Le dragon combat alors jusqu’a la mort et avec
toute la rage du désespoir.

CONCLUSION

La fin du scénario est extrémement ouverte. Depuis 1'éli-
mination du dragon avec ou sans l'aide des hommes-lézards
jusqu’a sa fuite ou la mort d'un ou plusieurs PJ]. Mascevanje
peut méme avoir le temps de monter des attaques ciblées
contre ses ennemis a Zmajar et obtenir une vengeance au
moins partielle. La baronnie peut redevenir un endroit civi-
lisé et paisible ou étre mise a feu et a sang pendant l'aven-
ture. Libre & vous d'interpréter les conséquences des déci-

sions et des actes des PJ.

CONCLUSION

LA MORT EST UNE OPTION

Lorsqu’on affronte une créature telle qu'un dragon,
les chances d’en sortir vivant ne sont pas toujours maxi-
males. Notez a ce titre que Crokraxeh dispose d’un pou-
voir lui permettant de réincarner un personnage dans
un nouveau corps. Le PJ doit cependant étre mort depuis
moins de 10 jours. Tirez un d20 dans le tableau Origine
du corps réincarné ci-apprées pour savoir quelle sera la
nouvelle origine du personnage.

La druidesse Alathea dispose aussi de ce sort et
pourra en faire bénéficier les PJ s’ils s’en sont fait une
alliée. Essayez de faire comprendre cette option a vos
joueurs et permettez-leur de battre en retraite si néces-
saire. Mascevanije (cf. Annexe p. 125) ne leur fera pas de
cadeaux.

ORIGINE DU CORPS REINCARNE
D20 ORIGINE

1 Elfe blanc ou gris

2 Elfe vert ou rouge

3  Elfe bleu ou brun

4 Gnome des terres

5  Gnome des bois ou nomades
6  Gnome des eaux ou solitaire

7  Halfelin de village ou téte de bois
8  Halfelin des cités

9  Halfelin aventureux

10  Humain

1 Demi-elfe

12 Demi-orc

13 Nain des vallées ou des routes
14 Nain des pics

15 Nain du dessous

16  Aasimar céleste

17 Aasimar déchu

18  Aasimar impur

19  Sangdragon cracheur
20 Sangdragon ailé
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ANNEXE : CREATURES ETPNj

Vous trouverez dans cette annexe tous les profils de créa-
tures et PNJ spécifiques aux scénarios de ce recueil.

Bras cassés b DReG’
HUMANOIDE (HUMAIN)

ID 1/2
TAILLE : M
Bonus de maitrise +2

FOR DEX CON INT SAG CHA
+2(14) +1(13) +2(14) -1(9) +0(10) +0(10)

Svg +4 +1 +4 -1 +0 +0

Compétences Athlétisme +4, Intimidation +2

Langues commun

Sens Perception passive 10

CAPACITES SPECIALES

Effet de groupe. Avantage aux attaques si un compagnon se
trouve a 1,5 m.

Courage de Dreg’ (1/jour). Si Dreg’ se situe & moins de 12 m,
le bras cassé peut choisir de réussir un jet de sauvegarde
auquel il vient d’échouer.

COMBAT

CA 13 (cuir clouté)

PV 54 (8d8+16)

Vitesse 9 m

SCORES DATTAQUE

Epée courte. Attaque d’arme au corps a corps : +4, allonge
1,5 m. Dégats : 1d6+2 (5) tranchants.

ACTIONS

Attaquer. Deux attaques d’épée courte.

CHAMPION SQUELETTE NAIN ID 2
MORT-VIVANT TAILLE : M
Bonus de maitrise +2
FOR DEX CON INT SAG CHA
(+2)14 +2(14) +2(15) -1(9) -2(8) -1(8)
Svg +2 +2 +2 -1 -2 -1
Langues comprend toutes les langues qu’il connaissait de son
vivant (commun, nain), mais ne peut pas parler.
Sens vision dans le noir 18 m, Perception passive 9
CAPACITES SPECIALES
Mépris du renvoi. Avantage aux jets de sauvegarde pour
résister aux effets de renvoi des morts-vivants.
COMBAT
Classe d’armure 15 (chemise de mailles en mithral)
PV 65 (10d8+20)
Vitesse 9 m

Vulnérabilité aux dégats contondants

Immunité contre les dégats de poison, 'état empoisonné et
l'épuisement

SCORES DATTAQUE

Hache a deux mains. Attaque au corps a corps : +6, allonge
1,5 m. Dégéts : 2d12 +4 (17) tranchants.

ACTIONS

Attaquer. Une attaque de hache a deux mains.

Certains squelettes conservent l’intelligence qu'ﬂs avaient
de leur vivant et leur talent de combattant. Ces squelettes
sont plus puissants que les sque]ettes standards.

CLIENTS ARMES DE CHOPES
HUMANOIDE

ID 174
TAILLE M
Bonus de maitrise +2

FOR DEX CON INT SAG CHA
+2(14) +1(12) +2(14) -2(7) +0(11) 10 (+0)
Svg +2 +1 +4 -2 +0 +0
Sens Perception passive 10
Langues commun, commun des profondeurs
COMBAT
Classe d’armure 13 (Armure de cuir)
Points de vie 13 (2d8+4)
Vitesse 9 m
SCORES DATTAQUE
Chope de pierre. Attaque d’arme au corps a corps : +4, al-
longe 1,5 m. Dégats : 1d4+2 (4) contondants.
Jet de chope. Attaque d’arme a distance : +3, portée 6/24 m.

Dégats : 1d4+2 (4) contondants.

ACTIONS

Attaquer. Une attaque de chope de pierre ou un jet de chope.

REACTIONS

Pleutre. S'’il est réduit a moins de 4 PV, le client fuit sans
demander son reste.

ID 4
TAILLE : M

CROKRAXEH, LA CHAMANE
HUMANOIDE (HOMME-LEZARD)

Bonus de maitrise +4
FOR DEX CON INT SAG CHA
+1(1) +0(10) +2(14) +1(12) +3(16) +1(12)
Svg  +1 +0 +2 +1 +7 +5
Compétences Médecine +7, Nature +5, Perception +7,
Survie +7
Langues commun, draconique
Sens Perception passive 17




CONCLUSION

CAPACITES SPECIALES

Retenir son souffle. Peut retenir son souffle durant 15 min.

Défense des traditions. Tous les hommes-Lézards situés
dans un rayon de 9 m autour de la chamane bénéficient
de Uavantage a toutes leurs sauvegardes de Sagesse,
Constitution ou Charisme.

Incantation. Caractéristique d’incantation : Sagesse (DD du jet
de sauvegarde contre les sorts 15).

