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HREMIERE PARTIE

HOGAR, LA CITE ETERNELLE

Ces événements débutent aux premiers jours de [été 1998.

Les personnages se rendent a Bogar en Calicie en quéte de quelques Rurons, d aventures
ou pour toute autre raison.

S'ils se trouvent chez Adrien de Doriendal, ou chez la baronne Guénal de Réis, cette
derniére leur demandera de escorter @ Teck ol elle doit rencontrer un ancien ami de son
pere, qui est prét a laider dans la gestion de son domaine. Elle leur demandera
également de passer par Bogar ou elle veut étudier certains livres dans la bibliothéque du
palais avant de se rendre a Teck, Une fois a Bogar, elle continuera seule vers Teck, (du
moins sous [escorte de deux hommes du Duc), indiquant aux aventuriers qu'il serait
bon pour eux d'aider [officier blessé, et qu'elle pourra se débrouiller toute seule.




@ ) ; un fracas effroyable. Soudain, un cavalier, en
hapitre I -C%’venements nocturnes - uniforme de la garde, passe a travers une des
fenétres de l'auberge, une fleche plantée en pleine
Les personnages sont arrives a la cité-etat pigitrine (faites en sorte d‘attirer la curiositévide
Bogar deux jours plus tot. lls logent a "l'aubergeersonnages au cours de cette scéne afin qu'ils
des nayades" dans laquelle ils ont ewortent voir ce qu'il se passe a l'extérieur).
éventuellement, le temps de faire connaissance
entre eux. Leurs bourses étant peu remplies, behors, ils verront la silhouette d'un cavalier
ont passé ces deux derniers jours a chercherfoncant vers les portes de la ville, poursuivi par
travail mais n'ont rien trouvé qui soit dans leursne douzaine de soldats du Duc a cheval. Trois
cordes, jusqu'a la nuit suivante ou... de ces derniers, mortellement blessés par des
fleches, gisent sur les pavés de la ruelle. L'un
Les aventuriers sont tranquillement en train d#eux, un officier encore en vie, demande de
prendre leur repas du soir quand ils entenddfiide aux aventuriers. L'homme a une fléche
une troupe de chevaux passer dans la rue dafentée dans I'épaule droite, et lors de sa claite d




cheval il s'est brisé quelgues cotes. Si lemivragée portant de nombreux bougeoirs
aventuriers lui viennent en aide, il leud'argent. De belles tentures et divers objets
demandera de le conduire au palais du Dukapparats participent a la beauté de cette
Caleb Yogar au plus vite ; il leur promet unenagnifique salle digne d'un roi.
belle récompense. Les aventuriers devraient
accepter l'offre de l'officier, car, pour le momenDeux hommes, de type sularite, semblent attendre
c'est la seule personne susceptible de ledeins la piece a larrivée des aventuriers. Le
apporter quelques kurons. Si vos Personnagespsemier est un bellatre aux longs cheveux noirs,
montrent hésitants, rappellez-leur que leude carrure athlétique et portant une armure de cuir
bourses sont bien vides et qu'une petite tdche anneaux ainsi que deux cimeterres. Le
comme celle-ci pourrait peut-étre déboucher saecond, plus jeune, d'une carrure plus
un "gros paquet de kurons" ou encore leur offrimpressionnante porte une magnifique armure de
des possibilités inespérées. Apres tout ne vontyilaques vendorienne et une lourde épée a deux
pas aider un officier du Duc en mission, et camains. L'homme a l'armure de cuir prendra la
dernier n'est-il pas la personne la plus riche parole une fois que tous les aventuriers seront
influente de la ville ? présents dans la salle : "Je me nomme Arlium et
(désignant I'homme en armure de plaque) voici
Laissez vos personnages agir comme ils yric de Narfel. Nous sommes les bras droits du
désirent, mais rappellez-leur qu'il est dans le@uc. Si I'on vous a conduit en ce lieu, c'est pour
intérét d'accepter la proposition de l'officier.  vous remercier d'avoir ramené le capitaine
Ramrock de Saar (I'officier blessé)".
Les aventuriers devraient donc logiquement
relever le cavalier blessé et I'aider a remonter sArlium tiendra a remercier les aventuriers en
son cheval, ce dernier est resté a proximité aptear offrant une rémunération en argent, une
l'avoir désarconné. Puis, ils traverseront la villgalante compagnie, un poste dans la garde ou
de Bogar qui, comme a son habitude, est trasitre... S'ils demandent une rémunération
paisible une fois la nuit tombée, afin d'accéder ayant une valeur pécuniaire, Cyric leur offrira une
chateau du Duc Caleb Yogar. somme allant jusqu'a une centaine de kurons par
personne.
Au bout d'une vingtaine de minutes de marche, a
travers les rues de la ville, les aventuriefrdn garde essoufflé fera alors son entrée, escorté
arrivent enfin au palais du Duc. Aprés avoide deux guerriers "impériaux" (Caleb a ainsi
traversé I'arche qui lui sert d'entrée, la ou geilnommé la centaine d'hommes de sa garde
la statue du guerrier a I'épée brisée, ils pénétrgpersonnelle). Il s'approchera d'Arlium et lui
dans Il'enceinte, traversant de magnifiquegissera quelgues mots a l'oreille avant de se
jardins afin d'accéder au batiment principal oretirer. Les deux gardes "impériaux" sont de
siege le Duc. Les aventuriers, une fois grands gaillards portant des armures de plaques
l'intérieur du palais, peuvent noter gu'uneoires avec de petites pieces de métal rouge sur le
certaine agitation regne en ces lieux. A lewoté des épaules, et armés d'épées batardes. Il est
arrivée, des soldats leur viennent en aide afin tautile de préciser que la réputation des cent
soutenir l'officier blessé, et les conduisent jisquhommes de cette garde n'est plus a faire. Le
une belle salle, de taille moyenne, qui est en faduc, qui est un homme important, se trouve
une bibliothéque. De nombreuses étagergsarfois soumis aux convoitises et jalousies,
remplies d'une multitude d'ouvrages anciens efais les gardes impériaux semblent avoir jusqu'a
récents, meublent celle-ci. Au centre de la piepeésent déjoué toute tentative malheureuse.
se trouve une grande table en chéne tres bien
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Caleb Yogar




Arlium reprendra alors la parole : "Veuillez'Au cours de cette nuit deux individus se sont
m'excuser, mais je vais vous demander de bigrroduits dans le palais et ont enlevé le pdst-fi
vouloir nous laisser quelques minutes, vousdu Duc, aprés avoir assassiné la mere et le beau-
pouvez patienter dans la «salle du tréne», nopere de ce dernier. La mére de l'enfant était
viendrons vous Yy rejoindre dans quelqueilénis, la fille ainée du Duc Caleb Yogar. Lors de
instants". leur fuite, des sentinelles ont remarqué que les
Arlium appellera un garde qui conduira legsssassins étaient des elfes. Le Duc pense que l'un
aventuriers dans la fameuse "salle du trone".  de ces derniers n'est autre qu'Elrion Dackoss, un
ancien amant d'Elénis, qui est également le pere
La piéce se trouve au rez-de-chaussée et s'étéad'enfant. Nous ne savons pas ce qui a poussé
sur prés de 500 mDe jour, elle est éclairée parcet elfe et son complice & agir ainsi mais ce qui
deux énormes puits de lumiére ; a I'heurest sir c'est que le Duc veut récupérer I'enfant et
actuelle ce sont quatre grands lustres couvepsnir ceux qui ont lachement assassiné sa fille.
de bougies qui s'en chargent. Le sol et les m@e dernier nous a dailleurs personnellement
sont dallés, et jouissent d'un bel effet marbra blehargé de retrouver son petit-fils. Mais nous
clair et bleu océan. De grandes tentures de veloatgions besoin de "mercenaires” de confiance. En
et de laine recouvrent les murs, elles contribueeffet le Duc nous a également chargé de trouver
a réchauffer la piece mais aussi a I'embellir. Sdes hommes pour traquer les assassins de sa fille.
chaque coté sont disposées de grandes tableNdes savons que les deux elfes se sont séparés.
bois massif, qui une fois réunies au centigun d'eux, certainement Elrion Dackoss, a fui
forment un U dont l'ouverture est tournée vergers I'Ouest avec l'enfant, quant a son complice,
I'entrée principale. Au fond se trouve un énormka fui en direction du Sud. Comme nous venons
trdone en bois incrusté de pierre qui ressembde vous le dire, Arlium et moi-méme allons partir
vaguement a du corail. Derriére celui-ciyers I'Ouest a la poursuite de l'elfe qui détient
accrochée au mur, se trouve une grandlenfant, et nous voudrions que vous Vous
banniére de couleur rouge sang supportée parlanciez a la poursuite du second elfe. Le Duc est
porte étandard ou apparaissent des inscriptigm®t a offrir 15 000 Kurons que se partageront
étranges et inconnues de tous (cette derniere @six qui raméneront l'elfe mort ou vif. Etes-
l'un des rares vestiges de I'ancienne civilisajign vous preneurs ?"
avait bati ou bien tenté d'abattre ces murs, Caleb
I'a faite faire a partir d'inscriptions gravées sute qui s'est vraiment passe...
l'or d'un ancien porte étendard découvert daidrion Dackoss est un elfe vendor qui a eu une
les vestiges du palais). Sur les murs gauchelieison avec Elénis, et avec qui il a vécu pendant
droit de la piéce, se trouvent deux énormesng ans en Calicie, au palais du Duc. Durant ces
cheminées dont les sculptures rappellent lesnées, Elénis tomba enceinte et accoucha d'un
mouvements de l'océan. garcon (métis elfe vendor-sularite). Au bout de
cette période, les deux amants se séparerent en
Apres quelques minutes d'attente Arlium et Cyrison terme et il fut convenu qu'Elénis aurait la
feront leur entrée dans la piéce. Arlium prendragarde de leur enfant jusqu'a ce que ce dernier soit
nouveau la parole : "Mes amis, vous semblez étdolescent. A cet age, I'enfant devait passer sous
des gens honnétes et dotés de capacités vtagarde du pére qui le conduirait en Vendor
mettant hors du commun. Aussi nous auriorgour y apprendre la culture vendorienne de ses
une proposition a vous faire qui devrait vouancétres. Ensuite, adulte, il pourrait de lui-
intéresser." méme choisir ou vivre et recevoir son héritage
"Si vous désirez gagner quelques kurons noes Calicie ou en Vendor.
avons une mission a vous confier"”.

Cyric de Narfel prend ensuite la parole :
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Malheureusement, tout ne se passe jamaartir en direction de la Bzontie. Les quelques
comme on le voudrait. Aprées s'étre sépargmrdes qui le poursuivaient le perdant rapidement
d'Elrion, Elénis rencontra un jeune noble du noate vue (miracle de la magie).

de Martin Relloéck. Un an plus tard, ils se

marierent. Tout semblait aller pour le mieux

jusqu'a ce qu'Elrion apprenne de la bouche de la

nourrice de I'enfant (une elfe-drias placée la, par

Elrion) que le mari d'Elénis ne traitait pas I'entfa

comme le sien et le considérait comme un batard

qui n‘aurait jamais le Duché de Bogar (sentiments

gu'il cachait a Elénis). Trouvant que

l'environnement de son fils devenait malsain et

dégradant pour un enfant né d'un noble Vendor,

Elrion demanda a Elénis de lui remettre son

fils. Celle-ci refusa ne comprenant pas les

propos diffamatoires de son ancien amant envers

son mai.
Ne pouvant se résoudre a laisser son fils entre
leurs mains, il décida de l'enlever et de

'emmener en Basse-Vendoria ou il grandirait
parmi les puissants Elfes Vendors. Dans ce but,
Elrion demanda de l'aide & son frére afin de mener
son plan a bien. Les deux elfes s'introduirent donc
cette nuit au palais de Bogar. Grace aux
connaissances d'Elrion qui vécut plusieurs années
en ce lieu et a la magie de Natérel, son frere, les
deux kidnappeurs n'eurent aucun probléme a
effectuer leur forfait.

Elrion enleva l'enfant et s'enfuit, son frere
couvrant ses arrieres. Mais ce qu'Elrion n‘avait
pas prévu, c'est la fagcon dont Natérel Dackoss
allait réagir face a 'nomme qui bafouait I'honneur
de son neveu. Profitant de la fuite de son frere et
de l'enfant, Natérel éventra le beau-pere de
l'enfant éveillé par les bruits des chevaux et les
cris des gardes, puis dans un élan de rage, fit de
méme avec Elénis qui se précipitait en hurlant
pour défendre son mari. Elrion fut surpris par des
gardes lors de sa fuite et pourchassé.
Heureusement pour lui, ils ne purent le stopper
et aprés une course-poursuite mouvementée
dans les rues de Bogar, il échappa a ses
poursuivants et partit vers I'Ouest en direction de
la Basse-Vendoria.

Natérel sortit de la batisse apres Elrion et a

ensuite profité de la panique, que la poursuite de
son frere avait provoqué, pour quitter la ville et
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@ ) . pierre a permis d'ouvrir une porte vers un lieu
hapitre I1 - ﬂ; Bzontie - situé au nord de la Bzontie, aux environs de Kar.

Le lendemain, alors que les aventuriers quittero8i aucun mage ou ingéniomancien ne fait parti
Bogar en direction du Sud, Arlium, Cyric efdu groupe ou ne peut réaliser un tel rituel, les
deux hommes se dirigeront vers [|'Ouest. Aventuriers pourront s'adresser (s'ils se
plusieurs dizaines de minutes de la ville legnseignent un tant soit peu) au mage du Duc
aventuriers arriveront dans le petit village d€aleb : Fauca Gréin.
Mercaélis ou ils retrouveront la trace de I'asgassi

Le voyage jusqu'a la frontiere ne devrait pas
S'ils pensent a questionner Atalen, le maitggendre plus de huit jours, deux jours de plus
forgeron, celui-ci pourra leur indiquer qu'il a vipermettent d'arriver a la cité de Kar. Les
une personne correspondant au signalement giv@nturiers quitteront les grandes étendues de
leur ont donné les gardes du chateau : un elégllines verdoyantes du Nord de la Calicie, pour
probablement Vendor, au visage taille en lame d@averser de grandes plaines et de profondes foréts
couteau, portant des vétements de brocart atant d'arriver en Bzontie.
d'épais velours sombres. Celui-ci lui a acheté un
cheval et lui a loué une étable pour une quinzaid@ec un peu d'astuce et quelques questions
de jours. La veille, trés tard dans la nuit, il éui bien placées les aventuriers pourront apprendre
ramene le cheval et s'est enfermé dans ['établegutil se peut que I'elfe assassin soit le fou dui v
avait d'ailleurs interdit I'accés de celle-ci despuidans les "Terre Maudites" au Nord. On le voit
le premier jour. parfois en ville, et particulierement a la conkéri

ou il achéte des produits de valeur. Il y a de
Le béatiment est vide, mais I'un des box a chevawsmbreuses années, lors de son arrivée, Ebrar, le
abrite les traces d'un rituel magique. Natéregprésentant régional des Maitres Ouvriers de
n'‘est pas parti sans penser a laisser un p8iontie a Kar, avait da lui refuser la "locatior#' d
cadeau a d'éventuels poursuivants. L'une dsss meilleurs ouvriers pour la rénovation et la
runes inscrites sur le sol a l'aide de sang anim@stauration d'un manoir situé sur les "Terres
déclenche un embrasement qui mettra le feuMaudites".
I'étable. Un mage ou un sorcier pourra déjouer
le piége en reconnaissant la rune et dDans chacun des lieux de culte de la cité, il sera
empéchant quiconque de pénétrer dans le cerplessible de trouver les renseignements suivants :
de rituel. Ce dernier est traceé sur la terre avec ks croyances locales attribuent des vertus
sang, dans celui-ci se trouve un carré executé geléfiqgues a un territoire de prés de quarante
la méme maniére. Dans chaque angle se trouwdlle hectares situé au nord de Kar a plus de
un objet qui semble représenter un élémequatre heures de cheval. Les personnes qui y
primaire. Le premier est une bougie bralée, lgemeurent plus de quelques heures ont tendance a
second un coquillage, le troisieme un éclat d#evenir folles et sont emportées par des démons
quartz et le dernier une plume d'oiseau. Auideux.
centre se trouve, en sus de la rune piégée, ubefait, le lieu abritait, il y a maintenant plusis
pierre étrange de couleur bleue-verte et kecles (quatre ou cing) la demeure d'une secte
cadavre d'un agneau en état de putréfaction. vouée aux Ténébres. Celle-ci était dirigée par un

puissant élu de Bahal. Un jour ils sacrifierent un
Le caillou provient de Bzontie, d'une zone ou lélu qui était tourné vers le Chaos, espérant qu'une
Chaos a profondément marqué la terre. Bieelle offrande attirerait les bonnes graces de leur
entendu seule la magie ou lingéniomancisombre seigneur et leur donnerait encore plus de
pourront revéler ces informations. Un rituepouvoir. La mort de I'élu provoqua un phénoméne
pourra en effet apprendre a son lanceur queda destruction assez étrange dans la zone (auquel
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ne survécut pas I'élu de Bahal). Les rescapésdtsertique ou le bruit des sabots ferrés résonne
cet événement crurent que les dieux du Chaosmme autant de gouttes d'eau qui s'écrasent sur
s'étaient vengés et avaient abattu sur eux ledess tuiles, le terrain s'est élevé d'une centatne d
malédictions. En fait la mort de I'élu avait amenénetres. En arrivant au sommet de la colline ainsi
une part de I'essence méme du Chaos dans la Zonmée, les aventuriers pourront s'extasier devant
et ce petit territoire était depuis soumis auxsaléan spectacle aussi étonnant qu'effrayant. La roche
d'une nature changeante et maudite des dieux. autour d'eux semble étre les bords d'un cratere
Les gens qui restent trop longtemps sur ces tergggantesque et peu profond dont le coeur, en
subissent en effet des altérations physiquesntrebas, est composé d'un immense marécage
dues aux effluves Chaotiques, qui peuvent lebscur et lugubre qui s'étend a perte de vue. De
effrayer au point de les rendre fous. Quant agtands arbres noueux et tortueux, pourvus de
démons hideux il s'agit de vieilles crainte$euillages aux couleurs sombres semblent
encrées dans le plus profond du subconscieg®mmeéler pour former une épaisse forét dont les
humain, éveillées par l'essence maléfigue dhieds disparaissent dans une eau sale, froide et
lieu, ou encore d'animaux de la région atteintsouillonnante d'une vie répugnante. D'étroites
du mal dans lequel ils baignent. bandes de terre sablonneuse forment un dédale
qui s'enroule et se déroule vers le coeur de & for
Natérel a trouvé, dans les ruines de la demeureldie bon maraudeur pourra estimer le diamétre du
l'ancienne secte, un médaillon qui manifestememarécage a une dizaine de kilomeétres. Jusque 13,
appartenait a I'élu sacrifie. Ce bijou semble, &s aventuriers n‘ont pas apercu la moindre
il 'a compris par la suite, le protéger des effetgbitation. Malgré tout, grace a un bon pisteur, il
des effluves chaotiques du lieu. Toutefois, gst possible de trouver aux abords du marais, face
n'est pas certain que son esprit ne soit pas affeatleur point d'arrivée, des traces de fers marquées
peu a peu et inexorablement par les Ténebrdans de la boue séchée, datant de quelques
(ceci pourrait expliquer son comportement froidemaines. Ces traces semblent se diriger vers
et son caractére agressif). I'extérieur du marais, et provenir du coeur méme
de celui-ci. La piste pourrait étre celle de Natére
Les aventuriers n'auront pas de mal a trouver
guelgu'un pour leur indiquer la direction de®es bruits étranges et étouffés proviennent de la
"Terres Maudites", toutefois tous refuseront d®rét qui malgré son aspect de mort semble
les accompagner. grouiller de vie. C'est dailleurs peut-étre a ce
moment la que certains  aventuriers
Les '"Terres Maudites" se trouvent a uneommenceront a ressentir des frissons les
guarantaine de kilometres en direction du Norgbarcourir, surtout quand ils s'apercevront que le
Ouest. Alors que les PJ voyageront au travepaysage autour d'eux se modifie a une vitesse
d'une grande et peu profonde vallée formée peffrayante, et que eux-méme commencent a
deux séries de basses collines, ils verront le sblanger d'aspect (tres Iégérement, voir la not plu
herbeux changer peu a peu. Du sable commendeass).
a apparaitre et finira par recouvrir toute végartati
a proximité. Plus loin encore, alors que seuléss effluves chaotiques :
quelques touffes d'herbe subsistent, le sabAe fur et & mesure que I'on se rapproche du point
cédera la place a des plaques de pierresntral de la zone, les effluves chaotiques sont
granitiques érodées par des siecles de pluie. Ds plus en plus forts. Méme si c'est une facette
roches de faible hauteur, de couleur sombrdy Chaos qui donne a ce lieu son aspect si
recouvrent entierement le sol comme autant tlegubre, c'est surtout le mal qui s'en dégage qui
carapaces géantes posées la. Le terrain quant ddrge la nature des choses. En effet, le Chaos a
amorce une lente et faible montée. Apres trois éendance a modifier les choses sans aucune
guatre kilometres parcourus dans ce paysagetion de bien ou de mal, mais le lieu est
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maudit, maudit par les Ténebres qui y régnaiemtyenturiers (nous conseillons toutefois au MJ
maudit par les dieux du Chaos. d'user de sa créativité) :
Ainsi tout ce qui y réside prend assez rapidemevibus pourrez effectuer un tirage aléatoire avec
un aspect torturé, afin de rappeler a tous D100 pour déterminer les "mutations".
l'ignominie commise en ce lieu.