Tours de magie (a volonté) : bouffée de poison, druidisme,
produire une flamme

4/ jour parmi : baies nourricieres, communication avec les
animaux, enchevétrement, nappe de brouillard

3/jour parmi : bourrasque, immobiliser un humanoide,
messager animal

3/jour parmi : communication avec les plantes, invoquer
des animaux

3/jour parmi : contréle de l'eau, localiser une créature

Réincarnation. Crokraxeh a la capacité de réincarner une créa-
ture humanoide. Cette derniére doit étre morte depuis moins
de 10 jours et Uorigine de son nouveau corps est déterminée
de fagon aléatoire (cf. «La mort est une option» p.117).

COMBAT

CA 13 (armure naturelle)

PV 78 (12d8 + 24)

Vitesse 9 m, nage 9 m

Résistance aux dégats de poison

SCORES DATTAQUE

Morsure. Attague d’arme au corps a corps : +5, allonge 1,5 m.
Dégats : 1d6+1(4) perforants.

Baton de chamane. Attaque d’arme au corps a corps : +5,
allonge 1,5 m. Dégats : 1d6+1 (4) contondants, plus 2d6 (7)
de poison.

ACTIONS

Attaquer. Une attaque de morsure ou de baton.

Lancer un sort. Une incantation de sort.

REACTIONS

Guérisseuse. Redonne 2d8 PV a un allié situé a 1,5 m

DRreG
HUMANOIDE (HUMAINE)

ID 4
TAILLE : M

Bonus de maitrise +2
FOR DEX CON INT SAG CHA
+3(16) +2(14) +3(16) +0(10) +0(10) +2(15)
Svg +5 +2 +5 +0 +0 +2
Compétences Athlétisme +5, Discrétion +4, Intimidation +4
Langues commun

Sens Perception passive 10

CAPACITES SPECIALES

Peur de rien. Avantage aux jets de sauvegarde contre lUétat
terrorisé.

COMBAT

CA 14 (cuir clouté)

PV 90 (12d8+36)

Vitesse 9 m

SCORES DATTAQUE

Epée courte. Attaque d’arme au corps a corps : +5, allonge
1,5 m. Dégats : 1d6+3 (6) tranchants.

Coup de poing rageur. Attaque d’arme au corps a corps : +5,
allonge 1,5 m. Dégats : 4d4+3 (13) contondants.

ACTIONS

Attaquer. Deux attaques d’épée courte.

REACTIONS

Bourre-pif. Lorsqu’une créature entre dans une zone de 1,5 m
autour de Dreg), cette derniére effectue une attaque de
coup de poing rageur.

DzavaN ET CYLIANE
HUMANOIDE (HUMAIN)

ID 4
TAILLE : M
Bonus de maitrise +2

FOR DEX CON INT SAG CHA
+1(12) +2(14) +2(14) +3(16) +3(17) +2(14)

Svg  +1 +1 +2 +3 +5 +4

Compétences Religion +5

Langues commun, elfe, céleste, draconique

Sens Perception passive 13

CAPACITES SPECIALES

Incantation. Caractéristique d’'incantation : Sagesse (DD du jet
de sauvegarde contre les sorts 13). Dzayan peut lancer les
sorts suivants :

A volonté : réparation, résistance, thaumaturgie

3/jour chacun : balisage, bouclier de la foi, cécité/surdité,
arme spirituelle, jeter une malédiction

1/jour chacun : bannissement, localiser une créature

Cyliane peut lancer les sorts suivants :

A volonté : assistance, résistance, thaumaturgie

3/jour chacun : bénédiction, blessure, sanctuaire, immobili-
ser un humanoide, silence, revigorer

1/jour chacun : faconnage de la pierre, contréle de l'eau

COMBAT

CA12

PV 78 (12d8+24)

Vitesse 9 m

SCORES DATTAQUE

Baton. Attaque d’arme au corps a corps : +3, allonge 1,5 m.
Dégats : 1d6+1 (4) contondants.

Murmure de la vaillance. Attaque de sort a distance : +5,
portée 12 m, jusqu’a trois cibles. Les cibles effectuent un jet
de sauvegarde de Constitution DD 13 ou subissent 2dé6 (7)
dégats radiants.
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ACTIONS

Attaquer. Deux attaques de baton ou une attaque de mur-
mure de la vaillance.

Lancer un sort. Une incantation de sort.

ESPRIT VENGEUR DE MELUSINE DS
Mort-vivant de taille M

Bonus de maitrise +2
FOR DEX CON INT SAG CHA

1(-5) 14(+2) 12(+1) 12(4+1) 10(+0) 17 (+3)

Svg -5 +2 +1 +1 +0 +3

Langues commun

Sens vision dans le noir (18 m), Perception passive 10

CAPACITES SPECIALES

Déplacement incorporel. Peut se déplacer au travers d’autres
créatures et objets comme sur un terrain difficile. Subit 1d10
(5) dégéts de force s'il termine son tour a Lintérieur d’'un
objet.

Esprit vengeur. Peut sentir la présence de Médaric jusqu’a
7,5 km. Elle connait la direction dans laquelle il se trouve et
la distance approximative.

Malédiction de Rochefaucon. Ne peut sortir de Uenceinte
de la forteresse a moins de posséder un étre vivant (voir
Possession).

COMBAT

CA12

PV 71 (13d8+13)

Vitesse O m, vol 12 m (stationnaire)

Résistance aux dégats d’acide, de feu, de foudre, de ton-
nerre, contondants, perforants et tranchants d’attaques non
magiques

Immunité aux dégats de froid, nécrotique, de poison ; aux
états a terre, charmé, empoigné, empoisonné, entravé,
paralysé, pétrifié, terrorisé et a U'épuisement

SCORES D'ATTAQUE

Contact corrupteur. Attaque de sort au corps a corps : +4,
allonge 1,5 m. Dégats : 3d6+2 (12) nécrotiques.

ACTIONS

Attaquer. Une attaque de contact corrupteur.

Visage effroyable. Chaque créature vivante se trouvant a
18 m ou moins de Mélusine et pouvant la voir doit réussir
une sauvegarde de Sagesse DD 13 ou étre terrorisée pen-
dant 1 min. Une créature terrorisée peut retenter le jet de
sauvegarde a la fin de chacun de ses tours, avec le désa-
vantage si Uesprit de Mélusine est toujours visible, mettant
fin a Ueffet en cas de réussite. Si la sauvegarde de la cible
est réussie ou que Leffet qu’elle subit se termine, celle-ci

devient immunisée au visage effroyable pendant 24 h.
Hurlement (Recharge 6). Mélusine pousse un hurlement
plaintif. Les zombis de Rochefaucon situés a moins de

100 m se déplacent vers LUorigine du cri. Les créatures
artificielles et les autres morts-vivants sont immunisés a
cet effet. Toutes les autres créatures se situant a 9 m d’elle
et pouvant Uentendre doivent réussir une sauvegarde de
Constitution DD 15 pour ne subir que 3d6 (10) dégats
psychiques. En cas d’échec, la créature tombe inconsciente
et est possédée (voir Possession).

Invisibilité. L'esprit de Mélusine devient invisible et peut
Le rester tant qu’il maintient sa concentration et n'utilise
aucune de ses actions.

Possession. Lorsque le hurlement de Mélusine réussit ou
réduit une cible a O PV, celle-ci tombe immédiatement
inconsciente. La victime est stable, mais son esprit est dé-
sormais habité par Uesprit vengeur. Pendant un combat, au
début de chaque tour elle peut tenter une sauvegarde de
Sagesse DD 15 afin d’agir sans entraves. Sinon, c’est U'esprit
de Mélusine qui décide de ses actions. Plusieurs esprits
peuvent étre possédés en méme temps par Uesprit vengeur.

GARDE DEMI~ORC ID 1
HUMANOIDE TAILLE : M
Bonus de maitrise +2
FOR DEX CON INT SAG CHA
+3(16) +1(12) +3(16) -2(7) +0(11) 10 (+0)
Svg +5 +1 +5 -2 +0 +0
Compétences Intimidation +3
Sens vision dans le noir 18 m, Perception passive 10
Langues commun, orc
COMBAT
Classe d’armure 13 (Armure de cuir)
Points de vie 30 (4d8+12)
Vitesse 9 m
ATTAQUE
Hache a deux mains. Attaque d’arme au corps a corps : +5,
allonge 1,5 m. Dégats : 1d12+3 (9) tranchants.
Javeline. Attaque d’arme a distance : +5, portée 9/36 m.
Dégats : 1d6+3 (6) perforants.
ACTIONS
Attaquer. Une attaque de hache a deux mains ou de javeline.
ACTIONS BONUS
Agressif. Se déplace d'une distance maximale égale a sa
vitesse vers une créature hostile dans son champ de vision.

GLoIrRe FIDELIO ID 1
HUMAIN TAILLE : M

Bonus de maitrise +2
FOR DEX CON INT SAG CHA

+3(16) +0(11) +2(14) +0 (1) +0(11) 15(+2)
Svg +3 +0 +4 +0 +2 +2

Sens Perception passive 10




Langues commun

CAPACITES SPECIALES

Fanatisé par Uanneau. Imnmunisé contre Uétat terrorisé. Agit
encore une fois aprés avoir été réduit a O PV, puis meurt.

COMBAT

Classe d’armure 16 (Cotte de mailles)

Points de vie 26 (4d8+8)

Vitesse 9 m

SCORES D'ATTAQUE

Epée a deux mains. Attaque d’arme au corps & corps : +5,
allonge 1,5 m. Dégats : 2d6+3 (10) tranchants.

ACTIONS

Attaquer. Une attaque d’épée a deux mains.

GRrIG ID 1/4

FEE AIEEESSR

Bonus de Maitrise +2

FOR DEX CON INT SAG CHA
-3(5) +2(14) +1(12) +0(10) +1(13) +2(14)

Svg. -3 +2 +1 +0 +1 +2

Compétences Acrobaties +4, Discrétion +6, Perception +3,
Représentation +6

Langues commun, sylvestre

Sens Perception passive 13, vision dans le noir (18 m)

CAPACITES SPECIALES

Incantation innée. Caractéristique d’incantation innée :
Charisme (DD du jet de sauvegarde contre les sorts 12). IL
peut lancer les sorts suivants de facon innée, sans aucune
composante matérielle :
A volonté : druidisme
3/jour chacun : déguisement, enchevétrement, invisibilité

Attaque surprise. Si le grig surprend une créature et que son
attaque touche au cours du premier round de combat, la
cible subit 1d6 (3) dégats supplémentaires de cette attaque.

COMBAT

Classe d’armure 13 (armure naturelle)

PV 11 (2d8+2)

Vitesse 9 m,vol12 m

SCORES D'ATTAQUE

E'pée courte. Attaque d’arme au corps a corps : +4, allonge
1,5 m. Dégats : 1d6+2 (5) perforants.

Arc long. Attaque d’arme a distance : +4, portée 45/180 m.
Dégats : 1d8+2 (6) perforants.

ACTIONS

Attaquer. Une attaque a larc long ou a U'épée courte

Violon (recharge 5-6). Le grig joue un air entrainant avec ses
pattes. Les créatures a 9 m ou moins qui peuvent Uentendre
doivent effectuer un jet de sauvegarde de Sagesse DD 13.
En cas d’échec, la créature est charmée pendant 1 min. Elle
doit alors utiliser son action pour danser et gambader de

HALFELINES

facon comique. La créature peut refaire un jet de sauve-
garde a la fin de chacun de ses tours. En cas de réussite,
Leffet prend fin. Si le jet de sauvegarde est réussi, ou si
Ueffet se termine, la créature est immunisée contre Ueffet
de violon du grig pendant 24 h.

Lancer un sort. Une incantation de sort.

HALFELINES

Toutes les halfelines bénéficient des capacités communes :

Capacités de halfelin : Chanceux (relancer les 1 au d20),
Brave (avantage sur les jets de sauvegarde contre la terreur)
et Agilité halfeline (vous pouvez traverser n'importe quel em-
placement occupé par une créature plus grande que vous).

FriDA (BARDE) ID 2
HUMANOIDE (HALFELINE) AESESR:
Bonus de maitrise +3
FOR DEX CON INT SAG CHA
-1(09) +3(16) +2(15) +0(10) +1(12) +3(17)
Svg -1 +6 +2 +0 +1 +6
Compétences Acrobaties +6, Discrétion +6, Perception +4,
Perspicacité +4, Persuasion +6, Représentation +9,
Supercherie +6
Langues commun, elfe, halfelin, nain
Sens Perception passive 14
CAPACITES SPECIALES
Attaque sournoise. Une fois par tour, si Frida obtient U'avan-
tage sur une attaque ou si un autre ennemi de sa cible se
trouve a 1,5 m d’elle, elle peut infliger 2d6 dégats supplé-
mentaires a sa cible.
Anneau d’léll. Lorsqu’elle enfile Uanneau, Frida récupére
25 (4d8+7) points de vie. Simultanément, elle bénéficie
des effets du sort invisibilité supérieure (niveau 4, durée
1 min, elle obtient 'avantage en attaque et les PJ subissent
un désavantage pour Uattaquer) et elle obtient la résis-
tance aux dégats nécrotiques et de feu ainsi qu’a tous les
types d’armes non magiques durant toute la durée du sort.
Si elle utilise Uanneau plus d’une fois par jour de cette
facon, elle subit un niveau d’épuisement pour chaque fois
supplémentaire.
COMBAT
Classe d’'armure 16 (Armure de cuir)
Points de vie 36 (6d6+12)
Vitesse 7,5 m
SCORES D'ATTAQUE
Epée courte. Attaque d’arme au corps a corps : +6, allonge
1,5 m. Dégats : 1d6+3 (6) perforants.
ACTIONS
Attaquer. Une attaque d’épée courte.
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Une petite femme blonde avec un visage poupin et un
adorable sourire. Frida est la leader du groupe et c'est tout
naturellement qu'elle s'est emparée de l'anneau.
SAMANTHA, MEREDITH ET PERINNE ID 1/2
Les 3 halfelines utilisent le méme profil technique.
Samantha est une rouquine plutét musclée pour une halfe-

line. Cest la psychopathe du groupe, mais elle est tota-

lement fidéle a Frida et cette derniére est généralement

La pour Uempécher de déraper. Samantha joue de la scie

musicale et son instrument Lui sert aussi a découper les

cadavres encombrants...
Meredith est une halfeline a la peau foncée avec la moitié

du créne rasé et un tatouage d’aigle de lautre cété. La plus

solitaire.