0-7 Le nez du personnage se transforme en
Les aventuriers ont été touchés des leur entiéee petite trompe d'éléphant.
dans la zone «contaminée», c'est a dire le creB5 Le personnage change de sexe (un homme
ressemblant a un cratere. Peu a peu leurs codesient une femme et vice versa).
et, dans une bien plus faible mesure, leurs espi Une main s'atrophie.
vont muer pour laisser apparaitre des stigmateg-24 Le personnage mue. Il perd sa peau
hideux. Ni magie, ni ingéniomancie ne serortomme s'il subissait un fort coup de soleil
efficaces contre cela, mais le temps, une fois il@égral.
zone quittée, guérira tous ces maux (chose o@fe-32 Le personnage devient aussi poilu qu'un

les aventuriers ne savent pas). singe.
33 Le corps de la personne atteinte se
Notes sur les effluves chaotiques : transforme en pierre organique (+5 en force, +5

Les effluves chaotiques agissent beauco@m constitution, -5 en dextérité, -5 en beauté,
plus lentement sur la matiére organique que sminimum O, poids x4), mais ne se statufie pas.

la matiére non organique, et ceci pour un@-45 Changement de pigmentation (peau, yeux,
simple raison : il existe une distinction entre lesheveux, dents...).

formes ayant un esprit (végétaux, animaux6-53 Les cheveux du personnage lui poussent
démons...), et celles qui n'en ont pas (rochgssqu'aux pieds (s'ils sont coupés, ils repoussent
objets fabriqués par I'Homme...). Les formesn quelques secondes).

nNayant pas d'esprit sont plus facilemeri4-61 Les yeux du personnage deviennent
manipulables et altérables car elles ne résist@mmme ceux d'une mouche.

pas. Les formes ayant un esprit résisteront 62-64 Le personnage perd la parole et devient
certain temps, mais ne feront qu'empécher unaet.

transformation trop rapide (excepté pour |e85 Un membre supplémentaire pousse sur le
esprits exceptionnels comme ceux des €élus qucgrps du personnage.

sont invulnérables). De méme, les choses ay&@®-73 Les glandes salivaires du personnage
un esprit retrouveront leur forme originelledeviennent surdéveloppées (l'aventurier bave
beaucoup plus lentement, et la présence donormément,).

médaillon n'y changera que peu. 74-75 Apparition d'une carapace de tortue
Sans la présence du médaillon, une chose séguivalent a la protection d'une armure de
esprit mettra autant de temps pour retrouver pkaque sur le torse et le dos).

forme originelle que de temps resté dans la zor6-83 Le personnage perd tous ses poils et ses
chaotique. Une chose avec esprit mettra trois faibeveux.

plus de temps. Avec le médaillon, une chose saB4-85 La peau du personnage devient du cuir
esprit  retrouve sa forme originelleépais (+2 en constitution, -2 en dextérité, -2 en
instantanément, mais une chose avec esprit sbeauté).

considérée simplement comme étant sortie de86-94 Le personnage prend l'apparence de la
zone et retrouvera sa forme originelle peu a pederniére personne gqu'il a regardée (s'il y a
Les changements dus aux effluves chaotiqupkisieurs personnes, laissez le hasard décider).
n'interviennent pas de maniére constante, mais@®00 Le personnage se voit doté d'oreilles de
facon totalement irréguliére et spontanée. chauve-souris (il percoit les ultrasons...).

Quelgues exemples d'effets applicables aux
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@ . ) mesure plus de 4 metres de haut, sa téte,
hapitre III—C%tere[— semblable & celle dun énorme poisson, est

juchée au sommet d'une masse énorme et
Le seul moyen pour rejoindre Natérel, s'l eshforme de couleur grise. De grands tentacules
bien la, est de s'enfoncer plus avant dans l@sminés par des crochets frapperont en
marécages en suivant les sentiers de saBlection des aventuriers. Ces derniers se
boueux. Aprés quelques instants les aventurigf§yvant en position de surprise et peut-étre
les plus attentifs pourront entendre un clapoti;yéme, pour certains, au sol, ne pourront que subir
provenant de l'eau, se répétant avec régularit€i& premiers assauts de la béte. Pour continuer de

semblant se rapprocher. Siils s'arrétent podyant il n'y a qu'un seul chemin et pour I'heure
|dent|f|er |e sSOon ou pOUI‘ toute autre raison, GeiUI |a Créature en barre |e passage'

cessera immédiatement.

Aprés plusieurs minutes d
trajet, le bruit reprendre
brusquement, plus fort, e
juste derriere eux. En s
retournant ils verront jaillir
de l'eau un couple de
tres grosses loutres

laspect amical. Elles
traverseront le sentier et s
jetteront de l'autre cOté
dans l'eau. Soulagés, le
aventuriers se
retourneront a nouveal
pour reprendre leur route
et c'est alors que jaillira de
leau une gigantesqu
créature aquatique. Le
chevaux pris de paniqu
(méme les chevaux dt
guerre qui malgré toul
accorderont un bonus d
20% a leurs cavaliers
pour le jet suivant) se
cabreront envoyant
valdinguer leurs cavaliers
au sol (mis a part si un je
en équitation est réussi, ¢
qui permettra au cavalie
de rester sur sa selle).

Le monstre s'éleve sur |
coté droit du sentier, qu
fait a cet endroit un virage
a gauche, et se trouve dor
face aux aventuriers. |
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Une fois le monstre terrassé, son corgsurtant aucun aventurier ne serait en mesure
s'immergera dans l'eau épaisse, laissant dies dire si leur sombre opacité est originelle ou
veinures de sang former une mosaique aaété ajoutée réecement.
couleurs sombres a sa surface. Contre le mur sur le sommet du préau, les
La voie est libre a présent et environ trois heurasenturiers pourront apercevoir une grande statue
plus tard ils atteindront le coeur de la forét @veaeprésentant une gargouille cornue. Derriere cette
une progression lente due au terrain et au fait ggerniére, légérement au-dessus, un grand vitralil
probablement les aventuriers doivent étre sur lewnsculaire de verre noir orne la fagade.
gardes).

L'entrée semble pouvoir se faire par diverses
Si les aventuriers ne se préoccupent pas de lpartes, la principale étant une grande double
sécurité, en ne prennant pas garde a leguorte aux battants de bois ferrés se trouvant
progression, l'un d'eux (ou son cheval) touchedans l'axe du vitrail et de la gargouille. Si les
le membre d'une créature semblable & un troagenturiers avancent dans la clairiere,
ou une tres grosse branche qui le mordearivés a mi-chemin de la béatisse, le sol se
profondément. L'attaque est vive et surprenaniérobera sous leurs pieds aprés un tres bref
et les dégats seront infligés automatiquement &intillement (une esquive totale est possible -
c'est un cheval qui est frappé considérez qualiter/4-). Les aventuriers chutant s'écraseront 8
s'agit d'un coup de maitre). La créature plongeétres plus bas sur le cadavre d'une créature
ensuite rapidement dans l'eau ne laissant qugigantesque mi-homme, mi-limace, dont le ventre
seul tour pour les aventuriers qui désireraierkplosera sous le choc répandant ses visceres
agir. Si c'est un aventurier qui a été attaqué, dans toute la piece (leur chute, amortie par le
crocodile I'emportera avec lui sous lI'eau pour rps, ne causera pas de dommages). Ceux qui
noyer. L'animal est en fait un humain prisonnieauront réussit a se jeter sur le cété, pourront se
de ces marais depuis plusieurs dizaines d'annéelever et agir. Surpris ils verront le sol se
et dont I'aspect et I'esprit se sont rapprochés @gormer en un instant. Une masse de lianes
maniére quasiment similaire de ceux d'upillira du sol pour les enserrer (une fois encore
crocodile. une esquive totale est possible comme pour tous

les sorts de zone). Normalement, apres plusieurs
Alors qu'ils pénetrent dans une sorte de petitentatives tous les aventuriers devraient étre
clairiere dans laquelle se dresse un viewapturés, ne sachant d'ou proviennent les sorts.
batiment, I'état physique des aventuriers ainsi que sol s'ouvrira a nouveau et les lianes
leur moral ne devraient pas étre au plus haut. descendront leurs captifs dans la cavité ou sont
Le sol boueux qui entoure la clairiere disparaibmbés les autres aventuriers. Elles les libéreront
sous des petits blocs de pierre granitique taill@siis en disparaissant, le sol se refermera auglessu
comme des pavés qui jonchent la clairiere dieux.
maniere désordonnée. Des touffes d'herbe
poussent ca et la entre les interstices et udans le cas ou les aventuriers tenteraient une
sorte de lichen semble recouvrir une bonne partipproche différente, tel qu'attendre la nuit ou se
de la surface pierreuse. diviser en plusieurs groupes, ils seront capturés
Le batiment, quant a lui, est bati sur deux étaggde la méme maniére mais par vagues
et couvre une surface approximative de 5680ses successives. A vous de vous adapter & toute autre
deux ailes s'avancent vers l'avant de plusiewsuation en sachant que les lanceurs de sorts sont
metres et une terrasse les relie formant un vastatérel, la gargouille qui bouge
préau. L'ensemble du batiment peut rappeler,imperceptiblement (et qui est un diable invoqué
petite échelle, un monastere. et lié par Natérel) et un autre de ses diables.
Les fenétres sont de grande taille et leur veriNatérel et ce dernier observent les aventuriers
épais et colteux semble avoir résisté au tempigpuis le batiment.
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La cavité est une grotte de grande taille (pres déshydratation.
25 meétres de diamétre) dont la volte soutient la premiére rune de protection offre une armure
clairiere au-dessus. Les murs forment une dendie 6 points a toutes les parois, qui possédent 2
sphere composée d'énormes blocs de granit. HOO points de vie (un sort de destruction pierre
runes, de la taille d'un avant bras, faites dee causera pas de dommage mais détruira la
guartz bleu émettant une faible lumiere, somtierre dans son aire d'effet -volume en m3-,
incrustées dans les murs a une hauteur dédut comme une arme contondante, marteau,
metres et forment un cercle. Leur faiblenasse, quadruplera ses dommages), la seconde
luminosité permet aux aventuriers de voir comngguant a elle lui permet de se régénérer lentement.
lors d'une nuit sombre. Mais le rble des rund3ans cette situation un trés puissant mage ou
n'est pas limité a cela. La premiere et la derniéregéniomancien, qui lancerait un sort de
sont des runes de perception, qui liées a toutsstruction pierre suffisamment puissant a
les autres les déclenchent s'il est fait preuve tiendroit ou se trouve la «porte», pourrait ouvrir
violence sur les parois ou le sol de la piece, qua passage vers un couloir, qui mettrait bien
cela soit par des moyens physiques ou magiquesp longtemps a se régéenérer. La méme action
Deux autres runes servent a renforcer la résistasce un mur ne ferait que révéler des tonnes
des pierres. de terre qui s'engouffreraient dans la piece,
Le sol est par endroit jonché de cadavres, plusmmencant & provoquer un effondrement ralenti
ou moins en bon état, de diverses créatures. lges les runes de protection.
dépouilles les plus récentes semblent étre
partiellement bradlées ou fortement déshydratéesu début cette piece servait de lieu de culte
Elles se trouvent pour la grande majorité contre @our la secte qui demeurait dans le monastére,
a proximité des parois. Une inspection des liedgs runes étaient la pour protéger d'attaques
permettra de se rendre compte que la piece guitérieures. Natérel les a remodelées par la force
servait manifestement de lieux de cérémonge son esprit puis leur a attribué de nouveaux
(table sacrificielle, pentagrammes, ustensiledles, transformant la salle en prison et tombeau.
divers...) ne possede pas de porte. Une recherche
minutieuse amenera a découvrir qu'un pan de murpartir de maintenant il y a deux possibilités,
laisse s'infiltrer de I'air et qu'a priori il s'agit soit les aventuriers ont pu s'enfuir en passant par
d'un passage. le couloir, soit ils ne peuvent rien faire et
attendent leur fin.
Les runes
Si les murs sont "agressés" de quelque mani&eemiére possibilité :
gue ce soit, jailliront de quatre d'entre ellekes aventuriers s'engouffrent dans un couloir de
d'énormes jets de flammes, qui, s'ils somierre ou régne le noir absolu, aprés quelques
evitables (ce ne sont pas des effets de zone etnm&res ils atteignent un escalier fait de la méme
touchent que la partie centrale du lieu)natiére granitique. La destruction de la paroi
accroissent fortement et de maniere extrémementra provoqué un bruit suffisant pour que Natérel
désagréable la température de la piece. En eféeit au courant des actions des aventuriers. |l
les flammes perdurent durant de longues minutesverra a leur encontre deux élémentaires de feu
avant de se tarir, et augmentent considérablemedet type 5 invoqués peu de temps aprés leur
la température de la piece qui semble plus @urivée. Si les élémentaires sont sur le pointede s
moins hermétique. La température ne s'abaidsdre détruire ils disparaitront.
gue tres progressivement, et il est nécessaire de
laisser écouler plusieurs heures pour que toitt sommet de l'escalier une grande trappe
revienne a la normale. Si les jets n'atteignedbnnera acces aux aventuriers a la vaste salle
personne (dommages : 3D6), la température pguincipale. Faiblement éclairée malgré le grand
causer assez rapidement la mort padtrail, la piece s'éleve grace a des arches jasqu’
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pres de 7 metres de hauteur. Les arches de piekpees une probable altercation verbale, alors
sculptée semblent étre les seules décorationsqlie les aventuriers avancent vers Natérel,
lieu, manifestement ces dernieres ont égdirgissant a travers le grand vitrail dans un
restaurées assez récemment mais avec un marnfggeas de verre brisé, le diable que les
de compétence évident. La trappe déboucheenturiers avaient pris pour une gargouille
derriere une sorte d'autel qui se trouve lui-ménsénterposera, et essaiera de venir a bout des
au centre de la piéce. Plusieurs portes parteventuriers, aidé de son maitre (et éventuellement
entre les arches pour rejoindre le reste dlu second diable).
batiment et un grand escalier de bois
situé derriere l'autel, dans le fon
donne acces a un corridor courant ¢
tout le tour de la piece a la hauteur
ce qui doit étre le premier étage.
dessert une douzaine de portes
partageant entre la gauche et la drc "
de Tl'entrée principale. (Ce qui s Natérel i
déroulera dans la piéce est décrit a / ;
suite de la seconde possibilité). 'l /'”
i

o

Deuxieme possibilité :

Natérel, connaissant la nature chaotiq
des lieux, ne laissera pas les aventuri
plus de quelques heures dans I
prison. En effet, celle-ci pourrait tre
vite se transformer, et les murs r
seraient  plus  forcement aus
inviolables.

Malgré tout, la piéce retrouve sa forn
originelle  assez  régulieremen
puisque le médaillon que porte Natér
agit sur une zone, certes restrein
mais une zone qui Suit se
déplacements.

Sar de lui, il entrouvrira la porte de |
prison de fagon a permettre at
aventuriers, affaiblis, d'accéder a
salle principale dans laquelle il le
attend.

La salle principale :

Si les aventuriers sont arrivés par le
propre moyen, Natérel ne s'y sera [
préparé, et donc sera seul, dos a
porte d'entrée. Sinon, ce dernier |
attendra dans la salle principa
accompagneé d'un de ses diables.
Dans tous les cas, il ne refusera pas
combat si les aventuriers l'attaquel
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En cas d'attaque surprise, le second dialdaciens qui se sont passés en ces lieux. lls otoiro
n'interviendra qu'apres 10 tours, jaillissant d'unsir les ombres s'allonger pour les avaler ou
porte latérale. encore en voir jaillir des formes inhumaines. Tout

ceci devrait contribuer a les faire quitter
Si les aventuriers ne tuent que les deux diableapidement les lieux, en sus du fait qu'ils ne se
Natérel sera bien amoindri car il aura perdu Ighvent pas protéger contre les effluves
points dattributs (tirés au hasard au D8) di ahaotiques. Chaque demi-heure passée dans ce
lien entre ses diables et sa personne, et s'il vibtu infige a chaque aventurier un effet
gue les aventuriers sont en position de force,&fuivalent a une présence de 60 points.

s'en remettra a leur merci.

Les aventuriers pourront découvrir sur Natérel
(qu'il soit vivant ou pas) le médaillon qui lui
permet d'étre insensible aux effluves chaotiques,
bien entendu ils ne connaissent pas encore cette
information. Si les aventuriers ont la folie de
vouloir demeurer encore quelques temps sur
place pour fouiller le batiment, méme si le
meédaillon les protege a leur insu, ils pourront
découvrir une garde-robe de qualité, de nombreux
meubles de valeur et un coffret contenant 1 000
kurons. Une des anciennes chambres a été
réameénagée par Natérel et on peut y trouver de
nombreux grimoires et autres objets occultes
(parmi ces objets, seuls deux grimoires ont une
réelle valeur pour d'autres personnes que
Natérel : un premier grimoire pourra, aprés un
mois d'étude, accroitre de 5% les scores de
Manipulation et d'Esprit d'un mage ayant moins
de 50% dans ces disciplines ; le second grimoire,
guant a lui, pourra pour une méme période
d'étude conférer 5% de bonus aux scores de
Destruction et Création d'un mage ayant moins de
50% dans ces spheres). Le reste des possessions
de Natérel est profondément enfoui dans une
cache protégée magiquement (les aventuriers ne
devraient pas la trouver).

Quoi gquil en soit, braver inconsciemment les
dangers du lieu devra entrainer quelques
désagréments pour les aventuriers.

Le médaillon protege uniquement des effluves
chaotiques et les Ténebres qui régnent ici risquent
de les affecter rapidement. Natérel s'est protégé
de cela en lancant chaque soir une incantation
qui le protégeait pour le jour suivant. En restant
dans ce lieu sans protection, les aventuriers
commenceront a souffrir d'hallucinations qui
leur feront croire qu'ils revivent les événements
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@ . lendemain, Caleb leur offrira [I'hospitalité
hapitre I(V'ﬂ; retour - éternelle dans son palais et une bourse de 1 000
Kurons par an jusqu'a la fin de leurs jours.
Au fur et a mesure gquils se rapprochent de
Bogar, les aventuriers retrouvent leutUne semaine plus tard Natérel sera décapité sur
apparence normale. Le temps effacant petitla place publique. Son corps tuméfié acceptera
petit les séquelles de leur séjour dans les Terreste mort comme une délivrance, Caleb n'aura
Interdites. Durant le trajet il serait bon d'uglis pas été tendre avec lui durant sa semaine
des moyens, magiques ou pas, pour empéch&mprisonnement.
Natérel d'user de ses sortileges afin de s'enfuir
(un bon baillon et de solides liens suffironDans le cas peu probable ou les aventuriers
toutefois). ont essayé de duper Arlium et Cyric, ils seront
mis aux arréts puis exécutés quelques jours plus
Une fois au palais, Arlium et Cyrictard. S'ils s'évadent, ils seront traqués jusgu'a |
s'empresseront de quérir de leurs nouvelles. fila. Eventuellement un repentir et l'acceptation
descendront les rejoindre dans la cour €& ramener réellement le véritable coupable
chargeront deux gardes impériaux de s'occuggsurra leur sauver la vie. Encore une fois s'ils
de Natérel. Aprés avoir dévisagé le sorcier ilentent de s'échapper ou ne remplissent pas le
retourneront avec les aventuriers dans la «safientrat, ils seront pourchassés jusqu'a leur mort.
du trébne» du palais, ou Caleb les accueillera.
Apres les avoir chaleureusement remercies, il I16% les aventuriers ont été incapables de capturer
conviera a rester avec lui et ses compagnons patérel et qu'ils viennent en avertir Arlium ou
le repas suivant. Si les aventuriers ont tué Naté®yric, ces derniers leur préteront main forte des
dans son repere, il serait preférable quiils gigat leur retour (2 semaines leur ont été nécessaires
une preuve de cet acte, ou quils soient tresur ramener l'enfant). Les PJ les plus actifs dans
convainquants. Il importe peu a Caleb d'assoudette partie du jeu, seront récompensés aussi bien
lui-méme sa vengeance tant qu'il est certain qgee s'ils avaient eux-méme accompli la tache.
l'elfe est mort.

Note :

Faire rester les aventuriers servira non seulement
a les remercier mais aussi laissera suffisamment
de temps a Fauca Gréin pour vérifier que la

personne qu'ils ont ramenée est bien l'assassin.

Au cours du repas, en compagnie dArlium,
Cyric, Caleb et de sa famille, ce dernier leur
offrira la récompense de 15 000 Kurons mais
aussi, s'ils lI'acceptent, leur proposera de devenir
chevaliers (ce titre sera uniquement une marque
de noblesse, un ingéniomancien, par exemple,
qui accepterait ne devra pas abandonner son art
pour se tourner vers les armes et I'équitation).
Dans le cas d'un refus, il fera raccompagner les
aventuriers ayant dit non aux portes du palais.
Pour les autres, ils apprendront que l'enfant a
été ramené sain et sauf et qu'Elrion est mort
durant l'affrontement. lls seront intronisés des le
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BEUXIEME PARTIE

TEMPS DE GUERRE




@ ) ; ) de guerriers Nains. Reggber Poindepiere, le

hapitre I —ﬁs étrangers de Sionh - dirigeant Nain de la cité de Verry, a envoyé des
messagers a Bogar pour contacter Caleb et lui

Quelques jours plus tard, alors que les PJ goltesxposer le cas des "peau-grises".

au faste d'une vie "Royale", une délégatioone gigantesque armée d'hommes a la peau

venue du pays de Sionh fera son arrivée. Ugéise aurait franchi les montagnes du coté Nord

trentaine de chevaliers accompagnés de quafthose quasiment impossible) et se serait

grands templiers de I'Eglise, de six archiprétrestaquée a la Muraille. L'armée naine a réussi a

et commandés par Alvanec de Cériodéndiguer ce flot de soldats se bloquant,

viennent engager des pourparlers avec Caleb. stupidement, entre les guerriers nains et leurs

Valkior Puttman a envoyé Alvanec de Cériodé emrchers sur la muraille.

Aséan a la téte de son armée pour conquérirllas ingéniomanciens nains pensent que cette

Calicie. Vingt bateaux de guerre ont attaqué Teekmée est constituée de morts vivants et que son

débarquant plus de 3 000 soldats qui ont défedjectif se trouve plus dans le Sud. Ainsi, en

sur la cité en quelques heures. Autant leur foreentant d'atteindre leur objectif ils "s'écrasertiie

armeée, l'effet de surprise, que le pilonnagsur la muraille, gu'ils ne semblaient pas avoir

intensif des catapultes embarquées sur les galgsesiu.

de guerre, ont permis de conquérir la cité dm Calicie étant peut étre leur objectif, Reggber a

guelques jours. décidé d'avertir la cité humaine la plus proche, en

Alvanec a laissé Tristan Démias (seconkbccurance Bogar. Caleb a mandé sur place Cyric

chevalier de Puttman) poursuivre le combat et, é& Arlium pour tenter d'éclaircir la situation.

lendemain de l'attaque, s'est dirigé vers Bogar

afin de pouvoir y arriver avant Jordan Léos

(dirigeant de la cité de Teck). Ce dernier a réussi

a échapper aux premiers assauts et se dirige

vraisemblablement vers la cité de son ami Caleb

Yogar pour y trouver refuge.