Périnne est une brunette, mignonne et discréte, toute vétue
de cuir noir. Son arme préférée est Uarbaléte légere.
HUMANOIDE (HALFELINE) TAILLE P
Bonus de maitrise +2
FOR DEX CON INT SAG CHA

-1(09) +3(16) +1(13) +0(10) +1(12) +0 (10)
Svg -1 +5 +3 +0 +1 +0
Compétences Acrobaties +5, Discrétion +5, Perception +3,

Représentation +3, Supercherie +3, Survie +4
Langues commun, halfelin
Sens Perception passive 13
CAPACITES SPECIALES
Attaque sournoise. Une fois par tour, si une halfeline obtient

l'avantage sur une attaque ou si un autre ennemi de sa

cible se trouve a 1,5 m d’elle, elle peut infliger 1dé dégats
supplémentaires a sa cible.

COMBAT

Classe d’armure 14 (Armure de cuir)

Points de vie 27 (6d6+6)

Vitesse 7,5 m

SCORES D'ATTAQUE

Epée courte. Attaque d’arme au corps a corps : +5, allonge

1,5 m. Dégats : 1d6+3 (6) perforants.

Arbaléte légére. Attaque d’arme a distance : +5, portée

24/96 m. Dégéts : 1d8+3 (7) perforants
ACTIONS
Attaquer. Une attaque d’épée courte ou d’arbalete légere.

HEerReDON ID 5
HUMANOIDE (HUMAIN) TAILLE : M

Bonus de maitrise +3

FOR DEX CON INT SAG CHA
+1(12) +1(12) +2(14) +4(18) +4(18) +2(14)
Svg +1 +1 +2 +4 +7 +5

Compétences Perspicacité +7, Persuasion +5, Religion +7,
Supercherie +5

Langues commun, elfe, céleste, draconique

Sens Perception passive 14

CAPACITES SPECIALES

Incantation. Caractéristique d’incantation : Sagesse (DD du jet
de sauvegarde contre les sorts 15). Heredon peut lancer les
sorts suivants :
A volonté : réparation, résistance, thaumaturgie
3/jour chacun : bouclier de la foi, détection de la magie,

esprits gardiens, fléau, zone de vérité

1/jour chacun : gardien de la foi, liberté de mouvement

COMBAT

CAMN

PV 78 (12d8+24)

Vitesse 9 m

SCORES D'ATTAQUE

Baton de la foi. Attaque d’arme au corps a corps : +5, allonge
1,5 m. Dégéts : 1d6+1 (4) contondants + 3d8 (31) radiants.

Flamme de la vaillance. Attaque de sort a distance : +7,
portée 18 m. Dégéts : 1d8+3 (7) radiants et la cible est
aveuglée jusqu’au début du prochain tour d’Heredon.

ACTIONS

Attaquer. Deux attaques de baton de la foi ou de flamme de
la vaillance.

Lancer un sort. Une incantation de sort.

KOBOLDS

OFFICIER KOBOLD ID 1
TYPE : HUMANOIDE (KOBOLD) TAILLE : P

Bonus de maitrise +2

FOR DEX CON INT SAG CHA
+1(12) +2(15) +2(14) +0(10) -1(9) +0(10)
Svg +1 +2 +2 +0 -1 +0

Compétences Discrétion +4, Perception +1

Langues commun, draconique

Sens vision dans le noir 18 m, Perception passive 11

CAPACITES SPECIALES

Sensibilité a la lumiére du soleil. Désavantage aux jets
d’attaque et tests de Sagesse (Perception) basés sur la vue
lorsqu’il est exposé a la lumiére du soleil.

Chef de meute. Tous les alliés kobolds situés a 6 m ou moins
de Uofficier bénéficient de Uavantage sur leurs sauvegardes
de Dextérité et leurs jets d'attaque.

COMBAT

Classe d’armure 16 (armure de cuir clouté, bouclier)

Points de vie 44 (8d6 + 16)

Vitesse 6 m

Résistance aux dégats d’acide



KoeoLbs

SCORES DATTAQUE

Lance. Attaque d’arme au corps a corps ou a distance :
+3, allonge 1,5 m ou portée 6/18 m. Dégats : 1d6+1 (4)
perforants plus 1d6 (3) d’acide, ou 1d8+1 (5) perforants
plus 1d6 (3) d’acide si maniée a deux mains (corps a corps
uniquement).

ACTIONS

Attaquer. Deux attaques de lance.

POSEUR DE PIEGES KOBOLD
Type Humanoide (kobold)

Bonus de maitrise +2
FOR DEX CON INT SAG CHA

-2(7) +3(16) +1(12) +0(10) -1(8) -1(8)
Svg -2 +3 +1 +0 by -1

Compétences Perception +1

ID 1/2
Taille P

Langues draconique

Sens vision dans le noir 18 m, Perception passive 11

CAPACITES SPECIALES

Sensibilité a la lumiére du soleil. Désavantage aux jets
d'attaque et tests de Sagesse (Perception) basés sur la vue
lorsqu’il est exposé a la lumiére du soleil.

Tactique de groupe. Avantage aux jets d’attaque effectué
contre une créature si au moins L'un de ses alliés, qui nest
pas neutralisé, se trouve a 1,5 m ou moins de la créature.

COMBAT

Classe d’armure 14 (armure de cuir)

Points de vie 22 (5d6 + 5)

Vitesse 9 m

Résistance aux dégats d’acide

SCORES D'ATTAQUE

Dague. Attaque d’arme au corps a corps : +5, allonge 1,5 m.
Dégats : 1d4+3 (5) perforants plus 1d4 (2) d’acide.

ACTIONS

Attaquer. Une attaque de dague.