Alvanec est donc parti vers Bogar pour y initier

les négociations. Puttman n'est pas sans savoir

gue la ville de Bogar est la plus puissante de la

Calicie et s'il peut amadouer ses dirigeants pour

la prendre par la ruse plutét que par la forceg cel

ne serait pas pour lui déplaire. En effet Bogar

compte dans son armée, gardes et soldats réunis,

environ 2 500 hommes et peut en quelques

semaines conscrire environ 5 000 soldats de plus,

préts a repousser les troupes de Sionh.

Alvanec a donc une mission diplomatique

vis-a-vis des dirigeants de Bogar, il devra les

séduire et les convaincre du bien fondé de sa

mission. Puttman sait pertinemment qu'Alvanec

n‘aura qu'une faible chance de se montrer

convaincant, mais veut quand méme tenter la

chose.

De leur coté, Cyric et Arlium ont quitté Bogar
la veille, peu de temps aprés l'arrivée d'un groupe
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@ ) . conquérir Bogar et de mettre en place des
hapitre 11 '(‘4'”’5‘{‘33”‘3”‘3 . relations privilégiées avec cette derniére, chose
gue Caleb ne peut décemment accepter.
Quatre jours plus tard Alvanec arrive a Bogar.
Suivant les regles de la diplomatie, il sera regu Durant la nuit, Jordan Léos et son escorte
premier jour apres avoir monté un camp auxriveront a Bogar et demanderont la protection
portes de la ville. Caleb demandera aude Caleb. Léos racontera a ce dernier l'assaut des
aventuriers de lui servir de conseillers (Arlium eirmées de I'Eglise et, suite a cet éloquent rapport
Cyric étant partis), pour dénouer cette affaire (r@aleb prendra la ferme décision de combattre
les laissez pas prendre trop d'importance tout 8@nh.
méme dans la discussion, Caleb s'imposera Ide lendemain, lors de la nouvelle réunion avec
fagcon a éviter ce probleme). La rencontre $&lvanec, Caleb annoncera dés le début de
passera au chateau de Caleb, mais Alvanec et|&gsretien son intention de reprendre Teck, et
conseillers seront désarmés. Lors de la premi@engédiera Alvanec et sa suite en leur annongant
journée, Caleb se montrera insatisfait par lggsils seront tués a vue s'ils restent dans l@négi
propositions d'Alvanec, et les pourparlers seroplus de temps que nécessaire pour la quitter.
interrompus jusqu'au lendemain. En effet,
Alvanec cherche (dans les grandes lignes)Hglas durant I'entretien, quelqu'un fera irruption
convaincre Caleb qu'il serait possible de laissdans la piece annoncant que la princesse Krystal
I'Eglise s'établir sur le reste du territoire sarsest fait enlever par un "dragon" !!!

Alvanec de Cériod

,/«
‘“\“' /\/\/
‘ %\/V
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@ﬁapitre 111 —ﬁen[évement— Si tous les aventuriers ne sont pas encore

suffisamment proches de Caleb, pour étre
Puttman de son c6té a bien preparé les chosesncernés par la-dite mission, faites en sorée qu
son bras droit Tristan Démias a "convaincu” ules "aventuriers chevaliers" leur demandent,
mage de Teck d'oeuvrer pour lui. Ainsi, escorige les accompagner.
de dix soldats (qui ne porteront pas les signes
distinctifs de leur armeée, ni aucun objet pouva@e qui s'est vraiment passé :
les identifier comme tel), Kelin partira a la suité.e "dragon" gigantesque qui a enlevé
d'Alvanec (ce dernier n'étant pas au courant @@ystal n'est en fait qu'un élémentaire de l'air de
la chose) et devra l'aider a bien se faire voir dgpe 8 invoqué par Kélin. Chargé de cette
Caleb ou de ses hommes. Dans le cas ou cel&sion, il a lancé une illusion qui lui a permis
soit impossible Tristan Démias a confié a Kélide faire croire a son aspect de dragon. Dans la
la mission de mettre a mal Alvanec et méme driit et avec les yeux chargés de sommeil il aurait
I'€liminer si possible (Démias sait pertinemmerété difficile a quiconque, peut-étre mis a part un
que le mage n’hésitera pas, mais il sarhage ou ingéniomancien aux sens aiguisés,
aussi qu'Alvanec s'en sortira et joue sur safe démasquer la supercherie.
ignorance de la mission de Kélin pour faire en
sorte que la prise de position d'Alvanec neélin et les soldats se cachent dans une petite
ressemble pas a un coup monté). Aprés ugeotte au pied de la montagne a une journée de
période d'observation, Kélin, usant de sa magieval environ de Bogar. Il sait que les hommes
pour surveiller Alvanec, mettra au poinide Caleb pourront suivre facilement la trace du
l'enlevement de Krystal. Celui-ci sait"dragon”, en effet I'élémentaire  avait pour
pertinemment quelle sera la réaction dasission de se faire entendre et voir de la majorité
aventuriers et d'Alvanec. des personnes qui pourraient renseigner les
Ainsi le lendemain de larrivée d'Alvanec urhommes de Bogar sur son attaque et sa
gigantesque « dragon » viendra emporter la jeudestination.
fille. Les habitants du chateau alertés par les cri
pourront voir la béte voler en direction de 'Ouerrivés au pied de la montagne, a quelques
vers les montagnes proches. centaines de métres au-dessus du sol, les
Caleb demandera aux "aventuriers chevaliers" deenturiers pourront apercevoir une petite faille
partir a la recherche de Krystal et d'élucider atans la roche.
mystérieux enlévement. La grotte se divise en deux parties: une
Alvanec s'empressera de proposer son aide guemiere cavité (d'une dizaine de métres de
sera proprement rejetée par Caleb. Ce derniersigface) qui est accessible quelques métres a
manquera pas dailleurs de lui rappeler sgeine aprés l'entrée et une série de petites
ultimatum. Alvanec quittera, alors, rapidement leavités (un meétre de diameétre pour deux ou
palais. Il fera en sorte que les hommes qui ont étéis métres de profondeur) qui tapissent le fond
mandés par Caleb pour le surveiller lui et sde la grotte.
troupe, ne s'apercgoivent pas de sa disparition. Elacces a la grotte se fait par deux bréches
effet apres avoir quitté la cité et avoir mis sodans la paroi. La premiére, la plus visible et la
groupe en marche vers Teck, il s'éclipsera posgule connue des habitants du village voisin,
suivre les aventuriers a bonne distance. Alvandonne accés a la grotte par le haut (deux metres
a demandé a ses hommes d'avertir Tristanpeine au dessus du sol de celle-ci). La seconde,
Démias de patienter jusqu'a son retour ou de fi@s étroite, permet d'arriver, apres avoir pancour
pas agir avant d'avoir laissé passer dix jours, da long goulet de quelques dizaines de
quelque maniére que ce soit, contre Bogar oudentimétres de rayon, dans le fond de la grotte
Duc. par une petite crevasse au sol.
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Les habitants du village voisin affirment avoiKélin a invoqué quelques heures avant l'arrivée

entendu un énorme ronflement et, sdes aventuriers quatre diables de type 7 (des
précipitant a l'extérieur, avoir vu un dragomraks) qui sont dissimulés dans la grotte préts a

énorme se poser sur la montagne au niveau dédadre sur les arrivants. Kélin et ses hommes

grotte. Apres quelques instants il serait reparti @ttendent, cachés, dans les petites cavités du
poussant un cri effroyable, personne n'est alfénd.

Voir ce qui s'y était passé de peur de voir rever®iour Kélin, il va se présenter deux options, soit

le monstre. Alvanec arrive avec les hommes de confiance de

4098
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Yogar et il se débrouillera pour que le combdieaucoup.
joue en la faveur de ces derniers (renvoyer divanec les talonnera et s'échappera avec eux
démon lorsqu'il est touché peut facilement fain@ais, une fois a l'abri, s'écroulera pour baigner
illusion), soit massacrer tous ceux qui viendrontlans le sang s'écoulant de son bras partiellement
En l'occurence, la situation va étre des plusanché.
propices pour lui, non seulement les hommes
de main viennent seuls, mais en pluSiles aventuriers commencent a avoir le dessus,
Alvanec vient se jeter dans ses griffes quelqu&®lin lancera sur eux une série d'éclairs, alors
instants apres. gue ses hommes sortiront de leurs caches. Le
combat cessera sur son ordre et les aventuriers se
Les aventuriers voudront probablement pénétnatouveront face a beaucoup plus forte partie.
dans la grotte pour vérifier que le dragon n'y dide plus un homme menace de sa dague la
pas abandonné Krystal. Une fois la faillgeune Krystal. Quoique fassent les aventuriers les
descendue, ils pourront remarquer que la moitpgopos de Kélin (qui ne révélera toutefois rien sur
de la grotte est éclairée par les quelques rayonssaa mission ou les personnes qui I'envoient)
soleil qui arrivent a pénétrer par cette ménmwevraient leur faire comprendre que leur fin est
faille. D'un autre coté cette clarté, a laquelle lgroche.
yeux s'habituent aisément, rend la seconde moi@iéest la qu'Alvanec interviendra, s'étant glissé
de la grotte encore plus obscure. par la seconde entrée, il surprendra Kélin par
A ce moment les aventuriers entendront un aterriére et obligera ce dernier a faire libérer la
féminin, étouffé, leur parvenir du fond de la geottfille, ensuite en se servant de Kélin pour se
(un des hommes de Kélin retient Krystal danzrotéger il reculera jusqu'aux aventuriers et leur
l'une des petites cavités. Lorsqu'ils agiront, lesdonnera de fuir. Il fera de méme et les
quatre diables leur tomberont dessumlonnera, mais subira une attaque lancée par
(littéralement) et tenteront de les massacrer.  Kélin, sa magie faisant exploser les chairs de
son bras gauche. Une fois a labri, |l
Alors gqu'ils seront au plus mal ou encore esieffondrera pour baigner dans son sang...
passe de gagner, les hommes de Kélin et
Alvanec (ce dernier ne portera pas son armureibte :
n‘aura donc une protection que de 4 pointd) ce moment, il est possible que les
entreront en lice : aventuriers décident de se débarrasser d'Alvanec.
Si les aventuriers sont en facheuse situatio8j c'est le cas, Krystal fera tout pour les en
Alvanec sera le premier & intervenir. Il jailliraempécher. Quoi qu'il en soit il lui sera difficde
dans la grotte comme un diable de sa boite les arréter s'ils sont vraiment décidés. Dans cette
abattra une des créatures d'un surprenant caypique vous devrez adapter la suite du scénario
d'épée. Les hommes de Kélin jailliront alors an sachant que Krystal pourrait jouer de mauvais
leur tour et Alvanec se jettera sur 'hommtours a ceux qui ont tué celui qui les a aidée ell
menacant la jeune femme. Surpris par cetést la fille du grand Caleb Yogar...
réaction, il n'‘aura que le temps de sentir la lame
d'Alvanec lui traverser la poitrine avant de&/ous devrez adapter ces deux possibilités aux
s'effondrer. Alvanec enverra Krystal vers le oactions des aventuriers, pour que le résultat final
les aventuriers débarrassés du diable et leoit le méme, Krystal est libre, les aventuriers,
hurlera de fuir. A ce moment il recevra un tres'ils ont été malins, sont hors de danger et
mauvais coup dans le bras gauche, et Aévanec est avec eux et grievement blessé (la
retournera pour se battre. blessure va lui colter la vie si elle n'est pas
soignée rapidement). Quoique fassent les
Dans l'état actuel, les aventuriers devraieaventuriers s'ils soignent Alvanec il restera dans
fuir, neuf soldats plus trois diables, cela sembien coma Iéger durant les deux journées suivantes.
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Une fois rapportée, l'action et le courag®ne fois ceux-ci partis en quéte du mage et de

d'Alvanec ne pourra laisser Caleb indifférenson dragon, les sentiments d'Alvanec pour

toutefois, il ordonnera qu'on le jette dehors et $gystal vont s'accroitre. Cette derniere se

targuera de sa clémence de ne pas l'avoir faiébrouillera méme pour prolonger la

exécuter. convalescence du chevalier afin de lui laisser un

Si aucun des aventuriers n'intervienpeu de temps pour parler a Caleb et essayer de

favorablement pour Alvanec, ce sera Krystal q@iouver un compromis (a ce moment Alvanec

le fera. Elle foudroiera les aventuriers du regagiétonnera de pouvoir se sentir attiré par une

avant d'entrer dans une discussion virulenfemme dont la foi paienne le perturbe au plus

avec son peéere. Ce dernier demandera, tant bleaut point). Alvanec est persuadé que si Caleb

gue mal, a tous de quitter la salle et poursuarraduvrait les yeux et réalisait qu'il n'existe qu'un

discussion seul avec sa fille. seul vrai dieu, alors il serait possible d'appdeer
parole divine en Calicie sans autres effusions de

Si un ou plusieurs aventuriers ont le courageang (les décisions de Caleb étant tres écoutées

de plaider la cause d'Alvanec (avantlans ce pays). Caleb, tres occupé par les

I'intervention de Krystal), ils veront Caleb entrepréparatifs de guerre, n‘acceptera pas de recevoir

dans une fureur noire, mais aussi se calmAlvanec, ne se préoccupant méme pas du bien

rapidement si leurs paroles sont sages ou dictdesdé de sa requéte. Alors que le conflit est

par la reconnaissance. proche, tous les hommes a son service sont sur la
bréche, voila donc pourguoi la seule aide gu'il ait

Dans un cas comme dans l'autre, Caleb accepteuadonner aux aventuriers avant leur départ, était

de prendre le risque infime de laisser Alvanete les conseiller d'étre prudents et malins

demeurer au chateau jusqu'a guérison. Ensuite

Caleb demandera aux aventuriers de retrouver le

mage et de I'éliminer ; le dragon qui le sert

devant étre facile a retrouver, par les dommages

guil devrait provoquer dans les troupeaux des

fermiers de la région, ils pourront ainsi retouver

la trace du mage.

Avant de repartir, ils pourront toutefois prendre

guelgues jours de repos (2 ou 3) pour

récupérer de leurs éventuelles blessures. Ce

temps leur permettra de constater que Krystal

devient rapidement proche d'Alvanec (elle se

sent attiréee par cet homme, mais rien de

plus). Dés le lendemain de leur retour, ils la

verront se promener dans les jardins en

compagnie du chevalier (qui aura le bras en

écharpe). Certains aventuriers auront peut-étre

constaté ['étroite relation qui semblait commencer

a se nouer entre Krystal et Arlium, et trouveront

cette situation dangereuse, ou encore indignante.

Toutefois il serait encore trop tét pour tirer

guelques conclusions que ce soit. Une intervention

a ce moment ne ferait que faire rougir Krystal

et obliger Alvanec a présenter des excuses pour

un comportement mal interprété par les

aventuriers.
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@ . . o la source de probléemes, les villageois ont pensé
hapitre I (V'(A la poursuite de Kélin - qu'il était inutile de prévenir les autorités.

Alors que les aventuriers repartirontKélin, qui n'est pas véritablement au service de
vraisemblablement vers [|'Ouest, questionna8tonh, a entrevu dans le comportement
chaque personne rencontrée sur le dragon ouwdlglvanec un moyen de se délivrer de I'emprise de
mage, ce dernier aura pris la route de I'Est poliristan Démias. En effet, il pense qu'en capturant
essayer de savoir ou en étaient les choses. Kélithenouveau Krystal, il pourra faire venir a lui
ses hommes ont donc reinvesti, dés le lendemailvanec et avec son otage lui révéler la vérité,
du retour des aventuriers a Bogar avec Alvanec,dasuite protégé par Alvanec et les soldats qui
petite tour en ruine qu'ils occupaient quelqud®ccompagnent, il pourra exiger de lui que
jours auparavant. C'est de la que Kélin, usant D&mias libére son fils (séquestré pour obliger
ses rituels, avait pu surveiller le chevalieKélin a travailler pour Sionh). Ainsi il a mis a
avant de partir vers I'Ouest pour lancer sagprofit les quelques jours de convalescence
attaque. Cette fois pourtant il dispose de plus qd&lvanec pour faire de la tour un véritable
de quelques heures pour s'installer, en effet lgaquenard, disant aux soldats que c'était pour leu
aventuriers retourneront probablement jusqu'a popre protection au cas ol les hommes de Caleb
grotte d'ou ils reviendront bredouille (de plus ilghercheraient a les retrouver et gu'ils y arrivent.
seront peut-étre restés quelques jours au
chateau avant de repatrtir). Les aventuriers vont avoir fort a faire pour se
libérer du piege qui les attend. Alors qu'ils
La batisse s'élevait a quelques kilometres de dpprocheront de la clairiére ils commenceront a
cité de Bogar nichée au fond d'une petite clairiegpercevoir le sommet de la tour qui s'éléve au
dans un bois clairsemé. Elle était constituée diessus des arbres, surmontée de multiples
trois étages avant que le temps n'en faslsanniéres colorées flottant au vent. Un homme a
partiellement effondrer deux, jonchant le sol deallure étrange les accueillera, de grande taille,
gros blocs aujourd’hui couverts de mousse. @as traits comme son corps semblent bien trop
peut apercevoir quantité de hautes statues ornfing pour étres réels (il ne s'agit pas d'un elfe).
autant de caveaux a gauche de la tour. L'uBa peau est rosée avec une tendance a aller vers le
dentre elles est d'ailleurs partiellementioré et ses longs cheveux noirs sont attachés
deétruite, brisée par la chute d’'un arbre prochderriere sa téte en une tresse. Ses vétements, roug
frappé par la foudre. et or, semblent étre d'une excellente facture et
leur coupe est inconnue aux aventuriers.
Lors de leur retour, a quelgues kilométres de
Bogar, les aventuriers auront l'opportunité d®'ils restent cachés dans les bois pour observer
retrouver la trace du mage. En traversant le pdtgndroit, ils verront cet homme (apparemment
village de Meéréléreé, ils surprendront une disputseul habitant de la demeure) sortir de la toulaar
entre une mere et son enfant de six ans. En effeirte en bois gravé qui se trouve a l'avant du
Narrée, la mere du jeune Rolin, ne veut pas liétiment. Il fera quelques pas en direction du
laisser aller a la "vieille tour" et ce en dépit deetit cimetiére ou I'on peut apercevoir quatre
toutes ses protestations, car des "hommbslles statues a l'ouvrage trés fin. Des bois,
méchants s'y sont installes”. Quelques bonngdilira un cerf a la robe chéatain qui s'approchera
questions permettront de deviner qu'un group®ucement de lui. L'homme Ilui tendra un
d'hommes étrangers s'est installé quelques joutisrceau de pain qu'l mangera en se laissant
auparavant dans une petite tour en ruine non lajaresser (I'homme semble lui parler doucement).
du village. Les gens ont décidé de I'éviter tat qEEnsuite, alors que le cerf partira calmement,
ces hommes y demeurent. D'un autre cotthomme tournera son regard vers les bois et plus
comme ces derniers n'ont, pour I'heure, pas ¢&rticulierement en direction des aventuriers. |l
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fera un signe de la main vers eux (méme si lesuel qui protege la zone et qui fait sombrer
personnages sont bien cachés, comme si le dedtantanément dans linconscience, pour
lui avait dit ou regarder), et ainsi laisserguelques secondes, toute personne y pénétrant (le
entendre aux aventuriers qu'il est inutile dsort posséde un score d'Esprit égal a celui de
continuer a se cacher. Kélin).

"Bonjour mes seigneurs, je suis Alrin, soyez le&lors que les aventuriers approchaient de la
bienvenus dans mon humble domaine." Blairiere ils ont été victimes du rituel de Kélin
invitera les aventuriers a entrer dans g@onsidérez que tous les jets d'opposition
demeure, pour y prendre un rafraichissement &sprit/Esprit ont été favorables au rituel) et
se restaurer, afin de pouvoir lui conter leursnt sombré, pour quelques instants, dans
aventures. S'ils acceptent ils seront pris au piedjimmconscience sans s'en rendre compte. Quarkeltz
Dans la premiére piece de la tour, les aventurieasalors profité de la situation pour lancer detssor
rencontreront trois autres hommes et deukAltération-Esprit sur chaque aventurier et lier
femmes ainsi que deux enfants, ils possedeeurs esprits au sien (la encore tous les jets
tous le méme genre qu'Alrin. Leurs vétementbopposition sont en faveur du diable).
sont similaires a ceux d'Alrin mais ils sont toes d
couleur verte et or pour les hommes, bleue et Note :
pour les femmes et les deux enfants (une fille € genre de manipulation de [lesprit n'est
un garcon de six ou sept ans). Alrin présenteaacessible qu'a de tres puissants étres et donc pas
toutes ces personnes comme étant : Alrem sencore aux aventuriers. Aucun des jets ci-dessus
frere, Gerdim son beau frere, Gerlo le frére dee devra étre effectué afin que vos joueurs
ce dernier, Alméri sa femme et Gersima la femnméaient pas de soupcons prématurés, pour eux le
de Gerlo. Les deux enfants sont Altem son fils sténario se poursuit par la clairiére ou ils
Alcéria sa fille. La piece est une grande cuisirepercoivent Alrin.
avec une grande table en bois et de mombrefinsi les aventuriers n'évoluent plus dans leur
buffets de belle facture. réalité mais dans l'esprit de Quarkeltz, et tout ce
dont ils sont témoins n'est gu'illusion. Si les
Certains des aventuriers doivent se poser desrsonnages restent sous le joug de Quarkeltz
guestions et surtout s'ils ont appris que le ltail é jusqu'a la tombée de la nuit et qu'ils acceptent de
en ruine (lors de leur passage au village). S'trmir chez Arlin, leur esprit leur sera volé et il
interrogent Alrin ou qui que ce soit d'autre, toudeviendront des morts-vivants au service du
répondront "c'est toujours pareil avec lediable.
humains, sans vouloir vous offenser, ils ont
toujours une peur horrible de ce qu'ils neleureusement, certains détails devraient
peuvent expliquer”. On conviera les aventuriersraettre la puce a l'oreille aux aventuriers.Vous
boire et a manger mais surtout a raconter ddevrez leur diffuser avec habileté pour gu'ils ne
histoires. Le soir venu (quatre heures plus tand) comprennent pas trop vite, a moins que VoS
les invitera a rester dormir. S'ils acceptent @ueurs ne vous posent des questions pertinentes

gu'ils dorment tout sera fini pour eux. ou fassent attention a des détails sans que vous
ayez besoin de leur faire remarquer (ce qui sera
La vérité par dela le mensonge : tout a leur honneur).

En fait tout ceci est faux, Quarkeltz est un tres

puissant diable que Kélin a invoqué et qu'il adlié - La lumiere est devenue plus brillante, comme
lui pour garder le lieu sOr jusqu'a l'arrivéesitoute chose possédait son propre halo (ce détalil
d'Alvanec. Ce diable possede un esprit tre&st extremement difficile a percevoir).

puissant et est capable de manipuler les mortel§ous les habitants de la tour se tutoient et
comme bon lui semble. Kélin a aussi pratiqué wappellent par leur nom, méme les enfants (chose

-31 -







commune dans le pays d'ou vient Alrin et seapturer ou tuer Kélin sans étre obligés d'affionte
famille). tous les gardes. lls ont a leur avantage l'effet de
- Il 'y a un miroir dans la piéce, lorsqu'ursurprise, ils pourront méme capturer ou éliminer
aventurier s'y regarde il n'y percoit pas le reflébus les soldats de Kélin s'ils sont suffisamment
des autres aventuriers, méme s'il y voit celwhabiles.
d'Alrin et de sa famille. S'il interroge Alrin oa s Si les aventuriers capturent puis interrogent
famille et regarde a nouveau cette fois il ¥élin, ils apprendront que Tristan Démias retient
verra tout le monde. son fils prisonnier qui, par ce biais, I'a obligé a
- Le soleil est resté au méme endroit jusquener cette action.
son coucher et la nuit surprendra les aventuriers
en pleine discussion, sans qu'ils s'en soieNbte :
apercgus. Si les personnages rencontrent trop de difficultés
- La tres légere brise qui soufflait s'est arrété# que vous désirez les aider, faites intervenir
sans gue les aventuriers ne s'en rendent comptivanec. Celui-ci est parti a leur recherche et a
mais le bruissement des feuilles persiste. &ipidement retrouvé leurs traces a quelques
guelqu'un le fait remarquer a Alrin ou a s&ilométres de Bogar.
famille, le trés léger vent soufflera a nouveau,
"l'aventurier n‘aura pas fait attention”. Grands vainqueurs, les aventuriers retourneront
- La tour est dans un état incroyable (méme &iBogar, avec une preuve de la mort du mage, ou
aucun aventurier ne sait dans quel état réelelleils devront se préparer a la guerre imminente que
trouve, tous ont entendu les paroles de Narrée. Naleb va mener face aux troupes de Sionh.
donnez ce détail qu'en dernier lieu (si persondeleur arrivée ils apprendront le retour d'Arlium
n'y a pense) mais pas si les aventuriers restent Cyric ainsi que l'arrivéee du chevalier Jeb,
aveugles a tout et ne s'en préocupent pgénéral des armées de Teck et grand maitre de
(normalement cela ne devrait pas étre le cas). I'Académie de chevalerie. Ils constateront
également le départ d'Alvanec (s'il n'est pas avec
Si les aventuriers questionnent Alrin (qui est laux). En se renseignant, ils apprendront que des
représentation mentale de Quarkeltz), il dections entre Jeb et Alvanec ont poussé ce
dérobera aux questions. S'ils le menacent, dernier & quitter les lieux. Alvanec se sera rendu
jouera le réle de l'offusqué et s'ils I'éliminert | compte qu'il était face a des paiens quil ne
voile se déchirera enfin. pouvait convertir, surtout compte tenu de
Les aventuriers s'éveilleront dans les bois lagressivité de Jeb.
guelques centaines de metres de la tour, duranSia Alvanec est avec les aventuriers, son
nuit, mais personne ne semble les attendre. accrochage avec Jeb se déroulera devant eux.
lIs pourront donc apercevoir, cette fois, I®urant la querelle, Krystal n'interviendra pas,
véritable tour, bien moins superbe que celle d&lium étant revenu. Mais libre aux personnages
leur "réve". Deux personnes vétues dans die prendre la défense d'Alvanec, sachant que tout
sombres atours semblent la surveiller depuis Iemonde dans le chateau lui est opposé. Alvanec
clairiere. lls sont armés et deux torchedinira par quitter Bogar quoi qu'il se passe.
accrochées au mur, leur permettent de surveiller
I'entrée de la tour. Arlium et Cyric remercieront les aventuriers et
Mis a part ces deux gardes, tous les autrdesir conseilleront de prendre un peu de repos car
hommes de Kélin dorment dans la premiére piedes événements futurs risquent d'étre extrémement
Kélin, lui, s'est assoupi a l'étage. Quant difficiles.
Quarkeltz, il git, inconscient, quelque part dans
les bois.

Si les aventuriers se débrouillent bien, ils pauirro
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@ﬁapitre V- ﬂZe calme avant [a tempéte -

Le palais de Caleb est devenu un véritable
guartier général, tous les jours de nouvelles
troupes arrivent et s'installent autour de la cité.
Jeb et ses 90 chevaliers s'occupent des
nouveaux arrivants et aident les forces de la ville
a maintenir I'ordre. Caleb, Arlium et Cyric sont
difficiles a approcher, leur charge de travail &tan
trés importante. Pendant cette courte période les
aventuriers vont pouvoir essayer de prendre un
peu de repos. Délaissées, Célia, Krystal et Drana
vont s'occuper d'eux, d'ailleurs la majorité des
repas pris en commun nele seront qu'en
compagnie de ces trois personnes. Cette
charmante compagnie pourra leur faire
momentanément oublier les événements passés
et futurs.

Note :

Il est possible qu'a ce point de ['histoire les
aventuriers s'interrogent sur les raisons qui
pourraient les pousser a rester a Bogar au lieu de
partir loin du conflit. Expliquez-leur que chacun
d'entre eux peut facilement y trouver son compte.
Aider Caleb jusqu'au bout est synonyme de
richesses, de pouvoir et de connaissances, mais
aussi de relations importantes (avoir Caleb
comme véritable ami est un avantage non
négligeable).

-34 -




OROISIEME PARTIE

LES EMISSAIRES




@ ) ’ personnes ne sont pas plus soignables que les
hapitre I -ﬁavantposte- autres mais ont eu ce privilkge. Vous pouvez
I'accorder a certains de vos personnages Si vous
Cing jours aprés, Jeb va organiser des patrouiliggez cela utile ou propice a I'ambiance d'un
de quatre a cing guerriers, triés sur le volet, gecénario.
auront pour but de surveiller la région afin de
prévenir l'arrivée des troupes de Sionh. Quelqukees aventuriers devraient au plus vite rendre
jours plus tard, il demandera aux aventuriers @empte de la situation a Caleb, et si eux n'y
bien vouloir partir avec une vingtaine de sepensent pas, les hommes de Jeb voudront
chevaliers pour faire des repérages aux abon@dpporter cette nouvelle a leur chef. Dans tous les
de ce qui semblerait étre un poste avance dess, les aventuriers retourneront a Bogar.
troupes de Sionh. La mission risque d'étre
dangereuse, mais il sait que les aventuriers s@ducieux, Caleb voudra vérifier l'information,
les meilleurs mercenaires qu'il pourrait trouvede plus, connaissant quelque peu les possibilités
de plus ils sont dignes de confiancele Sionh, il lui semble nécessaire de placer des
(normalement). espions a Widcar pour pouvoir agir de l'intérieur.
Jeb demandera aux aventuriers de guider s®$ium et Cyric étant trop important dans la
hommes, plus aptes a se battre en masse glifaction des troupes, Caleb demandera aux
mener ce genre de mission. Leur but seewenturiers de se rendre a Sionh. Aprés avoir
d'observer et eventuellement de détruire cesnsulté son entourage, il proposera le plan
avant-postes afin de faire comprendre a Puttmauivant :
Alvanec et a Démias quiils vont s'attaquer a plugs aventuriers se présenteront en tant
fort qu'eux. gu'émissaires de Septrion (ce pays étant un
territoire de I'Ordre, les hommes de Sionh seront
Au petit matin apres deux ou trois jours a chevaljus enclin a les accepter). lls devront se déclare
les aventuriers (qui seront a une centaine d@voyés par le roi Vincent de Salumine, leur
kilometres de Teck) apercevront une dizaine @rission étant de négocier avec le puissant
petites tentes, arborant les couleurs de Sionh,regaume de Sionh certains accords concernant la
dresser dans les hautes herbes. A priori aucunCGiicie. Il serait également bienvenu qu'ils
la trentaine d'hommes qui composent le camp paissent par la suite rester a Sionh en tant
encore apercu leur groupe. L'un des chevaliegg'ambassadeurs de leur royaume.
proposera de lancer une attaque éclair et de l&sirs arguments devront reposer sur la
mettre en fuite. possibilité suivante : si Septrion le désire, elle
pourrait opposer a Sionh une armée puissante, de
Si l'attaque est menée, les aventuriegsius, alliée a la Calicie, leur victoire serait
affronteront les hommes de Sionh qui se battroétrasante. Il est maintenant nécessaire au
jusqu'au bout. Un capitaine vaincu leur cracherdirigeant de Sionh de convaincre le roi de
dans un dernier souffle*, la phrase suivanteSeptrion de ne pas intervenir...
"Vous ne vaincrez pas, plusieurs millierdJne fois le faux accord mis en place, si les
d’hommes arrivent a Teck chaque jour, bientot itsventuriers se sont bien débrouillés ils
marcheront sur vous et aaaargh...". pourront rester sur place et informer Caleb. Ils
pourront également tenter de mettre des batons
* Le dernier souffle : parfois, avant de mourirdans les roues de Puttman et ainsi affaiblir
d'une blessure grave certaines personnéennemide l'intérieur.
souffrent encore pendant quelques instants, ¥ faux papiers officiels seront remis aux
ont alors le privilege de lancer deux ou troisaventuriers et on les habillera comme de hauts
paroles avant de s'éteindre definitivement. Celignitaires. Un bateau les embarquera a Soliar
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(ou ils pourront voir les armées commencer a se
réunir), ce dernier battra pavillon Septrionnais
(il faudra environ une semaine pour se rendre a
Widcar). Pour le reste, les aventuriers devront
s'organiser comme bon leur semble (des pigeons
voyageurs dans leur bagages pourraient se
révéler tres utiles s'ils arrivent a les faire
accepter par les autorités de Widcar).
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@ ) . s'adresser a quelqu'un pour n_égocier c'est au

hapitre 11 -ygzonﬁ— Général Puttman ou & Rombiack Altor son
conseiller. Rencontrer le Roi ou les Archevéques,

La traversée se deéroulera sans encombre, mam@me si cela pouvait leur étre posssible, ne les

plusieurs reprises durant le voyage, lasenerait a rien, le Roi ayant donné carte blanche

aventuriers pourront apercevoir les grandes Général Puttman.

voiles des galéres de guerre de Sionh ou

encore les pavillons des galions d'Anantar gquirrivés a Widcar, en début d'aprées midi, les

se dirigent vers la Calicie. aventuriers pourront s'émerveiller devant la
beauté et la grandeur de la cité, mais aussi

Mereck, le capitaine du Colibri (le bateau deseffrayer devant les hordes de soldats

aventuriers), qui travaille toujours pour le pluembarquant a bord des bateaux de guerre.

offrant, pourra leur donner  quelquess'ils n'ont jamais mis les pieds sur les terres du

renseignements. Ainsi, ils apprendront que I&sid de Tersainte, il est clair que les aventuriers

quartiers generaux de Valkior Puttman, dpourront qu'étre stupéfaits par cette cité.

I'armée de Sionh et de leurs alliés (provisoiregvant méme d'arriver dans le port, on peut

d'Anantar, se trouvent dans la cite de Widcatomtempler les deux immenses phares jumeaux

Mereck leur expliquera ausssi que s'ils doivebfatis sur deux immenses rocs.

Mereck




@ . A dignitaires de Septrion dans leur belle cité.

hapitre 111 —(zvzgoczatzons— Aprés avoir écouté leur récit il les
accompagnera jusqu'a la grande caserne. Erdan y

Des non-humains parmi les aventuriers : fera préparer deux carrosses et harnacher

Si votre equipe de personnages se trouve dates chevaux pour lui et ses hommes.
cette situation et qu'ils ne peuvent le dissimuler
(une féerie pourra prendre sa taille humaine Bh muret d'un métre de haut, surmonté d'une
cacher ses oreilles avec de longs cheveux paille en fer forgé (1,70 métre de haut), sépare
exemple...) les choses seront légeremelat caserne de l'avenue du Port sur prés de six
differentes en Sionh. Ainsi les aventuriers neents métres. Un grand portail en fer de trois
manqueront pas de sentir le poids des regards siétres de haut reprend les motifs de la grille et
leurs personnes et certains inquisiteugermet un large acces a la premiére cour de la
n‘hésiteront pas a étre provoquants. caserne. On fera attendre les aventuriers dans un
Toutefois, le temps des grandes croisadpstit batiment avec quelques gardes pour les
("génocides") est plus ou moins révolu et desurveiller. De la, ils pourront contempler les
émissaires d'un grand royaume n'ont pas grarightaillons qui se préparent et les troupes fraiches
chose a craindre, si ce n'est les attaques verbajasaffluent dans la caserne.
ou l'intervention d'un fanatique.

Erdan les escortera jusqu'au palais du Marquis
Voici un événement que vous pourreMicha de Landreux, ou ce dernier les recevra
éventuellement introduire dans le scénario podpres quelques minutes d'attente.
démontrer cet état de fait : alors que le chevalig¢fles aventuriers seront conduits par quatres
qui accueillera les aventuriers, les escorte \sersdardes, en armure de maille et couleurs du
caserne, un marin (un peu ivre) se jette sur eux jarquis, jusqu'a une vaste salle de réunion. lls y
brandissant un large coutelas et en vociférant descontreront le Marquis qui les accueillera avec
insultes envers les non-humains. “"Salen large sourire, apres les salutations habityelles
progéniture du démon, enfants d'Aztaroth, vouls'enquerra du pourquoi de "la visite de ses amis
devez mourir...". Les gardes accompagnant d1 Sud, Erdan n'ayant pas été trés clair". Alors
chevalier l'intercepteront et le remettront entrgue les aventuriers lui exposeront leurs requétes,
les mains de la garde aprés l'avoir maitrisé aviecsourire du Marquis s'effacera. Puis, avec un
force. certain effort il leur sourira & nouveau et leur

expliguera que toutes ces affaires ne sont pas de
Il serait astucieux de la part de voson ressort. Il leur demandera de bien vouloir
personnages de mettre un humain a la téte patienter jusqu'au lendemain pour rencontrer le
petit groupe en tant qu'émissaire, celgénéral Valkior de Puttman. Ensuite il les
facilitera sGrement les choses. conviera a s'installer dans le quartier des invités
Un ou deux aventuriers se feront passer pour &s palais. Avant de se retirer il leur confiera que
représentants de la nation de Septrion, les autles quatre gardes qui les accompagnent resteront
joueront le role de leur escorte et garde d'éliteec eux durant leur séjour afin de mieux les
(tout autre approche est possible, mais peut é@téger d'une quelconque agression : "les temps
plus risquée). de guerre sont toujours propices au

développement d'animosités et de groupes
Leur bateau sera admis dans le Port Nouveauditiluminés convaincus de leur devoir...".
sera escorté, par une petite embarcation a
rames, jusqu'a I'Allée de Pierre tout pres dbame Nathalia (la Marquise), une élégante
port. La, ils seront accueillis par le chevaliefemme d'une trentaine d'années, les rejoindra
Erdan Démus et une vingtaine de gardeguelques instants aprés le départ du Marquis
Erdan leur demandera la raison de la venue geur les conduire jusqu'a leurs appartements
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et leur servir d'hétesse. Les quatre gardes lkess aventuriers seront escortés jusqu'au palais
laisseront seuls leur indiquant qu'ils pourront lesoisin  par deux Templiers aux ordres
trouver a l'entrée (dans le palais, ils n'ont pabkAltor.

besoin de "protection”) et que s'ils désirent deuttman étant excessivement occupé, il ne les
rendre en ville il leur faudra les enrecevra que trois jours plus tard.

informer.

Le soir méme, ils seront conviés au repas dellas vraies raisons de cette guerre :

cour du Marquis. lls pourront y apercevoir entr1éme si chacun posséde un bon argument
autre la princesse Sabba (petite fille du pere geur justifier la guerre : il faut aider les peugple
Godefroy ; elle et Alvanec étant les enfants de thAséan, ou encore le mal s'installe
défunte soeur ainée du Roi) et son garde du copernicieusement en Calicie, nous nous devons
Sirf. lls n'auront malheureusement pas l'occasialagir ; la véritable raison qui a poussé Valkier d
de l'aborder car trés entourée et elle se retirdtattman a demander au Roi un tel conflit est
trés tét dans la soirée. purement économique.

lls pourront également rencontrer le Marquikn effet, depuis longtemps il n'y avait eu aucune
Romual Saint-Lyr et sa fille Clarice, ainsi que Iguerre entre les royaumes, et les gens
Baron Vérantoples (vassal du Comte Dramiel Eommencaient a oublier leur foi. Une guerre

fin). sainte est un argument de poids, de plus Juan
Rien d'important ne pourra étre découvert delipe Auguste sait qu'aprés une telle guerre
palais. gagnée ou perdue, il pourrait assoir un peu plus le

pouvoir de I'Eglise et de la Sainte Inquisition glan
Le lendemain un page viendra leg royaume.
chercher pour les conduire a I'nétel de villesti e Enfin Godefroy sait que s'il arrive a prendre la
trés tét dans la matinée. lls seront recus a I'hétalicie ou ne serait ce que ses deux plus grands
de ville par l'officier Lénien Hebra, qui leurports (Teck et Soliar), il obtiendrait une emprise
demandera de bien vouloir patienter. totale sur le passage de I'Océan d'Entre-Terres et
Deux heures plus tard, 'Evéque-prélat Rombiadonc sur le commerce entre les royaumes du
Altor les recevra et se présentera en tant que b&sd et du Nord.
droit de Puttman. Il s'excusera d'une telle atterfignalement en Sionh tout le monde y trouve
et expliguera que le Général a été retenu adan compte.
derniere minute et quil a été prévenu
tardivement de le remplacer. Les quelques jours qui les séparent de la
Altor ne sera pas réfractaire a une aide poteatietencontre avec Puttman permettront aux
venant du continent d'Aséan, mais il ne montreewenturiers de rencontrer les personnalités les
aucun enthousiasme apparent. Par contre il pkis importantes de la région. En effet le Duc
semblera pas accepter la menace qui lui est fa@ncente de Téris, gouverneur de cette partie de
Il fera comprendre aux aventuriers gu'il est hofionh, les invitera a venir lui rendre visite a son
de question de négocier une non-interventionhateau. Ce dernier se trouve a une trentaine de
"Dieu guide nos pas et la parole divine doit étldlometres de Widcar. Vicente a été averti par les
transmise a tous et en particulier aux humaim®mmes de Romuald de Saint-Lyr de l'arrivée
d'Aséan. Ayant perdu leur guide, les ténebres aes émissaires de Septrion. Il a donc convié tous
endormi leur méfiance en les faisant adorer dies nobles du marquisat de Landreux ainsi que le
faux dieux, aujourd’hui pour le bien de tous dé#larquis Saint-Lyr lui-méme a venir festoyer en
méme si la force est nécessaire, La Parole de Dgaicompagnie pour féter la Saint-Guéreld (patron
doit étre rétablie”. Toutefois il pense que le Rales vignobles) et par la méme rencontrer les
serait prét a négocier certains accords avétrangers.
Septrion. Si les aventuriers se débrouillent bieAjnsi le lendemain de leur rencontre avec Altor,
Altor proposera de soumettre l'idée a Puttmales aventuriers (ou qu'ils se trouvent) se feront
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interpeller par des gardes dont les pourpointans le carrosse que lui et ses 10 hommes
arborent un lion bicéphale sur fond bleu (lesscortent. Bien entendu il leur fera comprendre
couleurs du Duc). Un garde leur remettrgu'il serait mal venu de refuser une telle

I'invitation du Duc et les conviera a monteproposition.

Vicente de Téris
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@ ) . nom d'Adam, l'autre porte une plaque gravee
hapitre I’V—ﬂ;cﬁateau du Duc - du nom d'Eve (n'hésitez pas a faire une
description détaillée des richesses que les
Apres quelques heures de route a vive allure l@genturiers pourront contempler dans le chateau).
aventuriers arriveront au chateau du Duc
Vicente de Téris. En fait de chateau, il s'agiraiforsque les aventuriers seront introduits dans la
plutdét d'un gigantesque fort. Trois hautes e&alle principale du chéateau, le duc se dirigera
épaisses murailles se succédent avant de dévoilers eux pour les accueillir. Large sourire aux
le coeur du chateau. Une sorte dimmense villa Bvres et bras écartés en signe de bienvenue, le
pierre de taille, haute d'un étage, borde les tralic perdra de sa gaieté en apercevant
murs, du dernier rempart, opposes a l'entrée. Eventuellement) des non-humains. Son sourire
fait les divers batiments que I'on peut trouversdadisparaitra et ses bras s'abaisseront, il restdira p
le chateau sont tous attenants et construits seltravenant mais lorsqu'il parlera il ne s'adressera
la méme architecture. Il n'y a pas de donjon gqtI'aux humains (et ceux qui en ont l'apparence)
les seules tours que les aventuriers  peuvégitorant presque totalement les autres.
apercevoir sont les quatre qui se trouvent awne fois les civilités passées, le Duc présentera
angles de la derniere muraille (intérieure), et legix aventuriers les autres personnes se trouvant
deux grandes tours en forme d'obélisque quans la piéce. Bien entendu il commencera
encadrent l'entree de la premiere ceinturpar les plus importants et terminera par le moins
L'ensemble de la batisse (murailles de défengaissant.
comprises) s'étend sur un terrain de forme caifé a tout d'abord le Primat Juan Felipe Auguste
d'approximativement 1 000 meétres de cote (il ne daignera méme pas saluer les aventuriers,
elle peut accueillir jusqu'a 3 000 personnes i pourront remarquer quatre hommes au
son sein. A I'heure actuelle, quelques 2 3G0nd de la piéce, vétus du méme pourpre que le
personnes y demeurent : 850 hommes d'arme, 2mat et portant d'étranges casques a la
serviteurs et artisans, et les familles de tous o@siére en forme de croix), la princesse Sabba,
gens et du Duc. accompagnée de Sirf son bras droit, la Duchesse
Le lieu est étonnamment propre et légeremenbdrane de Kolmar et ses six gardes du corps, le
suréleve par rapport a la region alentoumarquis Romuald Saint-Lyr et sa fille, le Comte
puisque construit sur une petite colline. Drumiel dirigeant de la ville de Ranur, le Comte
A l'extrémité droite du batiment un petit clocheGadan Révol dirigeant de la ville de Komoré et le
dépasse des toits ; le duc posséde sa propre égéiason Vérantoples et sa femme Anahin. Enfin
ou il accueille tous les habitants du chateau. Ume dizaine de chevaliers et de dames de cour
magnifique puits a la margelle gravée deeront présentés a la hate.
motifs fins et délicats orne le centre de la place. Le but de cette réunion est de faire connaitre
aux nobles de la région les raisons de la venue
Une dizaine de pages se précipiteront podfune ambassade septrionnaise sur les terres de
s'occuper des montures et l'un dentre e®ionh. En effet, le Duc ne se cache pas de
accompagnera les nouveaux venus jusqu'a daupconner (de maniére amicale bien évidemment)
demeure ducale. Puttman et Altor de ne pas laisser filtrer touéss |
Les piéces du chateau sont vastes et bigriormations. La cité de Widcar se trouve dans
éclairées, tout y est somptueux et relevant d'son duché et il n'a pas lintention de laisser le
godt certain. La richesse des lieux ne passe g@aénéral n'en faire qu'a sa téte.
inapercue, surtout lorsque I'on contemple les dedyres les présentations, le Duc invitera tout le
statues recouvertes de chrome qui ornent le halbnde a le suivre dans le grand jardin pour s'y
d'entrée, représentant un homme et unestaurer (I'heure du déjeuner est bien entamée,
femme aux proportions parfaites. A la base de $abba s'approchera de lui et lui glissera une
statue de 'nomme une plaque dorée porte garase de maniére a ce que la plupart des gens
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présents l'entendent (sauf s'il n'y a pas de non
humains dans le groupe) : "Vous acceptez des
créatures du diable dans votre demeure, je suis
heureuse de voir un tel changement...", puis elle
s'éloignera avec un léger sourire. Le duc, quant a
lui, jouera le jeu de la plaisanterie et poursuivra

jusqu'au jardin sans un mot, un sourire crispé aux
levres.