Piége (feu grégeois). Le kobold place ou active un piége a feu.
Attaque d’arme a distance : +5 au toucher, portée 3/9 m,
zone de 3 m de diamétre. Dégats : 1d6 (3) de feu au début
de chacun des tours de toute créature située dans la zone
d’effet. Une créature (ou larbre sacré) s’enflamme sur un
résultat de 4-6. Une créature enflammée qui quitte la zone
d'effet subit 1d4 (2) de feu au début de chacun de ses tours.
Elle peut éteindre les flammes en utilisant son action et en
réussissant un test de Dextérité DD 10.

Piége (flasque d’acide). Attaque d’arme & distance : +5 au
toucher, portée 1,5/6 m, une cible. Dégats : 2d6 (7) d’acide.
Si les deux dés de dégats font 6, toute armure non magique

est endommagée et perd 1 point de bonus a la CA (mini-
mum 0).

SORCIER KOBOLD ID 2
Type Humanoide (kobold) Taille P
Bonus de maitrise +3

FOR DEX CON INT SAG CHA

-2(7) +2(15) +2(14) +0(10) -1(9) +2(14)

Svg -2 +2 +2 +0 -1 +2

Compétences Arcanes +3, Discrétion +5, Médecine +2

Langues commun, draconique

Sens vision dans le noir 18 m, Perception passive 9

CAPACITES SPECIALES

Sensibilité a la lumiére du soleil. Désavantage aux jets
d’attaque et tests de Sagesse (Perception) basés sur la vue
lorsqu’il est exposé a la lumiére du soleil.

Tactique de groupe. Avantage aux jets d’attaque contre une
créature si au moins Lun de ses alliés, qui n’est pas neutra-
lisé, se trouve 1,5 m ou moins de la créature.

COMBAT

Classe d’armure 14 (armure naturelle)

Points de vie 33 (6d6 + 12)

Vitesse 9 m

Résistance aux dégats d’acide

SCORES D'ATTAQUE

Dague. Attaque d’arme au corps a corps : +5, allonge 1,5 m.
Dégats : 1d4+2 (4) perforants plus 1d4 (2) d’acide.

Aspersion d’acide. Attaque de sort a distance : +5, portée
18 m, une ou deux cibles situées a moins de 1,5 m Uune de
Uautre. Dégats : 2d6+2 (9) d’acide.

ACTIONS

Attaquer. Une attaque de dague.

Nuage puant (1/jour). Le sorcier crée un nuage de 6 m de
rayon centré sur un point situé a 27 m ou moins, qui per-
siste pendant 1 min. Un vent modéré (au moins 15 km/h)
disperse le nuage aprés 4 rounds. Un vent fort (au moins
30 km/h) le disperse au bout de seulement 1 round. Toutes
les créatures dans le nuage doivent réussir une sauvegarde
de Constitution DD 13. Celles qui échouent, doivent respirer
et ne sont pas immunisées contre le poison passent toutes
leurs actions du tour a vomir.

REACTIONS

Repli expéditif. Apres avoir subi des dégats a la suite d’'une
attaque au corps a corps, le sorcier se déplace de 6 m sans
provoquer d’attaque d’opportunité.

KURRUST ID &
CREATURE MONSTRUEUSE TANELE & Ml

Bonus de maitrise +3
FOR DEX CON INT SAG CHA

+1(12) +4(18) +2(14) +4(18) +2(14) +2(14)
Svg 45 +4 +5 +0 +1 +1




ANNEXE : CREATURES ET PNJ

Compétences Acrobaties +7, Athlétisme +4, Discrétion +7,
Perception +5, Perspicacité +5, Supercherie +8

Langues commun, elfe, nain, gobelin, orc

Sens Perception passive 15, vision dans le noir 18 m

CAPACITES SPECIALES

Changeforme. Utilise son action pour se métamorphoser en
un humanoide de taille P ou M qu'il a déja vu. Ses caracté-
ristiques restent inchangées (hormis sa taille). Son équipe-
ment ne se transforme pas avec lui. Kirrist n’a pas de vraie
forme ; lorsqu’il meurt, il se transforme en une flaque de
liquide irisé.

Attaque surprise. Lors de son premier tour, si Kirrist attaque
une créature qu’il a surprise, il bénéficie d’'un avantage a
ses attaques contre cette créature et toute attaque réussie
contre cette cible inflige 6d6 (21) dégats supplémentaires.

Lire Uesprit. Aprés avoir observé pendant toute une minute
un humanoide, Kiirriist peut se connecter a son esprit. Des
lors, tant que La cible est sur le méme plan que Lui, il peut
lire ses pensées superficielles a volonté. Si la cible est
sous Leffet du sort non-détection pendant Uobservation, la
capacité ne fonctionne pas. Si elle recoit le méme sort alors
que le lien est déja établi, la capacité cesse de fonctionner
pendant la durée du sort. Kiirriist ne peut se connecter qu’a
un seul esprit a la fois.

Poingonneur. Lorsqu'’il attaque a la dague, Kurrist obtient un
coup critique sur un jet de 18,19 ou 20.

COMBAT

CA 14 (armure naturelle)

PV 104 (16d8+32)

Vitesse 9 m

SCORES D'ATTAQUES

Dague empoisonnée. Attaque d’arme au corps a corps : +8,
allonge 1,5 m. Dégats : 1d4+5 (7) perforants et la cible doit
réussir un jet de sauvegarde de Constitution DD 15 ou subir
5d8 (22) dégats de poison et étre empoisonnée. La cible
peut effectuer un nouveau jet de sauvegarde a la fin de
chacun de ses tours pour ne plus étre empoisonnée.

Arbaleéte légere. Attaque d’arme a distance : +7, portée
24/96 m. Dégats : 1d8+4 (8) perforants.

ACTIONS

Attaquer. Trois attaques de dague empoisonnée ou une
attaque d’arbalete légere.

REACTIONS

Evasion brumeuse. Lorsque Kurrust est touché par une at-
taque, il peut se téléporter a 9 m vers un espace dans son
champ de vision.

LES SEPT MERCENAIRES ID 2
HUMANOIDE (HUMAIN) TAILLE : M
Bonus de maitrise +2
FOR DEX CON INT SAG CHA
+3(16) +4(18) +3(16) +2(14) +1(12) +1(12)

Svg +5 +4 +5 +0 +1 +1

Compétences Acrobaties +6, Athlétisme +5, Discrétion +6,
Intimidation +3, Médecine +3, Perception +3, Survie +3

Langues commun, argot des voleurs

Sens Perception passive 11

CAPACITES SPECIALES

Action coordonnée. Avantage aux jets d'initiative.

Attaque sournoise. Une fois par tour, lorsque le mercenaire
a lavantage a une attaque ou lorsqu’un de ses alliés, qui
n’est pas neutralisé, se situe a moins de 1,5 m de sa cible, il
inflige 4d6 (14) dégats supplémentaires.

Opportunité fatale. Lorsqu’il bénéficie d’une attaque d’oppor-
tunité, le mercenaire peut effectuer deux attaques a U'épée
courte ou utiliser Uaction Se désengager.