Sabb:
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) ., ) Alors que le Duc s'appréte a lui répondre (de
@ﬁapztre vV - ﬁ; général Valkior de paniere assez seche : mais seul les plus
Puttman - perspicaces  pourront s'en  apercevoir),

Rombiack Altor fera son entrée en scene.

Les aventuriers et les nobles arriveront dans &¢bouchant au detour d'une haie de sapinettes, il
magnifique jardin. Un groupe de saltimbanque2St accompagne dun jeune prétre (celui du
joue de la musique et des tables chargées ¢@maine ducal), et saluera son ami le Duc
victuailles y ont été installées. Ils seront adtigei coupant cour a sa replique.

par le Général Puttman. Vicente de Teris se trouvera alors dans une
Tous, y compris le Duc, seront surpris de [ituation difficile, ayant la possibilté g:le mettee.
présence du Général. Ce dernier saluera le D@ejné_ral hors de ses murs avec délicatesse, _|I en
puis l'assistance dun large mouvement. Il && differement avec le Prelat. Ce dernier
tournera ensuite vers les aventuriers et leBpPuvant facilement le faire mal voir de ses amis
expliquera de sa grosse voix qu'il a pu se libérde linquisition. Méme si le Duc est dans les
de ses engagements et les a rejoints ici. Il &&lits papiers de Juan Felipe Auguste, celui-ci
certain que le Duc acceptera que l'on se serveifePourrait se permettre de s'opposer directement
son chateau pour y mener les négociations. a Rombiack Altor.

Valkior de Puttman
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L'histogramme suivant vous permettra de mieldapport spirituel de ce dernier aux paiens
comprendre les luttes de pouvoir en Sionh :

Noblesse

Eglise

Roi : Godfroy

Archevéques : Céfris Lér
et Joan Meltus
Primat Juan
Auguste (inquisition)

Felip

d'Aséan, Puttman compte bien donner un controle
total de ces eaux a son pays. Une taxe de passage
serait alors exigible. Septrion ayant fait le

opremier pas, il serait peut étre possible de

e

Princesse Sabba

Prélat Rombiack Altor

~

D

Ducs Evéques Marc Sivius
Général Puttman | Martin Lan et Cantatine
Marquis Archiprétres

Comtes Prétres

Vicomtes

Barons Curés

Chevaliers

s'entendre a ce niveau.

Les deux Archevéques vivent a Fros, aupres du
roi. Il y a trois Evéques en Sionh, le premier
Marc Sivius, un vieil homme impotent, vit a
Fros, le second Martin Lan, la quarantaine sdr de

lui, tres ouvert, vit a Silcium. Le dernier,

Cantatine, tres renfermé sur sa croyance, vit a
Ranur prés de Widcar. Si ce dernier ne se trouve
pas au chateau, comme son rang aurait pu, le
laisser croire, c'est qu'il participe tres peu a la
vie politique du royaume préférant s'occuper du
bien-étre des habitants de son évéché ; et la tache
est dure car ce dernier est tres grand.

Ainsi, alors que les aventuriers goltent aux
plaisirs de la table ducale, Puttman va les

accaparer pour

connaitre en détail

leurs

doléances. Apres leur discution, et suivant ce
gue les aventuriers lui auront raconté, il leur

expliquera, que le seul effort qu'il est prét aefai

est de laisser tranquille le pays de Septrion tant
gue ce dernier en fera de méme envers Sionh. En
ce qui concerne l'ambassade, il leur expliquera
gue c'est au Duc den informer le Roi afin de

savoir si ce dernier est daccord pour qu'il

accueille une telle délégation sur ses terres.
Quoi qu'il se passe, Puttman restera ferme sur
ses positions, il N'a pas peur de Septrion et ne ve

pas de son aide. La seule chose qu'il est prét a
négocier est une certaine liberté de passagessur le
eaux qui séparent Sionh de la Calicie. Une fois la
Calicie entre les mains de Sionh et en dehors de
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@ . . Jour 3 - En fin de journée, un cavalier
hapitre VI '(‘495‘155’”“5 - arrive avec précipitation et annonce que le Comte
Drumiel aété assassiné alors qu'il rendait visite a
Une fois que les aventuriers auront fait l#évéque Cantatine ;
demande d'ambassade au Duc, ce dernier se veriier soir, alors que le Comte rencontrait
forcé de les accueillir au chateau jusqu'a ce guel'Evéque dans I'église de Ranur, un homme vétu
Roi envoie une réponse, qu'il espere négativée noir et portant un masque de démon sur le
Cette situation risque de durer quelques jours, iisage, aurait jailli de derriére une colonne pour
aventuriers devront donc étre patients. les agresser. Le Comte se serait interposé et
aurait recu le coup de dague destiné a Cantatine.
Durant cette premiere demi-journée, ils serobe coup ne l'aurait pas tué mais la lame était
libres de rencontrer qui bon leur semblera empoisonnée. Le Comte serait mort quelques
ainsi, eventuellement, de tater le terrain auprésinutes plus tard alors que les gardes se
de chacun d'entre eux. précipitaient a leur secours. L'assassin, ayant
raté sa cible, se serait évanoui dans I'ombre."
Les quinze jours suivants seront régis par un& Duc va devoir quitter son chateau pour se
serie d'événements a l'importance relative : rendre sur place en compagnie du Marquis de

Landreux.
Jour 1 - Le Général et Altor sont repartis,
la veille, pour Widcar pour pouvoir continuer a Jours 4, 5 et 6 - Rien de patrticulier si ce

diriger le depart des troupes. Les aventuriergest que les aventuriers sont constamment épiés
pourront apprendre qu'ils comptent embarquear les hommes en pourpre (Grands Templiers
pour Teck dans la semaine qui suit. Sabba et Jéarx ordres de Juan Felipe Auguste). On voit trés
Felipe Auguste ont été invités a rester chez jgu Sabba, qui part pour Widcar le sixieme jour.
Duc (la période de guerre pourrait étouffer ungn bateau vient d'arriver de Teck, et un ami
"éventuelle” enquéte sur une "éventuellefommun & son frére et a elle est a bord.
disparition de la princesse Sabba ; le Duc et le

Primat n'en seraient que plus ravis). Sabba qui Jour 7 - Le Duc revient avec le Marquis,
n'est pas dupe va accepter et démontrer enct@n ne retrouvera sirement jamais l'assassin,
une fois a "ces imbéciles" que l'inquisition ne Iuteux qui en voulaient a Cantatine sont tres fdrts e
fait pas peur. ce vieux fou leur a déja pardonné d'avance".

Jour 2 - Les Comtes Drumiel et Gadan Jour 8 - Rien, sinon que les aventuriers sont
Révol ainsi que le Baron Veérantoples quittent lesmplétement a coté de leur mission ; la ou ils
lieux pour rejoindre leurs demeures. Le soir usont ils n'arrivent a avoir aucun renseignement
peu avant le repas, les aventuriers surprenngot les forces en présence, et les seules
une dispute entre la Duchesse de Kolmar etpersonnes qui pourraient étre intéressantes a
Duc. Cette derniere aurait entendu dire que @&iminer se trouvent a Widcar (de toute fagon
Général ne pensait qu'a une "frontiérgos aventuriers ne sont pas des assassins au
commerciale maritime" et plus du tout aoeur froid, Caleb ne l'accepterait sGrement pas
"I'éducation des paiens". Elle peut comprendttailleurs).
gue cela plaise au Duc mais elle refuse que ce
dernier laisse les choses ainsi ; il doit oubles | Jour 9 - Sabba est de retour, il faut espérer
possibilités de puissance que cela peut ameneajue ce fameux ami ne lui ait rien révélé sur les
son duché et se concentrer sur le fait que c'est wventuriers aprés d'éventuelles confidences
"guerre de pacification” (il faut étre un ange dé'Alvanec. Pourtant, Sirf semble, a présent, les
Michel pour comprendre...) et pas une bouchergirveiller du coin de I'oeil.
provoquée par la soif de pouvoir.
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Jour 10 - Le soir de ce dixieme jourUne fois que les aventuriers seront dans une tres
guelqu'un va s'introduire dans la chambre deauvaise posture (peut étre que certains d'entre
Sabba et tenter de lI'assassiner. Réveillée paraux seront déja blessés) et qu'ils s'appréteront
bruit, ses cris vont alerter Sirf qui mettra l& mourir avec honneur, une fléeche viendra
tueur en fuite. Le brouhaha provoqué par cettenspercer le heaume et par la méme occasion, le
situation devrait réveiller les aventuriers, et lesrtane du Templier. Une fois la surprise passée,
attirer dans les quartiers de Sabba qui soi¢ux autres soldats s'effondreront transpercés
proches des leurs. Quelgues dizaines de minuts< aussi par des fleches mortelles, les
plus tard, le Duc convoque tout le monde dansdaenturiers auront alors I'occasion d'abattre
salle principale du palais. Les six gardes du corpsrtains d'entre eux avant de les voir battre en
de la duchesse de Kolmar escortant la princess¢raite.

Sabba feront leur entrée quelques instants apf@selques instants apres, Sirf sortira des bois. I
tout le monde. Un des Grands Templiers entregapliquera aux aventuriers, que Sabba sait
dans la piece et tendra un morceau de papier@rtinemment qu'ils n'ont rien tenté contre elle.
Primat pendant que le Duc expliquera ce quide plus elle n'aime pas qu'on fouille dans
s'est passé cette nuit. Aprés avoir lu le papiexes affaires. Le papier qui a permis a Juan Felipe
Juan Felipe Auguste tendra une maiAuguste de les accuser est une lettre recue de son
accusatrice dans la direction des aventuriefggre, un passage disait :
coupant le Duc dans son discours. "Eux, ce sdntj'ai rencontré un groupe de personnes bien
eux, ils ne viennent pas de Septrion, ce sont d&sanges alors que j'étais chez Caleb Yogar. -
chiens de Calicie" Description assez précise des aventuriers - lls
A ces mots les gardes de Lorane de Kolmar sent au service de ce Duc et méme si je pense que
jetteront sur les aventuriers, talonnés par leg sont des gens biens, la parole de Dieu semble
Grands Templiers. Les aventuriers n‘auront pliesur échapper. J'ai bien peur que ce soient eux qui
gu'a tout tenter pour s'enfuir. Cette partie doitous causent le plus de problemes lorsque
étre gérée en fonction des actions des aventuriersus prendront Bogar..."
la fuite doit étre difficile, mais pas impossibés| Sirf donne ensuite aux aventuriers l'adresse
gardes du chateau ne comprenant ce qu’il daine auberge, "le Feu Chantant”, dans la ville de
passe qu'avec un certain retard. Komoré au sud de Widcar. S'ils veulent y aller,
Sirf promet que Sabba et lui-méme les y

Jour 11 - Au petit matin les aventuriergejoindront dans quatre jours pour les aider.
auront enfin réussi a semer leurs poursuivants. Glils refusent de s'y rendre qu'ils sachent que
qu'ils aillent, en milieu d'aprés midi, ils finiron les "anges gardiens" de Lorane de Kolmar sont
par passer pres d'une forét. La, ils seront arrégédeur recherche et que sans Sabba ils n'ont que
par des Compagnons écarlates. Il s'agit d'upeu de chance de leur échapper et de quitter Sionh
embuscade, les soldats les ont vu se diriger emants. Lorane de Kolmar a beau ne pas aimer
direction de cette forét et s'y sont précipitésrpolinquisition, elle n'est pas préte a laisser vivre
les y attendre. lls sont dirigés par un Templier des gens qui sont des traitres a son pays et qui
sont suffisamment nombreux et bien armés poont peut-étre tenté d'assassiner quelqu'un sous son
vaincre les aventuriers (un Templier plus uneez.
vingtaine de soldats devrait suffir, dans le cas
contraire faites en surgir quelques-uns de plus des  Jour 12 - Cela ne leur prendra pas plus
arbres proches, durant le combat). Alors que déune journée pour rejoindre Komoré, la ils
Templier fera avancer son cheval vers eukouveront aisément l'auberge. La ville, d'une
débouchant derriere leur position avec d'autrégille moyenne, une dizaine de milliers
hommes, il expliquera aux aventuriers qu'ils n&habitants tout au plus, possede un grand port de
sont pas la pour les capturer, pas vivants géche. C'est une ville fortifiée, comme la plupart
moins. des villes des royaumes humains, aux maisons
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basses et colorées. dans ses affaires et le pere de Rénis, le roi a
I'époque, qui commencait a se douter de quelque
Jours 13 et 14 - Les aventuriers n‘aurorhose, demanda a sa fille de régler le probleme au
gu'a attendre et a se cacher ; quelques piegaigux.
glissées a l'aubergiste devraient d'ailleurs ledr cette époque un jeune courtisan, Malec de
faciliter le séjour. Les informations circulentVerthold, cherchait désespérément a attirer les
vite et on parle déja d'un groupe d'espiorfaveurs de Rénis. Eriendu, qui était sur le point
venu de I'Ouest... d'étre découvert par les inquisiteurs, quitta Rénis
en emportant Alvanec. Il dit a Rénis de garder
Jour 15 - Alors que les aventuriers sorffabba et de se débrouiller pour que tous croient
en train de prendre leur repas du matin, Sigu'elle était fille d'un noble de la cour (son trop
entrera dans l'auberge. jeune age empéchait Eriendu de partir avec le
"Bien. Vous avez été sages de faire ce choix. b&bé, sans la mettre en danger).
princesse possede un grand domaine non Idies adieux des deux amants furent
d'ici, nous allons nous y rendre, elle nous @géchirants, mais nécessaires a la survie des deux
attend". Si les aventuriers n'ont pas de montuenfants.
Sirf se propose de leur en acheter. Alors qu'Eriendu partait vers la grande forét, a
A la fin de la journée, les aventurierd'est de Tersainte, les inquisiteurs retrouverent
arrivent aux falaises de Réna. lls pourrorda trace. Il fut forcé d'abandonner son enfant
apercevoir rapidement les premiéres tours dinez d'anciens amis a lui, le Baron et la Baronne
chateau de Sabba. Il est bati sur ude Cériodé, pour pouvoir échapper a ses
promontoir rocheux qui s'élance dans les eauxioursuivants. Le Baron pris grand soin de celui
L'orage, qui a grondé toute la journée, finit pajui devint son fils.
éclater et déverser sa pluie. Les nuages noRenis, quant a elle, épousa Malec de Verthold en

obscurcissent encore plus le ciel gudchange du serment quil reconnaitrait Sabba
commence a perdre sa lumiere. comme son enfant. Il accepta, mais, deux ans plus
tard, il laissa entendre a son entourage qu'l

Eclaircissements sur les tentatives d'assassinatletenait un secret qui pouvait faire destituer le
Ce que les aventuriers apprendront bien plus taRhi. On le retrouva un matin, égorgé, un kriss
dans cette histoire, c'est que Cantatine est un @asanglanté pres de lui.

rares parents proches de Sabba encore vivant. En

effet, méme si quasiment personne ne le sdif "Lame d'ombre" :

Cantatine était le seul cousin germain du pere 8eite aux nombreuses années de persécutions
Sabba et d'Alvanec. gue lInquisition a fait subir aux Elfes, et aux
Le péere de Sabba, Eriendu, était un sang-meélétres races, un petit groupe de marginaux elfes
(son propre pére et son oncle étaient des demsiest créé dans le sud de Tersainte. Se faisant
elfes), ainsi le sang des elfes coule dans legseiappeler la Lame d'ombre, ils vivent parmi les
de Sabba, d'Alvanec et de Cantatine. humains, en dissimulant leur identite. Ils
Eriendu fut, il y a de cela plusieurs années I'amasherchent a détruire les organisations humaines
de Rénis (Soeur ainée de Godefroy). De cetien particulier religieuses) en assassinant deshaut
union secrete naquit Alvanec. Rénis fit en sorte desponsables. Bien entendu leur action est de trés
cacher son enfant a son entourage espérantfaible importance et la Lame d'ombre semble
jour trouver une solution pour le faire accepter devoir disparu depuis plus d'une dizaine d'années.
tous. Apres tout, Erieridu était déja tres peu mrargDernierement, ils ont trouvé des renseignements
par les -caractéristiques physiques des elfepii leur ont permis de comprendre que Sabba,
Toutefois lorsque Reénis tomba a nouveacomme Cantatine, avait du sang elfe. Dégodltés
enceinte, deux ans plus tard, la situation devipar cette aberration, ils ont choisi de réapparait
critique. L'Inquisition commenca a mettre son nezt de les éliminer. Leur succés est toutefois tres
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mitige. Les hommes et les femmes de la Lame d'ombre,
Rogan, le leader de l'organisation, espere bien n'apparaissent qu'entierement vétus de noir et le
jour étre suffisamment puissant pouvisage recouvert de masques grimacants ou de
reconquérir tout le sud de Tersainte. Malgré leutgrbans. Trés peu de personnes se doutent qu'l
deux échecs, il ne désespere pas ; les elfes sgagit de non-humains.

bien plus patients que les humains et un jour, la

chance leur sourira sirement.

Actuellement, la Lame d'ombre compte 50

personnes dans ces rangs, 14 dentre eux se

trouvent a Widcar, 10 a Silcium et le reste est

avec Rogan a Fros. lls vivent dans de vielles

caves, parfois méme dans des catacombes

abandonnées, ne sortant que de nuit et se font

aider par les désoeuvrés et par toute la racale d

bas quartiers.
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@ ) . gardes vont les escorter jusqu'a Silcium. La _ils

hapitre VII —ﬁ;cﬁateaurfe Sabba - embarqueront sur «a Fléche», une petite
Goélette commandée par le capitaine Brémar.

Sabba accueillera des personnages trempgsdevront remettre a ce dernier une bourse, que

jusqu'aux os et les invitera a se rapprocher @abba leur tend, contenant des pierres précieuses

grand feu (méme au début de I'été, l'air frais dat un billet scellé.

large fait d'un bon feu une chose agréable). Lorane est accompagnée de ses six gardes (les

Le chateau est magnifique et semble irréel @mges incarnés), et se révélera de trés bonne

ces lieux, ressemblant plus aux magnifiguampagnie durant le repas. Elle s'excusera de

palais elfes qu'aux forteresses humaines. on intervention au chateau du Duc, mais

l'intérieur, la pierre servant de revétemenkstera trés évasive quant aux raisons de sa

semble étre du marbre aux variantes de pourprguvelle attitude. Les six gardes de Lorane

de vert et de bleu, apaisant les humeurs a@tiveront en méme temps que le chambellan de

réchauffant les corps meurtris par la fuite soabba. Ce dernier recevra l'ordre d'aller faire

cette pluie battante. préparer les chevaux des aventuriers ainsi que

Sabba, accompagnée de Sirf et de six gardesux de Lorane et de sa suite pour le début de

menera les aventuriers a travers un dédale |tgpres-midi. Les six gardes, de magnifiques

couloirs décorés de multiples statues, de bgsunes femmes dégageant une douceur cachée

reliefs ou encore de tapisseries aux couleurs viwdsrriere un regard d'acier, se présenteront

et joyeuses. lls déboucheront dans un salon, deoinme étant Jay, Limara, Jin Abe, Majestic, Estée

le sol est recouvert d'un tapis en soie de traveil Dens. Si les aventuriers discutent avec elles,

Ethite rappelant la plénitude de leurs déserts, elles ne s'y opposeront pas, mais ne

les murs sont cachés par de longues tenturesrdeéleront rien de personnel a leur sujet ou sur

cette méme facture. Sabba les fera asseoir deviamtane.

un feu sur des coussins aux couleurs chatoyantgsres le repas de midi, les aventuriers et leur

et leur permettra enfin de comprendre le pourqueiagnifique escorte partiront pour Silcium. Sabba

de son aide. Elle expliquera qu'elle ne leleur fera ses adieux, et leur souhaitera de réassir

croit pas coupables de ce crime, sous la simpleréter cette guerre au plus vite.

excuse de leur appartenance a une autre

religion. De plus, Sirf était en train de les

surveiller, ce qui a permis a lassassin de

s'approcher aussi prés d'elle.

Sabba suit les voies de la Lumiére, et non celles

de I'Eglise, ce qui lui vaut I'inimitié de beaucoup

de personnes, le nombre de ses amis de confiance

est tres restreint. Heureusement son titre de

princesse impose le respect dans son entourage,

Sirf n'est pas étranger a cela non plus.

Suite a ce petit explicatif, Sabba appellera ses

servants pour qu'ils s'occupent de loger ses

nouveaux invités, et promet aux aventuriers

gu'elle a trouvé un moyen, pour eux, de retourner

en Aséan sains et saufs.

La nuit sera calme et reposante. A leur réveil les
aventuriers découvriront Sabba discutant avec
Lorane de Kolmar. Sabba invitera les aventuriers
a sa table, et leur expliquera que Lorane et ses
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@ . . second tour a dégainer leurs armes mais pourront
hapitre VIII -ﬁurl&routec{e&[cmm— se défendre, et pourront agir pleinement au
troisieme tour. Il y a environ une vingtaine de
Une troupe de Templiers de I'Inquisition pistaiTempliers, (ou plus, modifiable selon la puissance
les aventuriers depuis la forét ou s'esiu groupe d'aventuriers), mais dans tous les cas,
déroulée l'escarmouche, etles ont retrouvi&s aventuriers seront surpassés (encore une fois,
a l'approche du chateau de Sabba. En surveillandis c'est normal car ils sont en position de
ce dernier, ils auront vu Lorane et sa troupe errivfugitifs en pays ennemi). Faites durer le combat
au palais durant la nuit. Quand, le lendemaiguelques tours, jusqu'au moment ou seules deux
ils verront les aventuriers partir avec la troupenges (Jin Abe et Dens) seront encore debout, les
de Lorane, ils profiteront de l'occasion pouanges auront encaissé le gros du premier assaut.
se défaire de deux ennemis en un seul coup. L&se moment 14, Jin Abe criera aux aventuriers
deux Grands Templiers, Jorgan Dureil et Marde fuir et lancera au sol une fiole qui provoquera,
Véris, qui dirigent la troupe, prendront unen un tour, une fumée si épaisse que l'on ne peut
initiative qui, ils I'esperent, les fera atteindrg voir sa main quand on a le bras tendu devant
les plus hautes spheres dans l'ordre dssi. Les Templiers cesseront de frapper pour ne

Templiers de l'Inquisition. pas toucher un de leurs compagnons, et attendront
a l'affit que la fumée se disperse. Les personnages
L'embuscade : n'ont que cing tours pour fuir le contact car aprés

Durant la traversée d'un petit bois, les Templiets fumée commencera a s'éclaircir. Durant les dix
bondiront sur la petite troupe apres que troidurs suivants la fumée sera encore trop opaque
d'entre-eux aient decoché une volée de flechesur que les Templiers puissent voir les
sur Lorane. Seule une d'entre elles la toucheragkgenturiers, s'ils ont eu la bonne idée de fuir. Si
faisant tomber de cheval, apparemmemles aventuriers décident de rester pour continuer a
gravement blessée a la gorge, slGrement mowembattre les Templiers, ils s'apercevront que Jin
Au premier tour, sous l'effet de la surprise, le&be et Dens ont fui en emportant le corps de
aventuriers ne pourront qu'éviter les coups désrane.

Templiers, ensuite ils perdront leurs actions du
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Les courageux aventuriers n‘auront d'autre ch
gue de fuir de fagon rapide et subtile, sinonels

osiwﬁapitre X —,§i[cium -

feront submerger par les attaques de tous les

Templiers.

Silcium est une cité portuaire, a l'architecture
peu courante.

Les aventuriers auront sans doute tous fui dans

la méme direction, ou a peu prés, et dees aventuriers arriveront a la cité par la vieille
retrouveront quelques minutes plus tard. Mais ilglle, ils devront alors se diriger vers les quersi

ne retrouveront aucune trace des gardes de la ville neuve, en évitant les patrouilles (ce
Lorane, et il est déconseillé de partir & leugui se fera sans trop de difficultés), pour acceder
recherche avec tous les templiers qui vont l@sl port. Une fois arrivés, ils pourront rapidement
chasser (ils sillonneront la région en groupdgouver le capitaine Brémar, guidés par les
importants pour conserver une position de forcejndications des marins. Ce dernier se trouve a
Les aventuriers reprendront leur route poulmuberge "des Six Cormorans” et recevra les
Silcium au plus vite pour fuir le pays, et n‘auroraventuriers en les regardant d'un mauvais oeil.
plus de nouvelle de Lorane. Le reste du voyag#e fois la bourse ouverte et la lettre lue, son
se passera sans incident, et ils arriveront adtitude changera du tout au tout ; il révélera aux

Silcium quelques jours plus tard.
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aventuriers qu'il les attendait et les amenera
aussi vite que possible vers les quais. Dans le
méme mouvement, il enverra un homme prévenir
la capitainerie de leur départ.

Quelques instants plus tard, les aventuriers se
retrouveront dans une large barque en route vers
le petit navire ancré plus loin. Une fois a boed, |
capitaine leur indiqguera ou se loger et les
manoeuvres de départ commenceront.

Alors que le bateau aura effectué son demi-
tour et que les vents gonfleront ses voiles, le
capitaine viendra annoncer aux aventuriers, que
guelque chose va mal. En effet, une barque a
rames, chargée de gardes, tente de les rejoindre en
leur faisant signe de s'arréter. Bien entendu le
capitaine n'obtempérera pas, faisant mine de
n‘avoir rien vu et alors que le bateau sera déja
loin des cotes, les aventuriers pourront
apercevoir un galion de guerre quitter le port,
manifestement a leur poursuite.

Brémar rassurera les aventuriers leur expliquant
gu'il ne leur faudra pas plus de quelgques heures
pour le distancer. L'information se révélera
trés rapidement vraie.




QUATRIEME PARTIE




@ ) @ ; Iames. . .
hapitre I - Capturés - Si les aventuriers veulent atteindre les cordes
(sans moyens magiques), ils devront étre tres
Apres deux jours de mer, une légere tempéte paidents : éviter, par exemple d'aller récupérer
se lever. Des vents contraires vont souffler touteut son équipement en cabine alors que le bateau
la journée. Une pluie fine et froide va tombetoule. Encore que les plus rapides pourront peut
durant des heures. Apres une nuit houleuse,8ge le faire. Enfiler une lourde armure
calme sera revenu. métallique, alors que la moindre vague risque
Les premiers debout pourront se rendre compdie vous emporter, est aussi une trés mauvaise
que les grandes voiles du navire ont eféée. C'est dans ce genre de situation que le
ramenées, faute de vent, et qu'une épaisse brumenque de compétences peut s'avérer
couvre l'océan. dangeureux. Vous pourrez eéventuellement
Quelques dizaines de minutes plus tard, le vesiémander des jets d'équilibre (Acrobatie),
se remettra a souffler et le capitaine donnera l@Escalade (les cordes et les échelles conférent
ordres pour mettre la voilure. La brume neoutefois un bonus de 40 ou 50%) ou encore de
désépaissira pas malgré le vent. Un éclair zébgtager pour ceux qui auront été projetés a I'eau.
le ciel a I'Ouest suivi a quelques secondes d'uss aventuriers devront faire preuve de ressources
coup de tonnerre. Alors que "la Fléchepour s'entraider. Donnez leur un petit coup de
commencera a prendre de la vitesse, ouce sileurs idées sont bonnes, surtout s'ils ont
gigantesque navire jaillira de la brume sans ues compétences nécessaires et méme si les
bruit et percutera l'avant de la goélette. Deuctions sont un peu acrobatiques. Certains marins
marins seront projetés par-dessus bord, toutes pegirront aussi aider les moins adroits.
autres personnes perdront I'équilibre sur le pont.
Dans de grands craquements de bois et Uee fois arrivés sur le pont supérieur, les
meétal, la goélette pivotera sur l'avant (emportés/enturiers rejoindront le groupe des marins
dans le mouvement de I'€énorme bateau) pour s@vivants (une quinzaine sur les 25 hommes
retrouver bord a bord avec le navire. d'équipage). Les hommes sont réunis contre le
Ce dernier surplombe la goélette de plus de cibastingage, un groupe de créatures ressemblant,
metres, la brume cachant le pont supérieur ada premier abord, a de gros loups les
vue des passagers du petit navire. encerclent (une quinzaine de bétes). Au centre du
demi-cercle formé par ces créatures, se dresse un
Deux marins jailliront de la cale en hurlant "orimmense Sularite portant un haubert de plaque
prend l'eau, on prend l'eau...", et un autre surdeir et s'appuyant nonchalamment sur une grande
pont criera "ils nous lancent des corde$iache a deux mains.
capitaine venez voir...". Effectivement, deges "loups" semblent agressifs et grognent
cordages et des échelles de cordes sont jetésld@s la direction des marins ; leur pelage gris
long de la coque, comme si, malgré tout, lesnthracite semble poisseux. L'homme qui se
marins du grand navire s'étaient rendu compte geésente comme étant Targos, semble assez jeune
l'accident provoqué et cherchaient a aider leufia trentaine) ; son visage est large et souriant
confréeres. Rapidement l'avant de la goélet{d'un sourire sadique) ; son corps puissant
commencera a s'enfoncer dans les flots et Ighkailleurs, il domine quasiment tout le monde
marins monteront sur le pont principal. Lal'une téte).
goélette aspirée par le sillage du grand voilier et
avec sa proue enfoncee dans I'eau provoquerafdeette hauteur, la brume est presque inexistante
grandes lames d'eau qui balaieront le pont. k¢les aventuriers peuvent contempler I'ensemble
capitaine hurlera aux marins de grimper audu navire. Ce dernier est en fait un
cordes avant d'étre projeté a I'eau par une de gigantesque vaisseau : un chateau arriere a
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plusieurs étages, trois grands mats a voilesieux éviter ce passage des le début.
carrées, plusieurs focs et un chateau avant.  Une fois les colliers mis, Targos demandera,
Le pont du bateau ressemble a celui de la goéletns I'éventualité ou il y ait une féerie ou un
mais en beaucoup plus grand, les mats sont alsin qui se cache, a ce qu'ils se montrent, et
larges que les vieux chénes des grandes foréts effieennent forme humaine (pour la féerie), afin de
et les poulies énormes, auxquelles sont reliégsuvoir leur passer un collier.
des centaines de cordages, atteignent la taillme fois I'opération effectuée, il expliquera
d'un baril de 50 litres. gue ces colliers magiques feront sauter la téte de
Toutefois, mis a part le comité d'accueil, on n®ute personne qui cherchera a utiliser la magie.
voit aucun marin, ou autre personne sur Beux runes sont gravées a lintérieur du collier,
pont. Une bruine fine et froide se met a tomber.une rune de perception et une autre, qui lui est
liée, de création-feu. Inutile de vous dire qu'une
Targos expliquera aux nouveaux venus, quyeojection de flammes a cette distance du corps
puisqu'ils ont "insisté" pour monter a bord, il;'aura pas de mal a tuer nimporte quelle
doivent se considérer comme prisonniers. Urpersonne ou a la défigurer a vie. En effet méme
rumeur s'élévera alors du groupe faisasi les dommages ne la tuent pas (vu qu'il n'y a
disparaitre le sourire de Targos. Il tendra le bras pas de localisation en magie), vous pourrez tout
direction d'un marin. Alors, en un éclair, une dede méme considérer que la personne est brilée au
créatures lui sautera dessus et I'égorgera avaoisieme degré sur la totalité du visage et en
de le déchiqueter. Targos fera comprendre adgduire les conséquences. Les féeries ne
autres qu'il est dans leur intérét de ne p@®urront donc pas reprendre leur taille originelle
bouger. Le spectacle est horrible. et seront bien tristes.
Ensuite Targos reprendra son monologue : "8i a cette occasion encore, les aventuriers
la prochaine parole déplacée, je leur demandemebtempérent pas, Targos fera a nouveau
tous vous réduire en bouillie”. I demandera attaquer les créatures qu'il appelle "ses loups” et
toutes les personnes présentes de déposerdette fois, le seul moyen de survivre sera de se
armes et de se déshabiller. Si parmi Igster a 'eau. Dans ce dernier cas, les personnages
aventuriers, il y a des lutins ou des féeries qdevraient y laisser la vie, noyés par la vague
tentent de se dissimuler, les deux ou trois créatucréée par le bateau. Toutefois c'est a vous de
les plus proches du personnage, se mettrontliécider ce que vous ferez d'eux en fonction de
grogner attirant l'attention de Targos sur elles. leurs actions.
Une fois tout le monde nu, il s'approchera
des mages (ou toute personne utilisant umNote :
guelconque magie : runes, ingéniomanciQue ceux qui ne peuvent se noyer n‘oublient
sciences, magie innée) et les obligera a mettre pas qu'ils peuvent facilement se faire dévorer par
collier en métal, semblable a celui des bagnardkes créatures marines.
autour du cou. Ce dernier se fermera avec un petit
“clic". Enfin, Targos conduira [I'équipage et les
Si apres la démonstration faite par la premiesventuriers vers les escaliers menant a la cale.
créature, un aventurier bronche (les marins elbes aventuriers descendront donc quatre étages
sont convaincus et ne feront rien qui puisse levant d'arriver dans cette partie obscure du
mettre en danger) ou tente quelque chose, lvire. La on les enfermera avec les marins dans
créatures se jetteront férocement sur I'équipageuee grande piece faiblement éclairée par des
les aventuriers. Il sera nécessaire de faire predampes a huile. Des coffres emplis de vétements
d'une immense diplomatie pour que Targasont I et Targos leur expliquera qu'ils sont & leu
accepte d'arréter le massacre. Toutefois si un aksposition. lls seront enfermés a cet endroit
aventuriers garantit que cela ne se reprodupandant quelques heures, quatre loups montent la
pas, il se peut qu'il cede. Quoi qu'il en sokailit garde devant la porte.
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@ . X accueillir 'ame d'un de ses fréres. Ces enfants
hapitre 11 —ﬂ;s enfants d'Ishtar Drak - sont  alors placés dans la chambre de
développement. Leurs ames y sont détruites et
Il'y a de cela des milliers d'années, dans u@urs corps amenés a l'age adulte en quelques
monde inconnu des habitants de Ji-herp, umois. Ensuite ils sont placés en stase en attendant
peuple entier a été frappé par un mal étrange. l¢ngrand jour ol Ishtar Drak pourra ramener ses
millier de ces étres a réussi a échapper au malf@res. A I'heure actuelle, ces derniers ne sasit pa
pactisant avec des forces occultes. A leur graptlis d'une centaine a survivre au phénomene
malheur, leur destin n'en a pas été meilleysrovoqué par la translation d'Ishtar. Il le sait, i
Leurs ames furent condamnées a errer pder sent dans son ame. Ishtar sait qu'il doit se
I'éternite dans les limbes. Parmi eux se trouval&pécher. Il veut sauver le plus possible de ses
Ishtar Drak, un puissant mystique. Aprés ddgeres, mais pour I'heure il n'a pas assez de corps
centaines d'années (le temps dans les limhe€ts a les recevoir, ni la puissance nécessaire
possede une courbe d'évolution trésour les faire venir. Alors Ishtar ne laissera rien
aléatoire...), ce dernier reussit a arracher son agentrecarrer ses plans. Certains pourraient se
des limbes et a s'incarner dans le corps d'demander pourquoi Ishtar ne veut que des corps
humain vivant sur Ji-herp. C'est alors que lgsarfaits. En fait, il sait que sans cette perfegtio
ames de son peuple se mirent a disparaifpeu de ses fréres résisteraient a la translation.
inexorablement pour une raison inconnue. Aucun d'entre eux n'a sa force et encore moins
Ishtar Drak est maintenant sur Ji-herp depuis pré&at d'esprit qui lui a permis de faire ce ga'il
d'une cinquantaine d'années, habitant le corps fd@ et de survivre.
Ronel. Ce dernier était un jeune homme simple
d'esprit et difforme dont I'ame a été détruite pae navire des brumes parcourt les océans depuis
Ishtar Drak. A I'heure actuelle Ishtar a, graceplus de trente ans maintenant, et une personne
ses pouvoirs et a la magie apprise sur Ji-hegyant un score en légende supérieur a 80%
transformeé ce corps a limage de son ancienpeurra se souvenir de l'histoire de "ce bateau
apparence. emportant les navires et leurs équipages dans les
Ishtar Drak a ensuite créé le bateau. Il I'a faéinfers poury étre dévorés par les démons".
parcourir les océans a la recherche d’humainsLés marins ainsi enlevés sont donnés en pature
a créé une veritable organisation religieusgux loups de Targos, aprés avoir servi pour la
autour de lui en se faisant passer pour l'avat@production.
d'un seigneur des Ténebres. Ses prétress@sbateau abrite une centaine de meres porteuses,
obligerent d'abord des femmes enlevées sarvies par prés du double de servantes. Le tout
s'accoupler avec les humains capturés par lagt dirigé par une "Mére Supérieure" appelée
maitre. Maintenant les enfants nés de céMeére des Méres". L'ensemble de ces personnes
accouplements sont devenus des prétresses afetme une confrérie qui s'appelle "les enfants
tour et tout se fait dans une parfaite entente. d'Ishtar Drak".
Les enfants subissent ensuite une sélectidflles se plaisent a dire : "Nous avons été choisies
Les meilleurs sont retenus pour devenir de futupgr notre maitre et amant spirituel, le prince des
hotes ou des meéres porteuses. Les autres semfiers Ishtar Drak, serviteur de la grande
élevés pour devenir des servantes. Les males msmodée”. La confrérie fait I'apologie de la
retenus sont vendus aux nations pratiqualiixure et pense que ses enfants, choisis par
l'esclavage. Les enfants males ne servent jamgtar, deviendront des demi-dieux.
de pere pour eviter la consanguinité et ldses servantes n'ont pas le droit d'enfanter,
dégeénérescences. Ce sont des marins qui sententefois, tous les six mois, une d'entre elles est
pour la fecondation. Depuis une vingtainehoisie pour connaitre les plaisirs ultimes offerts
d'années, Istar Drak réussit a obtenir en moyenpar Ishtar Drak. Les femmes ainsi "élues" n'ont le
par an un enfant sain et parfait, a ses yeux, pagmps que de faire miroiter a leurs soeurs ce qui
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leur est arrivé avant de mourir d'épuisememetit médaillon qu'elle a subtilisé a sa mere. Ce
vidées de toute énergie. dernier a la forme d'un petit cylindre et abrite un
minuscule parchemin sur lequel est inscrit un
Les aventuriers devraient vivre quelques joupoéme. Ce dernier parle d'oiseaux, d'arbres et
d'extase, au cours desquels les servantes démmour... C'est le marin qui lui a servi de pére
préparent a leur rencontre avec les meres choisiggi portait ce médaillon autour du cou. Sa mere
Toutefois, certains détails devraient les poussena jamais su qu'il pouvait s‘ouvrir. Méme si ce
chercher un moyen de s'échapper. Le lendemaijou modifie certaines choses dans l'esprit de
de leur arrivée, on leur attribuera des cabines @endra, elle n'a jamais été désireuse de quitter le
second pont, et la mere supérieure leur expliqudrateau, la vie n'y est pas si mauvaise et les
les regles a suivre s'ils veulent éviter la collge servantes n'ont de relations que si elles le
Targos. Tout d'abord, le pont est divisé en quatiésirent. Toutefois, un rien pourrait la faire
parties, les trois maisons "des invités" et lehanger d'avis.
quartier des enfants. Les aventuriers et les mari@@endra entretient une relation particuliere
de la Fleche vont étre divisés en trois groupegvec sa mere, pas une relation mere-fille, mais
Chacun sera acueilli dans une des maisopktdét quelque chose qui ressemble a une

d'invités. entente fraternelle. Et cet atout pourra sirement
étre utile aux aventuriers.
Les régles : Une ou deux journées passeront avant que les

- Il est interdit a un invité de se rendre dans urenturiers puissent commencer a comprendre
autre maison que la sienne (les aventuriegsle @ Gendra pourrait étre  facilement
auront la chance de tous se retrouver dansitdluencable. Ce temps leur permettra de
méme : la maison bleue). comprendre le fonctionement du bateau. Les
- Il est interdit a un invité de se rendre, sarservantes sont tres bavardes, certaines avides
escorte et autorisation de la Mere des Meres, éinommes et de réconfort (quelques unes ne se
dehors du second et troisieme pont. plaindront pas non plus de nouvelles présences
- Il est interdit d'aller a I'encontre des ordrefeminines).

des servantes, des meres ou de la Mére des Meres.