COMBAT

CA 16 (cuir clouté)

PV 82 (11d8+33)

Vitesse 12 m

SCORES D'ATTAQUE

E'pée courte. Attaque d’arme au corps a corps : +6, allonge
1,5 m. Dégéts : 1d6+4 (7) tranchants.

Arbalete légeére. Attaque d’arme a distance : +6, portée
24/96 m. Dégats : 1d8+4 (8) perforants.

Bombe fumigéne (3/jour). Attaque d’arme a distance : +6,
portée 18 m. Dégats : 1d6 (3) de poison et la grenade émet
un épais nuage de fumée qui crée une zone de visibilité
nulle dans un rayon de 6 m jusqu’a la fin du tour suivant du
mercenaire.

Bombe explosive (1/jour). Attaque d’arme a distance : +6,
portée 18 m. Toutes les créatures dans un rayon de 6 m
autour du point d’explosion effectuent un jet de sauvegarde
de Dextérité. 5d6 (17) dégats perforants en cas d’échec, la
moitié en cas de réussite.

ACTIONS

Attaquer. Deux attaques d’épée courte ou une attaque a la
bombe explosive.

ACTIONS BONUS

Gueérilla. Utilise l'action Se désengager ou Se précipiter.

REACTIONS

Fuite. Lorsque le mercenaire est touché par une attaque au
corps a corps, il peut utiliser sa réaction pour effectuer une

attaque a U'épée courte.




LIMIERS INFERNAUX ID 3
CREATURE MONSTRUEUSE TAILLE : G
Bonus de maitrise +2
FOR DEX CON INT SAG CHA
+3(16) +3(16) +4(18) -1(8) +2(14) 0(10)
Svg +5 +3 +6 -1 +2 +0
Compétences Athlétisme +5, Discrétion +5, Perception +4
Langues commun, infernal
Sens Perception passive 14, vision dans le noir 3é m
CAPACITES SPECIALES
Traqueur. Avantage aux jets de Sagesse (Perception) basés
sur Uodorat.
Vision des enfers. Vision dans le noir fonctionne dans les
ténébres magiques.
COMBAT
CA 13 (armure naturelle)
PV 95 (10d10+40)
Vitesse 15 m
SCORES D'ATTAQUE
Morsure empoisonnée. Attaque d’arme au corps a corps : +6,
allonge 1,5 m. Dégats : 1d10+3 (8) perforants et la cible doit
réussir un jet de sauvegarde de Constitution DD 13 ou subir
2d10 (11) dégéts de poison et étre paralysée jusqu’au début
de son prochain tour.
Crachat de poison (recharge 5-6). Crache du poison dans un
cone de 6 m. Les créatures dans le cone effectuent un jet
de sauvegarde de Constitution DD 13. Elles subissent 2d10
(11) dégats de poison en cas d’échec et sont paralysées
jusqu’au début de leur prochain tour. En cas de succés, elles
subissent la moitié des dégats et ne sont pas paralysées.
ACTIONS
Attaquer. Deux attaques de morsure ou un crachat de poison.

MASCEVANJE, LA FEMELLE DRAGON NOIR ID 9

DRAGON TAILLE : TG

Bonus de maitrise +4

FOR DEX CON INT SAG CHA
(+5(20) +2(14) +4(19) +2(14) +0(1) +2(15)

Svg +5 +6 +8 +2 +4 +6

Compétences Discrétion +6, Perception +7

Langues commun, draconique

Sens vision aveugle 18 m, vision dans le noir 36 m, Perception
passive 17

CAPACITES SPECIALES

Amphibie. Peut respirer a Lair libre et sous leau.

Résistance légendaire (1/jour). Peut remplacer Uéchec d’un
de ses jets de sauvegarde par une réussite.

Vulnérabilité. La lignée dont est issue Mascevanje présente
une vulnérabilité qui se transmet a chaque génération. Le
dragon est considéré comme vulnérable a tous les dégats

KoeoLbs

magiques infligés par des sorts d’abjuration ou de nécro-
mancie. De plus, elle ne peut utiliser sa Résistance légen-
daire contre ce type de sorts.

Présence terrifiante. Les créatures situées a 36 m ou moins
du dragon et conscientes de sa présence doivent chacune
réussir un jet de sauvegarde de Sagesse DD 17 pour ne pas
étre terrorisées pendant 1 min. Une créature peut reten-
ter le jet de sauvegarde a la fin de chacun de ses tours et
mettre fin a Ueffet pour elle en cas de réussite. Si le jet de
sauvegarde d’une créature est réussi ou si Ueffet dont elle
est victime prend fin, elle est immunisée contre la présence
terrifiante du dragon pendant 24 h.

COMBAT

Classe d’armure 18 (armure naturelle)

Points de vie 157 (15d12 + 60)

Vitesse 12 m, nage 12 m, vol 24 m

Immunité aux dégats d’acide

SCORES D'ATTAQUES

Griffe. Attaque d’arme au corps a corps : +9, allonge 1,5 m.
Dégats : 2d6+5 (12) tranchants.

Morsure. Attaque d’arme au corps a corps : +9 pour toucher,
allonge 3 m. Dégéts : 2d10+5 (16) perforants plus 1d8 (4)
d’acide.

ACTIONS

Attaquer. Peut utiliser Présence terrifiante, puis effectue deux
attaques de griffes et une de morsure.

Souffle d’acide (Recharge 5-6). Ligne de 9 m de long et 1,5 m
de large. Les créatures sur cette ligne doivent chacune ef-
fectuer un jet de sauvegarde de Dextérité DD 14.11d8 (49)
d’acide en cas d’échec, la moitié cas de réussite.

ACTIONS BONUS

Ténébres. En début de round (initiative 20), le dragon peut se
fondre dans des ténébres magiques qui s’étendent sur une
zone de 6 m de rayon autour de lui. Les ténébres s’étendent
en franchissant tout angle éventuel. La vision dans le noir
d’une créature ne suffit pas a percer ces ténébres et les lu-
miéres non magiques se révelent incapables de les éclairer.

Si une partie de la zone affectée chevauche une zone de
lumiére issue d’un sort de niveau 2 ou moins, le sort de
lumiere est dissipé. L'effet s’arréte lorsque le dragon est
neutralisé ou meurt.

MELISSE ID 3
FEE TAILLE : M
Bonus de maitrise +2
FOR DEX CON INT SAG CHA

18 (+4) 12(+1) 16(+3) 13(+1) 14(+2) 14(+2)
Svg +4 +1 +3 +1 +2 +2
Langues commun, draconique, abyssal
Sens vision dans le noir 18 m, Perception passive 14
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CAPACITES SPECIALES

Amphibie. Peut respirer a Uair libre et sous Ueau.