- Il est obligatoire de respecter la hiérarchie dres servantes sont la pour servir les méres et
matiere de réponses aux ordres donnés. katretenir le bateau. Elles doivent aussi choisir
Mére des Meres vient en premier, ensuite léss marins les plus enclins a convenir aux meres.

meres et enfin les servantes. Elles servent de cobaye, en quelque sorte, mais
- Les repas sont a heures fixes et obligatoireates  cobayes volontaires  évidemment.
ils sont pris au troisieme pont. Volontaires, car il serait dommage d'étre choisie

- Un invité ne doit parler que si on I'y autorise.par Ishtar Drak et de ne pas savoir le satisfaire.
Malgré tout il y a tres peu d'obscénité dans leurs
Si les aventuriers sont un tant soit peu futés gtatiques, car tout ceci est considéré comme une
charmeurs, ils arriveront a se faire une alliégcience plus qu'autre chose.
parmi les servantes de la maison bleue. Gendkas méres coulent une vie douce, se faisant servir
est une jeune servante de 17 ans, fille d'upar les servantes. Le seul inconvénient étant
mere. Un peu petite selon les critéres d'Ishtgu'elles ne choisissent pas leurs partenaires
Drak, elle a échappé a la destruction de son arf@ntrairement aux servantes) et qu'elles doivent
toutefois sa jolie frimousse lui a value de devendtonner au moins un enfant tous les quatre ans.
servante (ce qui n'est pas forcément mieux quersqu'une mere devient trop Vvieille pour
I'esclavage). enfanter, elle rejoint les servantes et une nazivell
Gendra, malgré son enseignement, n'a jamanere est choisie parmi les jeunes adultes les plus
vraiment été convaincue par cette religion guaptes a étre fertiles.
tous suivent a bord. Peut-étre est ce a cause du
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La Mére des Meres supervise tout ceci avec lendant les deux premiers jours, les aventuriers
pouvoir absolu qui lui vient d'Ishtar Drak. Orvont étre traités comme des rois, bains parfumés,
prétend quelle était une servante choisie massages avec des huiles végétales, coupes de
plusieurs reprises par Ishtar Drak et qui n'en edteveux, rasages etc... lls auront méme
jamais morte. l'obligation de faire preuve de leur virilité. Si
parmi eux certains refusent, il sera préférable

Targos est le maitre des loups ; il est la "policegjue leurs camarades leur viennent en aide. Mais,
du bateau mais ne s'occupe en général que teBoisieme jour, ces refus ne seront plus tolétrés
enlevements de marins. Il est le seul avec la Mélevaut mieux qu'ils soient devenus amis avec
des Meres et les servantes choisies a connaf@endra. Celle-ci pourra laisser croire que c'est
le visage du maitre. Quelques rares femmes alle qui s'occupe de les tester, ce qui lui
entrapercu de nuit une silhouette noire qui seudra d'ailleurs I'admiration de ses camarades.
tenait a la proue du bateau, contemplant I&es le quatrieme jour, les aventuriers pourront
étoiles. comprendre que certains marins de la maison
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jaune ont disparus, Gendra sera en mesure aent trouvés (ou trouveront) pour s'enfuir du
leur apprendre que tous les marins finissent paateau, Ishtar Drak fera une proposition a
partir. Targos vient les chercher une fois qu'ikaventurier convoqué. De temps a autres, il
ont accompli (ou essayé d'accomplir) leuessaie d'organiser des distractions pour amuser
"mission”. Gendra pense qu'ils sont jetés a $es passageres. En l'occurence, depuis quelques
mer, mais certaines prétendent qu'ils servetgmps, il réunit une dizaine des derniers marins
de repas a Ishtar Drak et cela ne semble pas dgél a enlevés puis les fait combattre ensemble
préocuper outre mesure. Il est normal que ledans une sorte de petit tournoi. Le vainqueur
maitre se nourrisse de la sous race : les hommeggne le droit de se jeter a la mer par temps calme
avec une planche de bois, un peu de nouriture et
Note : de l'eau, dans le vain espoir d'étre récupéré par
Les aventuriers Féeries, Lutins, Félidés, Klotians bateau. Cette fois Ishtar est prét a faire mieux
et Hommes-dragons ainsi que ceux de seledéposera le vainqueur tout prés de la cote de
féminin, ne subiront pas les mémes tourments gsen choix, a condition que les combats soient
les autres personnages. On leur expliquera quiésceptionnels.
seront srement amenés a rencontrer Ishtar Dr8ken entendu, Ishtar n'a jamais laissé aucun
afin de connaitre leur sort. En attendant, ildes marins victorieux quitter le navire en vie,
resteront a la maison bleue. mais l'espoir de ces derniers lui garantit que les
combats seront spectaculaires, ce qui plait
Si les aventuriers se débrouillent bien, ilénormément a ses suivantes qui aiment
devraient avoir acces a des lieux et a desendre des paris et motiver "leurs champions”.
connaissances qu'ils ne devraient normalemesitishtar ne laisse jamais partir personne vivant
pas avoir (le chenil par exemple). Ceci pourra lede son bateau, c'est pour éviter que I'histoire
faire comprendre qu'une fois gu'ils ne serviromoncernant son navire ne se répande. Ainsi les
plus, Targos se débarrassera d'eux, et qu'il seeifants qui ne sont ni choisis pour étre de futurs
donc une bonne chose de trouver un moyen kdétes, ni pour étre méres ou servantes, sont
s'enfuir. vendus comme esclaves, a un age
Le soir du quatrieme jour, si rien d'anormal neuffisamment jeune pour qu’ils n'aient plus
s'est produit, un des aventuriers (en priorité de souvenir précis du bateau en grandissant.
c'est une Féerie, un Lutin, un Klotian, un FélidBour ce combat encore plus que pour les
ou un Homme-dragon) sera conduit par Targos autres, il a l'intention de faire éliminer le
deuxieme étage du chateau-arriere ou il recontrer@nqueur, mais cela les aventuriers ne
Ishtar Drak. Ce dernier se doit de voir un de cgourront que s'en douter. Gendra n'est pas au
étres si différents des marins habituels (n'oubliocourant d'une telle chose, seuls le sont Targos
pas que les aventuriers sont des étres la Mére des Meres. Tous les aventuriers
d'exception). seront «invités» a participer au tournoi.
Ishtar se montrera inquisiteur, cherchant a en
savoir plus sur le petit groupe, mais restei@uoi que fassent les aventuriers, leur but
toujours tres courtois et bien dissimulé dans tevrait étre maintenant de s'évader. Tous les
pénombre surnaturelle de la cabine. Un dialogjmurs, deux ou trois marins supplémentaires
finira par s'installer, si 'aventurier réussitegpter disparaissent et lorsqu'il ne restera que les cing
la curiosité de Drak. Un personnage, un tant s@tus forts, apres que les personnages aient subi
peu habile, pourra peut étre méme finir par da Cérémonie, Ishtar organisera le combat.
savoir plus que ce qu'lshtar n‘aurait sG dire.
Toutefois, il devra étre prudent s'il ne veut pas $A CEREMONIE
retrouver dans la gamelle des loups pour avoir été
insolent avec le "Maitre". Les aventuriers seront les derniers a la subir.
Quels que soient les moyens que les aventuriéfa matin deux d'entre eux seront préparés par
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les servantes : bain, rasage, coiffag@pprendront que le jour choisi pour le combat
vétements neufs. Ensuite ils seront conduit®incide avec le passage du navire non loin des
dans deux des tres luxueuses cabines des m&@es. Ainsi, se jeter a I'eau a ce moment 13,
ou une ravissante jeune femme les accueillergpourrait étre un excellent échappatoire car
Les deux meéres les entraineront dans leysersonne ne les y suivra.

jeux durant toute la journée, puis ils seront

reconduits dans la maison bleue. Le lendemaiéme si cette joute inamicale est le meilleur
ce sera le tour de deux autres et ainsi de sum®ment pour s'enfuir, il se peut que les
jusqu'a ce que tous (mis a part les quelquasenturiers aient échaffaudé un plan qui leur
exceptions raciales) aient accompli Ipermette de s'enfuir auparavant. Le combat

cérémonie. n'‘est pas le moment ou les aventuriers doivent
s'enfuir, mais un des moments qui sera le plus
LE COMBAT propice a lI'évasion.

Dans tout ce chapitre, vous devrez laisser les
Il est organisé par une belle apres-midi, chaud&enturiers se deébrouiller et faire ce qu'ils
et ensoleillée. Les femmes sont toutes dehokgulent. N'oublions pas que méme si nous ne
Une arene, de quelques metres de diametre, estis décrivons que Gendra, toutes les
tracée sur le pont principal. Il y aura cindemmes embarquées dans ce navire ont des
premiers combats (un contre un) qui vontaractéres différents. Et méme si elles sont
déterminer les finalistes. En effet les regleutes tournées vers les Ténébres et donc
sont simples, pour accéder au combat suivapius ou moins mauvaises, cela ne se traduit
il faut tuer son adversaire avec la seule aide gas toujours de la méme maniére.
ses mains et d'une unique dague. Cette derniere
est plantée au centre du cercle, au combattanOESCRIPTION DU NAVIRE
plus rapide de s'en emparer. Ensuite, une
épreuve de grimper de corde éliminera uA tout moment, sauf lors du combat, trois loups
concurrent qui, pour étre arrivé dernier, devrsurveilleront l'accés entre les ponts inférieurs et
affronter a mains nues deux des loups de pont principal.
Targos. Dans le cas trés peu probable ou il y
survivrait, il sera mis de coté. Deux autreka cale
combats ne vont laisser que deux finalistes, qui
s'affronteront ensemble. A la fin de ce combdille est emplie de victuailles et de matériel qui
il n'y aura qu'un seul vainqueur. Si, apres lgermettent aux habitants du bateau de vivre
combat des loups, le guerrier a survécu, il dalans une quasi-autarcie. Le navire peut
affronter le grand gagnant, et a nouveau il rnteansporter sans aucun probleme un fret
restera qu'un seul vainqueur. Bien entendu, dtteignant plus de dix tonnes.
n'y a pas de soins entre les combats. Vers l'avant se trouvent deux pieces de taille
Les servantes et les meres seront installéetative : la prison et le chenil.
autour de l'arene, et Targos se trouve derrierella prison est en fait une piéce a la cloison
fauteuil de la Mere des Meres avec ses loup&paisse qui se trouve sous la ligne de flottaison.
Ce combat sera une bonne occasion pour tent@m y trouve quelques bancs et des coffres emplis
de s'enfuir, la panique que pourront causer lde vétements trés ordinaires. L'équipement des
aventuriers pourra les protéger de Targos et deenturiers se trouve a cet endroit.
ses loups. Si les aventuriers s'y préparent, e chenil est une sorte de grande niche ou les
pourront avoir prévu des provisions et dedoups" de Targos viennent se nourir et dormir.
outres pleines d'air ou de petits barils pou€ette grande piece a un sol recouvert de paille et
faciliter leur évasion. D'une facon ou d'ungonché d'os blanchis par un nettoyage méticuleux.
autre (peut étre via Gendra) les aventurietsa présence de ces 0s ne dépasse pas quatre
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semaines car Targos nettoie le lieu une fois plae quatrieme pont
mois. En regardant de plus prés, il est facile de
se rendre compte qu'une majorité d'entre eXest a ce niveau que se trouve la centaine de
conviendraient parfaitement a un squeletteabines qui abritent les méres. Ces cabines sont de
humain. Lorsqu'ils ne dorment pas 13, les louggandes piéces de 4 metres sur 7, richement
déambulent dans le bateau comme de grdécorées et offrant un confort tres appréciable.
toutous bien gentils. Méme si la majorité d'entre elles semblent
Derriere les tonnes de fret, en poupe du batedadentiques, chacune possede pourtant sa
se trouve une piéce scellée. La porte est fermgersonnalité propre. Les murs sont recouverts de
par une chaine et un gros cadenas, qui seront ais&sus et de petits hublots de verre épais laissant
a briser. De la piece émane une tres faible lumigrénétrer la lumiére du jour. De grands lits a
verte. De gros cocons gélatineux verts &aldaquin, de belles commodes, une grande table
legérement phosphorescents semblent engluer é¢sles chaises constituent la majorité du mobilier.
corps, en position foetale, de jeunes gens a®n trouve aussi chez beaucoup d'entre elles de
formes parfaites. On y compte prés d'unieeaux et grands miroirs.
vingtaine de cocons. Le liguide visqueux quChaque chambre est décorée avec un godt pour
les constitue s'écoule sur le sol et semble palpite raffinement qui parfois se méle a I'érotisme, la
au rythme d'un coeur humain. perversité ou le lugubre.

On trouve aussi sur ce pont les salles de travail
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qui permettent aux prétresses de cultiver leécrits dans la langue d'Ishtar. Une mousse verte,
intellect et leur corps. On trouve donc ungue peut étre certains pourront reconnaitre
immense bibliotheque emplie de traités de touteemme une variété de lychen, se trouve ici en
sortes (les ouvrages idéologiqgues y somrande quantité. Au fond de la piece, il y a une
inexistants, si ce n'est sous la forme d'éloges agrande chaise en bois lourd. Ornée de deux grands

Ténebres). accoudoirs, son travail est fin et délicat et
conviendrait au trébne d'un puissant seigneur. De
Le troisieme et le second pont grandes quantités de joyaux, perles, émeraudes,

saphirs forment des symboles sur I'ensemble du
Ces deux ponts abritent les trois maisons (bleuaguble.
carmin et jaune), qui sont en fait des
regroupements par métiers. Les servantes blelieschateau avant
sont chargées de s'occuper de l'entretien du
bateau. Les carmin s'occupent de la nourritur€e sont les quartiers de la Mére des Meres qui
de l'organisation des cuisines et de servir Isg trouvent ici. L'unique grande piece formant ce
repas. Enfin, les jaunes sont chargées de gavillon est tres encombrée par toutes les
fabrication et de I'entretien des objets utilitaire possessions de la Mére des Méres. Un grand lit a
vétements, ustensiles, outils etc... baldaquin orne le fond de la piéce et les
Pour cela elles disposent de salles de travail meubles, commodes, armoires et coffres, tous plus
elles se réunissent pour effectuer leurs travaux. beaux les uns que les autres emplissent le reste. L
C'est au second pont que l'on trouve les cuisinggambre est tres éclairée et les symboles dédiés a
et le réfectoire. Asmodée sont nombreux.
La créche accueille une vingtaine d'enfants, qQuels que soient les moyens que les
y suivent un enseignement basé sur la théologieaventuriers utiliseront pour s'enfuir du Navire des
Brumes, I'événement se produira alors qu'ils
Le pont supérieur ou pont principal donne swogueront prés des cotes de Calicie. lls arriveront

I'extérieur. donc en terre alliée, soit en dérivant au grés des
courants, soit secourus par un bateau de péche
Le chateau arriere calicien. La ville la plus proche qu'ils

rencontreront sera Soliar, le plus grand port de
Au rez-de-chaussée se trouvent les apparteme@tdicie (cette derniére ne se trouve gu'a quelques
de Targos ; une grande piece bien meublée othdures de marche de leur point de chute et semble
fait profiter les servantes qui le veulent de sesprésenter le seul moyen de retourner a Bogar).
faveurs. Il s'y vautre dans une certaine luxure et
profite de ses nombreux temps libres pour
apprendre l'art de la navigation.
Le premier et le second étage accueillent les
appartements d'Ishtar Drak. Les piéces sont
basses et trés obscures. Ishtar semble apprécier la
pénombre. Dans la premiéere piéce on trouve une
lourde table ou le "maitre" prend ses repas et un
lit. Quelques coffres jonchent le sol, mais on ne
voit aucune décoration. A l'étage il n'y a pas plus
d'amélioration dans la décoration, méme si les
dizaines d'ingrédients du laboratoire qu'il
accueille offrent milles couleurs aux yeux des
visiteurs. On y trouve toutes sortes de produits
et de plantes, ainsi que de nombreux grimoires
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UINQUIEME PARTIE

JIL FAVT DELIVRER TECK




@idpltrerg"[mr' Au port, on trouve de nombreuses auberges,
hélas rarement bien fréquentées, mais les
Ce port est le plus grand de Calicie, et peut-é@enturiers pourront s'y reposer et se remettre de
méme de toute la cote. Il est agencé de fagon tlégrs émotions (s'ils ont de l'argent bien
classique, sobre, sans originalite, et tretendu). S'ils décident de visiter la ville, ils
pragmatique. Ce coté pratique s'avere obligatodécouvriront toutes sortes de marchandises et de
étant donné la flotte qui est a quai, car il s'dgit personnes qui feront sans doute leur bonheur. Les
la plus grande du pays. Au premier abord, lggoduits les plus exotiques et les plus rares
aventuriers seront déconcertés et perdus pedgttendront que leur argent (qu'ils ne doivent pas
limmensité de la ville, mais ils s'apercevronstreposséder en grande quantité) pour entrer en leur
vite que tout est bien indiqué, quoiqu'ils chertherpossession, mais évidemment le prix est en
Malgré cette efficacité, la cité subit le contreygso conséquence.
de sa grande frequentation, et la crasse a vite faés aventuriers ne doivent pas oublier qu'il est
de recouvrir et dégrader tout ce qui avait unécessaire de retourner chez Caleb au plus vite,
semblant de beauté. et n‘ayant sans doute plus d'argent (ou tres peu),




ils devront trouver de quoi payer leurs provision®our accomplir leur voyage jusqu'a Bogar, ils

Il existe dans ce port de nombreuses personrasont la possibilité de faire partie d'une des

recherchant de la main d'oeuvre, méme tr@é@mbreuses caravanes en partance pour cette
temporairement, pour de menus travaux plus derniére. Bien sdr, le prix sera payé soit en

moins légaux (débarquement de marchandises parvice, soit en monnaie sonnante et trébuchante.
exemple). Si les aventuriers arrivent a se faitees aventuriers pourront aisément se rendre a
valoir correctement, ils empocheront en 4 ou Bogar sans l'aide d'une caravane, mais personne
jours la somme de 150 kurons, de quoi payer lenfiest a I'abri du brigandage.

nourriture pour le voyage. Bien sdr, ils peuverEn suivant une caravane, ils apprendront que
décider d'user de leurs talents pour gagnkasrmée de Caleb devrait bientdt étre aux portes
l'argent du voyage, mais attention le crime ede Teck, mais que le duc ne l'a pas encore
séveérement puni. rejointe.

Kérios de Lombe
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(ﬂﬁapitre II—Q’répamtzfs de guerre - Arrives a Bogar, les aventuriers se rendront
sans doute directement chez le Duc Caleb. lls

seront regus par ce dernier,
dans les plus brefs délais.
Caleb les remerciera de
leurs précieux
renseignements, puis leur
demandera de partir avec
lui pour Teck le lendemain.
Quelqgues jours plus tard, ils
rejoindront Cyric et Arlium
aux portes de Teck. Les
derniéres lueurs du soleil se
sont éteintes a l'arrivée des
aventuriers, mais le feu des
milliers de torches éclaire
les lieux comme si le
crépuscule ne devait jamais
cesser.

Les armées caliciennes se
trouvent a  quelques
centaines de metres des
murailles, elles se
composent de prées de 18
000 hommes répartis en
camps plus ou moins
grands formant un
croissant de lune face a la
cité. La vision d'une telle
armée ne peut qu'emplir de
stupéfaction. Les tentes
s'étendent sur des centaines
de métres et les soldats
grouillent comme  des
fourmis dans une
fourmiliére. Les
aventuriers suivront Caleb
et sa petite troupe vers le
centre des campements
pour atteindre une grande
tente chargée de banniéeres
aux couleurs des nobles de
Calicie. Leurs chevaux
seront pris par des soldats et
ils pourront entrer sous la
tente. A [lintérieur de

-67 -




celle-ci une vingtaine de
personnes accueille Cale
avec satisfaction. Aprés le
salutions de rigueur, ce
dernier présentera le:
aventuriers a l'assemblés
puis un par un il présenter
chaque personne présente :

Rob De Nei

- Le Seigneur Kérios de
Lombar, un grand gaillard
blond d'une trentaine
d'années, régent de la cité (
Soliar.

- Les Comtes Troirel
d'Hugan, Megjos Blanmantc
et Hivandin Guélos, bras
droits de Kérios de Lomba
et chefs des armées de Soli
(5 000 hommes).

- Erian de Sulaern, de taill
moyenne mais de bonn
allure, le régent de la cite
Garbeck.

- Le Baron Perino
Danpreu, ses Chevaliers
Nérian (frere de Jeb) e
Korgua de Jamer, dirigear
une partie des troupes ¢
Garbeck (1 700 hommes).

- Le Baron Rob de Neil et
la Baronne Adrienna de
Neil accompagnés dt
Chevalier Loxan de Futir,
dirigeant lautre partie de:
armees de Garbeck (2 0C
hommes).

- Le Comte Vlamir Goutel et
ses Chevaliers, Lénia d
Barnet, Sardonef Hénom ,

Nasénin  de  Lovallon, wﬂb
Patrick Alcion, dirigeant les

troupes de Shax (3 300 hommes). ) _ _

- Etienne Geohéamont Shax. L'ambiance semble bonne, méme si une certaine
- Le reste des personnes présentes est cofmfiete marque les visages, la bataille est
des aventuriers, il y a Jordan Léos, Jeb et enfifoche. Les aventuriers seront invités a rejoindre

Arlium et Cyric qui dirigeront les 6 000 une grt_alnde tente qui a été aménagée pour eux
hommes de Bogar. non loin de celle de Caleb pendant que les