Imitation. Peut imiter les bruits d’animaux et les voix d’huma-
noides. Une créature qui entend ces imitations peut recon-
naitre leur vraie nature en réussissant un test de Sagesse
(Perspicacité) DD 14.

COMBAT

CA 17 (armure naturelle)

PV 82 (11d8+33)

Vitesse 9 m

SCORES D'ATTAQUE

Griffes acérées. Attaque d’arme au corps a corps : +6, allonge
1,5 m. Dégats : 2d8+4 (13) tranchants.

ACTIONS

Attaquer. Une attaque de griffes acérées.

Forme trompeuse. Peut se métamorphoser par magie en
une femme humanoide de taille M ou P ou reprendre sa
véritable forme. Ses statistiques restent les mémes, quelle
que soit la forme choisie. Ses objets équipés ou transportés
ne sont pas affectés. Elle retrouve sa véritable forme au
moment de sa mort.

ACTIONS BONUS

Flamme Impie. Cible une créature qu’elle peut voir et située
a 18 m ou moins. La cible doit réussir un jet de sauvegarde
Dextérité DD 12 ou subir 1d8 (4) dégats nécrotiques.

NECROPHAGES NAINS ID3
MORT-VIVANT TAILLE : M
Bonus de maitrise +2
FOR DEX CON INT SAG CHA
+3(16) +0(10) +4(18) +0(10) +2(14) +1(13)
Svg +3 +0 +4 +0 +2 +1
Compétences Discrétion +2, Perception +4
Langues commun, nain
Sens vision dans le noir 18 m, Perception passive 14
CAPACITES SPECIALES
Sensibilité a la lumiére du soleil. Désavantage aux jets
d'attaque et tests de Sagesse (Perception) basés sur la vue
lorsqu’il est exposé a la lumiére du soleil.
Serment. Avantage aux tests d’attaque contre les hommes lézard
ou leurs alliés lorsqu’au moins un homme lézard est présent.
COMBAT
Classe d’armure 18 (cottes de mailles, bouclier)
Points de vie 51 (6d8 + 24)
Vitesse 6 m
Résistance aux dégats nécrotiques ; contondants, perforants
et tranchants infligés par des attaques non magiques qui ne
sont pas en argent

Immunité aux dégats de poison, a l'état empoisonné et a
l'épuisement

SCORES DATTAQUE

Arbaléte lourde. Attaque d’arme a distance : +2, portée
30/120 m. Dégats : 1d10 (6) perforants.

Hache d’armes. Attaque d’arme au corps a corps : +5, allonge
1,5 m. Dégéts : 1d8+3 (7) tranchants ou 1d10+3 (8) tran-
chants si maniée a deux mains.

Absorption de vie. Attaque de sort au corps a corps : +5,
allonge 1,5 m. Dégats : 1d6+3 (6) nécrotiques. La cible doit
réussir un jet de sauvegarde de Constitution DD 13 ou voir
son maximum de points de vie réduit d’'un montant égal aux
dégats subis. Cette réduction persiste jusqu’au moment ou
La créature termine un repos long. La cible meurt si cet effet
réduit a O son maximum de points de vie. Un humanoide
tué par cette attaque se releve 24 h plus tard sous forme
de zombi contrélé par le nécrophage, a moins qu'il ne soit
ramené a la vie ou que son corps soit détruit. Le nécrophage
ne peut avoir plus de douze zombis sous son contréle en
méme temps.

ACTIONS

Attaquer. Deux attaques de hache d’armes, dont une peut
étre remplacée par son Absorption de vie.

ONi ID 7
GEANT TAILLE : G
Bonus de maitrise +3
FOR DEX CON INT SAG CHA
+4(19) +0(11) +3(16) +2(14) +1(12) +2(15)
Svg +4 +3 +6 +2 +4 +5
Compétences Arcanes +5, Perception +4, Tromperie +8
Langues commun, géant
Sens vision dans le noir 18 m, Perception passive +4
CAPACITES SPECIALES
Incantation innée. Caractéristique d’incantation : Charisme
(DD du jet de sauvegarde contre ses sorts 13). L’'oni peut
lancer les sorts suivants de maniére innée, sans aucune
composante matérielle :
A volonté : ténébres, invisibilité
1/jour chacun : charme-personne, céne de froid, forme
gazeuse, sommeil
Armes magiques. Ses attaques d’arme sont magiques.
Régénération. Au début de son tour, si Uoni posséde au moins
1 point de vie, il en récupeére 10.
COMBAT
CA 16 (cotte de mailles)
PV 110 (13d10 + 39)
Vitesse 9 m,vol 9 m
SCORES D'ATTAQUE
Griffes (forme d’oni uniquement). Attaque au corps a corps :
+7, allonge 1,5 m. Dégéts : 1d8 + 4 (8) dégéts tranchants.
Coutille. Attaque au corps a corps : +7, allonge 3 m. Dégats :




SERVITEURS DE L’ABOLETH

2d10 + 4 (15) dégats tranchants, ou 1d10 + 4 (9) dégéts
tranchants sous forme de taille M ou P.

ACTIONS

Attaquer. Deux attaques de griffes ou de coutille.

Changer de forme. Peut se métamorphoser en un humanoide
de taille P ou M, en un géant de taille G, ou bien retrouver
sa forme véritable. Ses statistiques restent les mémes,
quelle que soit sa forme. La seule partie de son équipe-
ment qui est également transformée est sa coutille, qui
change de taille avec lui et peut donc Lui servir sous forme
humanoide. L’oni retrouve sa forme véritable s’il meurt, et
sa coutille reprend sa taille normale.

Lancer un sort. Une incantation de sort.

SERVITEURS DE LABOLETH

«Jadis, ce fut sans doute un jeune homme d'une vingtaine
d'années, de taille moyenne et de solide stature. Ses mains
larges et calleuses, son teint pale et l'odeur de salpétre s'eti-
rant dans son sillage témoignent de son activité passée. Un
large lacet de cuir noué haut sur son front s'échine a discipli-
ner et maintenir son épaisse tignasse brune, bouclée et perlée
de poussiére. De courtes et larges mandibules ont débuté leur
croissance de part et d'autre de son thorax, de longs et fins
tentacules grisatres s'agitent dans son dos. De-ci de-la, des
plaques de chitine et de luisantes écailles recouvrent désormais
sa peau visqueuse. Son visage, d'une neutralité malsaine, est
désormais piqueté d'une dizaine de barbillons blafards et fré-
missants. Ses yeux disproportionnés et grotesques, d'un blanc
saumdtre, sont d'une froideur abyssale. »

ESCLAVE ICHTYEN ID 1
ABERRATION TAILLE : M
Bonus de Maitrise +2
FOR DEX CON INT SAG CHA
+2(14) +0(10) +2(14) +1(12) +2(14) +0(10)

Svg +4 +2 +4 +3 +4 +2

Compétence Perception +6

Langues comprend le commun mais ne peut pas parler, pro-
fond, télépathie 36 m

Sens vision dans le noir (36 m), Perception passive 16

CAPACITES SPECIALES

Amphibie. Peut respirer a Uair libre et sous Ueau.

Perception surnaturelle. L'esclave ichtyen a la capacité de
déceler la présence des créatures invisibles ou réfugiées
dans le plan éthéré, dans un rayon de 9 m autour de Lui. De
plus, il est capable de localiser leur position quand elles se
déplacent.

Photophobie. Désavantage aux tests de Sagesse (Perception)

basés sur la vue et aux jets d’attaque lorsqu’il est exposé a
la lumiére du jour.

Visqueux. Grace aux sécrétions cutanées qui gardent sa peau
toujours humide, Uesclave ichtyen bénéficie de U'avantage
lors des tests de caractéristiques et des jets de sauvegarde
pour échapper a une empoignade.

COMBAT

CA 12 (armure naturelle)

PV 65 (10d8 + 20)

Vitesse 9 m, nage 9 m

SCORE D'ATTAQUE

Poing chitineux. Attaque d’arme au corps a corps : +4, al-
longe 1,5 m. Dégats : 1d4+2 (4) dégats contondants.

Tentacule dorsal. Attaque d’arme au corps a corps : +4,
allonge 3 m. Dégéts : 1d6+2 (5) dégats tranchants. Si la
cible est de taille M ou moins, elle se retrouve empoignée
(évasion DD 14). Durant tout le temps de cette empoignade,
Uesclave ichtyen ne dispose plus de la possibilité d’attaquer
une autre cible avec son tentacule dorsal.

ACTIONS

Attaquer. Une attaque de poing chitineux et une de tentacule
dorsal.
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OUVRIER POSSEDE ID 1/8
ABERRATION TAILLE : M
Bonus de Maitrise +2
FOR DEX CON INT SAG CHA
+1(13) +1(12) +1(12) +0(10) +0(11) +0(10)
Svg +3 +3 +3 +2 +2 +2

Langues commun, comprend le profond mais ne peut le
parler

Sens vision dans le noir (18 m), Perception passive 10

COMBAT

CA 13 (armure naturelle)

PV 11 (2d8+2)

Vitesse 9 m

Immunité aux états charmé, terrorisé et a U'épuisement

SCORES D'ATTAQUE

Pioche. Attaque d’arme au corps a corps : +3, allonge 1,5.
Dégéts : 1d6+1 (4) dégéts perforants.

ACTIONS

Attaquer. Une attaque de pioche.

Lien vital (recharge 4-6). Peut offrir tout ou partie de ses
points de vie a une autre aberration qu’elle percoit dans un
rayon de 18 m.
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4. Grant and Consideration: In consideration for agreeing to use this License, the
Contributors grant You a perpetual, worldwide, royalty-free, nonexclusive license with the
exact terms of this License to Use, the Open Game Content.

5. Representation of Authority to Contribute: If You are contributing original material as
Open Game Content, You represent that Your Contributions are Your original creation and /or
You have sufficient rights to grant the rights conveyed by this License.

ZOMBIS HOMMES—LEZARDS ID1/2
MORT-VIVANT TAILLE : M
Bonus de maitrise +2
FOR DEX CON INT SAG CHA
+2(14) -2(6) +3(16) -4(3) -2(6) -3(5)
Svg +2 -2 +3 -4 +0 -3

Langues comprend le diaconique, mais ne peut pas parler

Sens vision dans le noir 18 m, Perception passive 8

CAPACITES SPECIALES

Robustesse de la non-vie. Si des dégats réduisent ses points
de vie a O, le zombi effectue un jet de sauvegarde de
Constitution DD 5 + les dégats subis, sauf si ces dégats
sont de type radiant ou infligés par un coup critique. En cas
de réussite, le zombi tombe a 1 point de vie au lieu de O.

COMBAT

Classe d’armure 10 (armure naturelle)

Points de vie 29 (4d8 + 12)

Vitesse 6 m, nage 6 m

Immunité aux dégats de poison et a U'état empoisonné

SCORES D'ATTAQUE

Coup. Attaque d’arme au corps a corps : +4, allonge 1,5 m.
Dégats : 1d6+2 (5) contondants.

ACTIONS
Attaquer. Une attaque de coup.

6. Notice of License Copyright: You must update the COPYRIGHT NOTICE portion of this
License to include the exact text of the COPYRIGHT NOTICE of any Open Game Content You
are copying, modifying or distributing, and You must add the title, the copyright date, and
the copyright holder's name to the COPYRIGHT NOTICE of any original Open Game Content
you Distribute.

7. Use of Product Identity: You agree not to Use any Product Identity, including as an in-
dication as to compatibility, except as expressly licensed in another, independent Agreement
with the owner of each element of that Product Identity. You agree not to indicate compati-
bility or co-adaptability with any Trademark or Registered Trademark in conjunction with a
work containing Open Game Content except as expressly licensed in another, independent
Agreement with the owner of such Trademark or Registered Trademark. The use of any
Product Identity in Open Game Content does not constitute a challenge to the ownership of
that Product Identity. The owner of any Product Identity used in Open Game Content shall
retain all rights, title and interest in.and to that Product Identity.

8. Identification: If you distribute Open Game Content You must clearly indicate which
portions of the work that you are distributing are Open Game Content.

9. Updating the License: Wizards or its designated Agents may publish updated versions
of this License. You may use any authorized version of this License to copy, modify and distri-
bute any Open Game Content originally distributed under any version of this License.

10. Copy of this License: You MUST include a copy of this License with every copy of the
Open Game Content You Distribute.

11. Use of Contributor Credits: You may not market or advertise the Open Game Content
using the name of any Contributor unless You have written permission from the Contributor
to do so.

12. Inability to Comply: If it is impossible for You to comply with any of the terms of this
License with respect to some or all of the Open Game Content due to statute, judicial order, or
governmental regulation then You may not Use any Open Game Material so affected.

13. Termination: This License will terminate automatically if You fail to comply with all
terms herein and fail to cure such breach within 30 days of becoming aware of the breach. All
sublicenses shall survive the termination of this License.

14. Reformation: If any provision of this License is held to be unenforceable, such provision
shall be reformed only to the extent necessary to make it enforceable.

15. COPYRIGHT NOTICE

Open Game License v 1.0a Copyright 2000, Wizards of the Coast, LLC.

System Reference Document 5.1 Copyright 2016, Wizards of the Coast, Inc.; Authors Mike
Mearls, Jeremy Crawford, Chris Perkins, Rodney Thompson, Peter Lee, James Wyatt, Robert J.
Schwalb, Bruce R. Cordell, Chris Sims, and Steve Townshend, based on original material by E.
Gary Gygax and Dave Arneson.
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