A
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Vlamir Goutel

généraux exposent la situation au Duc. S'iferces pour la bataille. Les aventuriers peuvent
proposent leur aide, Arlium leur expliquera qu'iflaner dans le camp ou ses abords s'ils le
serait plus adroit de ne pas intervenir. Certaindgsirent, mais s'ils le quittent les gardes leur
personnes pourraient s'en vexer. Le mieux gu'lscommanderont une extréme prudence. Au loin
ont a faire est d'aller se reposer et prendre dedonnerre gronde.
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La cité, batie au bord de la cote, est fortifié . .
sur son front ouest par de hautes murailles Z[ﬁapltfe 111 'ﬂ; bataille -
pierres ou l'on peut apercevoir de temps a autre
les tours qui encadrent de lourdes portes de bofsgtuellement la cité est sous la coupe de pres de
Ces derniéres, au nombre de quatre représen&nf00 soldats de Sionh et chaque jour voit
les seuls acces a la cité. De grande taille, & cilébarquer des troupes fraiches en provenance de
doit abriter prées de 40 000 ames, et en tem@édcar. Si Teck est reprise, larrivée de
normal doit en voir transiter 2 ou 3 000 par jounouvelles troupes cessera, faute de téte de pont
dans le port. Son architecture est tout ce qu'ilsfire pour les débarquements.
a de plus banale. Toutefois "l'académie” de
chevalerie, reste remarquable pour le travail dgption : Utilisation des regles de combat de
décoration intérieure et extérieure qu'aasse.
accomplie une caste d'ouvriers nains engagés
a cette occasion (l'académie, batiment récehg lumiere de laube pointera faiblement,
n'est vieille que de 128 ans). enrobant la cité et ses alentours dans une lueur
terne lorsque les cornes annongant le début du
Le siége a débuté deux jours auparavant, @mbat retentiront. Les mages feront alors voler
Arlium annoncera a son souverain que tout esn éclat les portes de la cité, déchiquetant les
en place pour mener l'assaut final. Les ordresldats ennemis se trouvant a proximité et les
ont été donnés et au petit matin trois groupesis de la charge retentiront...
de fantassins devraient s'engoufrer par lés bataille sera titanesque, et tres meurtriere des
portes principales. Au nord des cavaliers lourdieux cotés, mais les armées réunies par Caleb
tenteront d'enfoncer les défenses de la derniggeendront l'avantage trés vite. Les éléments
porte. seront déchainés, et la pluie rajoutera, a la
Les aventuriers seront réveillés trés tot avamonfusion, une démence qui transformera les
l'aube et informés de la situation. Ils pourrorguerriers en de véritables bétes sauvages. La
alors décider de prendre place au coeur defarcée dans la ville deviendra un flot humain se
bataille, ou de rester en arriére avec les généraléversant a travers les rues et écrasant toutice qu
(dans la mesure ou ils ne les dérangent panterait de le stopper. Les cris de rage et diagon
Arlium et Cyric méneront deux des trois groupesjouteront au chaos une présence maléfique qui
de fantassins. Avec Arlium, les Comtes Troirgd'inscrira a jamais dans la mémoire des
d'Hugan, Megjos Blanmanto et Hivandin Guélofirotagonistes et personne ne sera épargne par
Cyric sera épaulé par le Baron Perino Danpregtte étrange démence. La mort, la barbarie et la
et de ses Chevaliers. Le dernier groupe sefi@ie seront les maitres mots de cette journée. Les
constitué du Baron Rob de Neil, du Chevalienoms de Ktoll, de S'arn, d’'Eyméris, de Michel
Loxan de Futir, du Comte Vlamir Goutel et dseront invoqués, mais seul Baphomet semblera
ses quatre chevaliers. On proposera augpondre a cette tuerie.
aventuriers de rejoindre ce groupe. Attaquant pérla fin de la matinée, les troupes de Sionh se
la porte la plus au sud, leur position ne sera nitlendront, accablées par la défaite, la honte et
plus aisée, ni la plus dangereuse. 'lamertume. Mais, face a eux, ne se tiendront
gue des ames vidées de sentiments, écrasées par
le fardeau du massacre, écrasées par le fardeau
de la mort. Caleb acceptera leur reddition
comme un soulagement a sa douleur, et
s'empressera de signer un accord de paix avec
Alvanec de Cériodé. Méme si Sionh n'a pas
vraiment a craindre la Calicie, les tensions et les
divisions internes que vont provoquer -cette
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deéfaite risquent de l'affaiblir. Il ne faudrait pagosition, un chariot renversé pourra étre remis
gue la Calicie s'allie avec d'autres territoires dir ses roues.
I'Ouest pour marcher sur eux. Il vaut mieux, polres aventuriers n'ont que cette issue, derriere
l'instant, établir la paix. eux un groupe d'une centaine de fantassins de
Sionh bouche une retraite éventuelle ou tout
Si les aventuriers décident de prendre part adacés a d'autres rues. De plus les maisons en
bataille, faites leur suivre litinéraire décritypo flammes, malgré la pluie, constituent un piege
leur groupe lors de la bataille. lls partiront eredoutable.
avant, lorsqu'ils atteindront le dernier rempart
adverse, avec un petit groupe de fantassins (Udecond combat :
dizaine). Le gros de leurs troupes affrontant, Alors qu'ils franchiront une petite place ou
l'arriere, les soldats de Sionh. A ce moment, itBbouchent trois étroites ruelles, des groupes de
pourront choisir I'itinéraire qui leur convient.cavaliers jailliront de ces derniéres interdisant
N'oubliez pas que méme si les combats sembléotite progression sans combat. Les cavaliers
ne durer que peu de temps, la tréve n'arrivesaront trois ou quatre par groupe (trois groupes au
gu'aprées plusieurs heures. total, mais comme toujours a vous d'adapter la
Les aventuriers pourront étre engagés dapsissance des troupes affrontant les aventuriers en
plusieurs combats (gérés indépendamment éanction de leur propre puissance et de leur état).
combat de masse) avant d'arriver a I'Académial centre de la petite place la présence d'une
de chevalerie ou, pour eux, se terminera $datue pourra peut étre aider les aventuriers.
bataille. Bien entendu, ces combats ne
réprésentent qu'une petite partie deBroisieme combat :
affrontements auquels ils auront eu, eux et leuPour affronter de face un petit goupe de
troupes, a faire face durant le conflit. Une fois fantassins, les aventuriers et leur petit groupe
'Académie, ils livreront bataille contre I'un deslevront traverser une maison et rejoindre la
derniers postes tenus par Sionh et mettromhaison voisine par les balcons, toits, ou en
probablement, fin aux jours de Tristan Démias. passant a travers les murs. De cette derniére
Dans le cas ou les aventuriers ne se dirigeraienaison, ils pourront accéder a la grande allée ou
pas vers |I'Académie, rappelez leur qu'il s'agse trouvent les guerriers, ces derniers sont &n tra
tout de méme d'un point stratégique trédexécuter un petit groupe de guerriers Caliciens
important. Envoyez également des hordesmpturés peu de temps auparavant.
d'hommes hurlant a leur rencontre préts a lés ruelle conduisant au groupe est obstruée
écharper, afin de les rabattre vers I'Académie gr un mur de verre tres épais, créé la par un

vers la protection du gros de leurs troupes. mage une dizaine de minutes plus tét. Ce dernier
a été abattu par les mémes fantassins que les
Premier combat : aventuriers cherchent maintenant a atteindre.

Les aventuriers arriveront dans une allée bouchBans la maison, ils seront confrontés a deux ou
par des chariots et encadrée par de hautes maidobis guerriers qui seront positionnés en
en flammes. La seule possibilité pour eux dembuscade et qui pourront mettre a mal le
continuer est de passer le barrage des chariptemier ou le dernier membre du groupe...

avant que le feu ne l'atteigne lui aussi. Derriere

ce barragese tiennent une dizaine d'archers €uatrieme et dernier combat : 'Académie

guatre lanciers. L'Académie se trouve sur une grande place ou
Heureusement pour eux, les portes sodébouchent deux grands axes et quatre petites
enfoncées de quelques dizaines de centimetraslles. L'une d'entre elles borde le batiment.
dans les murs et leur donnent un abri partiel faG= dernier, vaste de 6 000 metres carrés sur trois
aux projectiles meurtriers des archers de Sionh.étages, posséde une architecture monobloc
A une centaine de metres en arriere de lepropre aux forteresses et autres blockhaus. En
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fait, il s'agit d'une sorte de grand internat, lgsrise et ils auront a affronter, en personne,
manoeuvres extérieures étant organiséBemias et ses chevaliers. On entendra ensuite les
toujours en dehors des murs de la cité. cors de la reddition.
Les fenétres du batiment sont toutes barrées par
d'épaisses grilles de fer forgé. Le rez-de-chaussée
acueille de grandes classes et des salles
d'entrainement au combat. Le premier étage
abrite toutes les commodités (cuisines,
entrepots...) ainsi que dautres salles
d'entrainement. Les deux derniers étages sont
constitués de dortoirs. Chaque étage est batesur |
méme principe, trois couloirs paralléles divisent |
niveau en quatre parties. Les couloirs débouchent
sur l'avant du batiment dans une grande piece
carrée d'ou partent des escaliers menant aux
autres étages. A l'opposé, ils rejoignent un
guatrieme couloir qui leur est perpendiculaire et
qui longe le mur du fond.

Lorsque les aventuriers déboucheront sur la
grande place, ils verront un soldat de Sionh,
apparemment tres élevé dans la hiérarchie
(Tristan Démias), entrer dans le batiment (déja
occupé par des soldats de son armée)
accompagné d'une demi-douzaine de chevaliers
et d'une vingtaine de gardes poussant en avant
une cinquantaine de civils. Des cavaliers
fonceront alors sur eux (un cavalier pour trois
personnes dans le groupe des aventuriers, eux
compris).

Les civils, capturés par Tristan Démias, sont de
hauts dignitaires de Teck et quelques civils
ramassés au passage. lls étaient enfermés dans
une demeure bourgeoise ou Démias s'était
installé. Démias a décidé, sur les conseils avisés
des chevaliers l'accompagnant et au vue de la
tournure des événements, de changer d'abri. Parmi
les civils se trouve le fils de Kélin.

A ce moment du scénario et suivant les besoins
des aventuriers, ils pourront étre rejoints par le
reste de leur groupe de départ. Le Baron Rob de
Neil, leur proposera de charger, d'enfoncer la
porte et de pénétrer a l'intérieur. Si la solutien
semble pas la moins dangereuse, elle n'en est pas
moins la plus efficace. Le seul inconvénient est
gue les archers postés aux fenétres vont faire de
terribles ravages dans le groupe des assaillants.
Quoi que fassent les aventuriers, la place sera
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@ﬁapitre IV - (ﬁne bataille gagnée, une

ville a reconstruire -

Teck a subi de graves dégats au cour de la bataille
et elle aura besoin de toute la main d'oeuvre
disponible pour étre reconstruite et nettoyée (il
faut enterrer les morts, méme si ceux de Sionh
repartent & bord de leur navires). Les aventuriers
pourront aider a I'accomplissement de cette tache
et repartir pour Bogar quelques jours plus tard.
Une fois arrivés, Caleb les recevra dans son
chateau et les récompensera comme il se doit
(mais sans exces non plus) et les féliciterasll le
élevera au méme rang que les gardes impériaux
; comme Cyric et Arlium il y a peu encore, ils
sont devenus des hommes de confiance pour le
Duc, des amis. Arlium et Cyric feront souvent
appel a eux en tant que bras droit.
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SIXIEME PARTIE

MALVELICHERAK,

Lorane de Kolmar a été laissée pour morte lors de ['attaque des deux Grands
Templiers : Jorgan Dureil et Marc Véris. D apres ce qu'en savent les aventuriers, seules,
deux de ses gardes du corps étaient encore vivantes lorsqu'ils ont quitté les lieux;
Les deux Grands Templiers ont profité de cette situation pour couvrir leur
incompétence a éliminer les aventuriers. En effet, lors de leur retour a Widcar, et
apres leur entretient avec leur supérieur, la nouvelle de la mort de Lorane de Kolmar
s'est propagée. Celle-ci aurait été tuée lors d'une embuscade tendue par 'les espions
de Calicie" (les aventuriers donc). L 'intervention, malheureusement tardive, des
Templiers n'ayant put la sauver. Toutefois, ces derniers ont pu pourchasser les
meutriers et méme tuer celui qui avait porté le coup fatal a Lorane (il s'agit en fait
d'un prisonnier sacrifié pour la cause)

Apres le retour d'Alvanec et du reste des armées de Sionh, le Général Valkior de
Puttman tombera en disgrice, il n'était méme pas avec ses troupes lors de [attaque de
Teck (retenu a Sionh par les nombreux problemes posés par les opposants a la guerre
et notamment une partie de ['Eglise). Rombiack Altor cherchera a essuyer la défaite en

sappuyant sur ses alliés religieux; et en essayant de reporter la faute sur Alvanec. Altor
n'abandonnera pas Puttman quelle que soit sa situation, ce dernier, malgré les
derniers événements, est bien trop précieux d'un point de vue politique (sa puissance
armée reste la méme malgré son échec, le Roi lui fait confiance)

Le Primat Juan Felipe Auguste cherchant a dissimuler ['incompétence de ses hommes et
a éloigner tout soupgon quant a leurs agissements vis a vis de Lorane de Kolmar, va
lancer une chasse a ['homme contre les aventuriers. Son statut de vaincu ne [ui permet

pas de demander ouvertement un proces contre ceux-ci. Cette idée de les faire chasser
et ramener clandestinement en Sionh [ui a semblé opportune. I procédera tout de
méme a une démarche officielle pour "brouiller” les pistes.
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@ . formeront dans sa téte : "Et s'ils avaient menti et
hapitre I -ﬂn meurtre ? - qu'ils me trompent depuis le début en
m'amadouant pour mieux me poignarder dans le
Trois semaines plus tard un nouvel émissaire des par la suite...". Quoi qu'il en soit Caleb
Sionh fera son arrivee a Bogar. Un templiggardera ses pensées pour lui seul et reprendra
escorté d'une demi-douzaine d’hommes de rapidement sa confiance dans nos héros.
Compagnie Ecarlate, demandera a voir CalebJes fera convoquer et leur exposera les fdits, i
le Primat Juan Felipe Auguste ayant un messagkear donnera tout loisir, s'ils le désirent, detmaet
lui délivrer. Ainsi le Duc sera informé de laau clair cette affaire. Le Duc est prét a leur aur
“forfaiture” de ses hommes qui ont assassiné uéguipement et argent et méme a mettre a leur
duchesse sans aucune raison apparerd@position, par le biais de Jordan Léos, un bateau
Toutefois, la guerre pousse toujours les genspaur se rendre en Sionh. Il est indéniable que le
commettre des actions sans bien réaliser quilic aimerait bien que les choses soient
s'agit "de crimes infames". Alors le Primat laisséclaircies, mais il ne forcera la main a persorine e
au Duc le choix des actions a mener pour retaldirles aventuriers préférent ne pas se préocuper de
la justice. la chose, libre a eux, Caleb leur fait confiance et
Le messager quittera le chateau laissant Caleb croit sur parole.
dans un état d'amusement certain, mais peu a peu
des soupcons, auquels il ne veut pas croire, se

Juan Félipe Auguste
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@ ) . A partir de maintena_nt et jusqu'a ce que les
hapitre Il—ﬁetouren Tersainte - personnages se décident & éradiquer le mal a
la racine, les attaques d'assassins et autres
Avant que les aventuriers ne partent pounercenaires deviendront incessantes (10 000
Tersainte afin de régler le probleme de la mort d@irons, c'est une somme énorme).
Lorane de Kolmar, Caleb leur demandera
d'escorter sa fille Drana chez sa cousine Nésdnc les personnages devront repartir a
Fitnor. Cette derniere demeure dans la petiWidcar. La-bas les attaques cesseront, inutile de
ville de Galbech a quelques heures de chevakier un conflit diplomatique avec la Calicie...
I'est de Bogar. Drana doit rester deux jours chee trajet se passera calmement a moins que le
sa cousine et Caleb souhaiterait que Iégteau des aventuriers ne subisse une attaque de
aventuriers lui servent de chaperons ; la paix gsitates. Depuis le traité de paix ces derniers sont
toute jeune et on ne sait jamais ce qu'il peutgpasde plus en plus nombreux et pullulents dans les
dans la téte des gens. hautes-eaux d'Entre-terres... (le bateau pirate, La
L'apres-midi est belle et chaude malgréeuve noire, est commandé par le cruel capitaine
I'approche de I'hiver et alors gu'ils passeront Weilnoir).
petit pont enjambant un large ruisseau, les
aventuriers seront pris en tenaille par 8 gaillardss rumeurs vont vite, en tout cas plus vite que le
(plus ou moins, en fonction du groupéateau des aventuriers. A leur arrivée une
d'aventuriers) armes jusqu'aux dents. Ceglégation cléricale les accueillera : Marven Lonn
derniers sont montés sur de robustes chevaux@irdius, Enquéteur au service de sa Sainteté, et
jaillissent du sommet d'une colline proche, sidix Compagnons Ecarlates. Ces derniers les
d'entre eux attaquant de front et deux autr@siiteront a rejoindre la cathédrale de Longtour ol
arrivant par l'arriere de l'autre coté du ruissealg. Primat les attend. Les aventuriers pourront soit
Le combat devrait étre bref et les éventuetsiivre Marven, soit décider d'agir autrement.
survivants avoueront (sl y a lieu) qu'un@®ans ce dernier cas, Marven essayera de leur
personne en Tersainte leur a promis une somfia@cer la main en tentant de les impressionner,
de 10 000 kurons par téte raportée. L'homme sans toutefois aller trop loin (pas de conflit
question est riche et se fait appeler Lokar,dlstI' armé).
rencontré a Widcar dans une auberge du pbo#s aventuriers vont avoir maintenant de
nouveau : "Aux deux cannes". nombreuses possibilités et il vous sera nécessaire
de les gérer en fonction de leurs choix.
Eclaircissements :
Lokar n'est autre que Jorgan Dureil, qui, mandateés faits :
par le Primat, a engagé de nombreukorane de Kolmar n'est pas décédée de sa
mercenaires en leur promettant des réecompensésssure a la gorge, mais elle est restée dans un
exorbitantes. profond coma. Toutefois avant de sombrer dans
I'inconscience, elle a eu le temps de rendre la vie
S'il n'y a pas de survivant apres l'affrontemerdiux quatre anges tués par les inquisiteurs. Jin
quelques minutes de réflexion laisserombe et Dens auront ensuite ramené tout ce petit
comprendre aux aventuriers que ces hommeamnde chez Sabba pour s'y réfugier.
étaient la pour les tuer et rien d'autre. Ni mémerane est sortie du coma, le méme jour ou les
pour Drana malgré ce que l'on aurait peventuriers ont posé, a nouveau, le pied en
supposer. Un crucifix en or trouvé sur I'un d'euXersainte, pour trouver le chateau de Sabba dans
leur mettra sarement la puce a l'oreille. Dran@ne grande effervescence. Rogan (le chef de la
demandera alors a ce que l'on retourne sur-lame d'ombre), frustré de ses deux échecs a
champ a Bogar. Elle y fera prévenir sa cousinicidé de frapper fort. Il a réunit tous ses hommes
par messager. a Silcium et s'est juré d'éliminer Cantatine et sa
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cousine (au second degré) Sabba. Cette derniginge, mais elle n'excuse pas tout... Vous devrez
est d'ailleurs sa premiére cible. Ainsi depuis pré®nc répondre de ces malheureux événements,
d'un mois, les anges de Lorane aident Sirf car, méme si Dieu est prét a vous pardonner, il
protéger Sabba et les habitants du chateau d'uren va pas de méme de la justice humaine."

folie meurtriere qui semble avoir frappé les lieux.e Primat est toujours accompagné d'au moins
Personne, donc, n'est au courant de la surviegleatre Grands Templiers (de quoi calmer les

Lorane. ardeurs des plus belligueux). Et, alors que les
aventuriers tenteront de s'expliquer, il prendra un
Les forces en présence : air de plus en plus désolé, balancant la téte de
gauche a droite. Toutefois, au cour de la
La royauté de Sionh conversation, l'un des Grands Chevaliers

L'affaire a été confiée, comme de bien entendegupable de la mort de Lorane fera sont
aux bons soins du Duc Vicente de Téris, qui, rentrée, si les aventuriers le désignent et
voulant se mettre en conflit avec I'Inquisitionl'accusent (ou s'ils le font avant méme son
laisse le Primat Juan Felipe Auguste gérer #&rivée), Juan Felipe Auguste se figera, une
chose. En dautres termes, les aventuriers serpresion de colere et de haine sur le visage. |l
seuls face a une Inquisition qui, somme touteendra une main accusatrice dans leur direction et
cherche a conserver les apparences. ses gardes du corps leur sauteront dessus. Il
Suivant leur comportement, Alvanec de Cériodgiera a l'assassin et maudira les aventuriers
sera peut étre enclin a les aider. N'ayant pas p@our leur vilénie. Les quelgues gardes présents
de s'opposer ouvertement a I'Inquisition, en tadans la piece viendront se joindre au combat et
que vassal du duc de Téris, il est l'allié le pluslerteront leurs compagnons. Une garnison
sar apres Sabba. Alvanec possede un petit marmitiere de Compagnons Ecarlates semble s'étre
non loin de la cité de Widcar ou il pourra, lenstallée dans la cathédrale. Encore une fois, les
cas écheéant, accueillir les personnages. Malgreenturiers devront fuir les lieux ou mourir avec
tout, mis a part quelques interventions ponctuellesurage.

de sa par, il sera tres peu souvent avec eux. La

récente défaite lui amene un surplus de travail ;Lia Lame d'ombre

doit d'ailleurs, impérativement, partir dans leka moitié du groupe se trouve a Silcium, cachée
jours qui suivent pour étre confronté au Roi et@dans un  hotel particulier appartenant

ses conseillers. officiellement a Lauc Venuis, un riche marchand.
En réalité Lauc est un allié de Rogan ; ce dernier
L'Inquisition le fournit en denrées rares de la civilisation

Juan Felipe Auguste sera le représentant diique et en échange, Lauc sert de couverture a la
I'Inquisition chargé de régler I'affaireLame d'ombre.
concernant le meurtre de Lorane de Colmar. Lk batiment carré est assez récent et de bonne
sera l'intervenant ayant la position la plus élevéenstruction, les boiseries et les grilles sonh bie
gue les personnages seront amenés a rencorgrdretenues et la petite cour intérieure est
dans ce scénario. Son but est d'éliminer l@mpeccable. Les fenétres du rez-de-chaussée n'ont
aventuriers sans que cela n'entache les nouvelles de volet, mais de magnifiques grilles de fer
relations de Sionh avec la Calicie. Méme si, fargé en barrent I'accés. Deux étages s'élévent au-
titre personnel, il ne s'en importe que trés peu. dessus, leurs facades sont couvertes de lierre.
La cour est entierement pavée et on apercoit un
Juan Felipe se trouve a la cathédrale, si lekenil sur son c6té gauche. Huit chiens, de type
aventuriers se présentent a lui, il les accueillenaclosses de combat, y sont installés. lls ne sont
avec un air désolé mais compréhensif. Sgamnais attachés, mais il semble qu'il y ait une
premiers mots seront : "Mes amis, je suis désolgille pour fermer le chenil, deux maitres chien
Je sais, je sais, la guerre est une chose durs'accupent d'eux. Il n'y a personne a la grille
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d'entrée, et une petite cloche permet d'attireet étrange comportement. Mais avec le temps les
I'attention des habitants de la demeure. choses se sont dégradées, plus les semaines
Les hommes de la Lame d'ombre y sont installpassent et plus le nombre de victimes s'accroit.
comme des rois, occupant la vingtaine deogan espere pouvoir affaiblir les défenses du
chambres aux étages. Toutefois une cave les atterfiditeau et attaquer avec ses hommes afin
le cas échéant, s'il se révélait nécessaire dedschever les survivants.

faire trés discret. Aucun d'eux ne met le nez

dehors pour ne pas alerter qui que ce soit. UQeioiqu'il se passe, les aventuriers se retrouveront
fois par semaine, ils y célebrent leursapidement avec [lInquisition sur le dos, les
cérémonies en I'honneur d'Agonn et de Kayne. chasseurs de primes seront remis en activité. On
Les Lames (comme ils se nomment eux méme)@&viendra la garde gu'ils ont tenté d'assassaer |
réunissent dans la piéce obscure. lls forment Bnimat et I'Evéque, et on se débrouillera pour
cercle et chantent une complainte sourde pendaoie la populace se sente concernée par la
de longues minutes, jusqu'a ce que l'un d'enpedsence de paiens, doublés d'assassins, dans
eux entre en transe, déconnecté du monde réeh beau pays. Ou qu'ils aillent, ils seront
par le rythme incessant et répétitif des chants.pibursuivis. La seule solution pour eux est, soit de
passe a lintérieur du cercle et se met a "dansqitter lachement Sionh en utilisant des moyens
comme un diable sadul. Alors, le maitre degui leur sont propres, soit de retrouver les anges
céremonie se dirige vers lui et lui tranche legui ont survécu et qui pourront témoigner en
veines du poignet gauche. L'homme se vide tkeur faveur et enfin laver leur honneur. Cette
son sang, sans méme s'en rendre compte. Apdesniére hypothése infligerait aussi une nouvelle
quelques instants les chants cessent et I'homd#aite a linquisition qui pourrait ainsi étre
est mis a l'écart pour étre soigné. Le maitre discréditée.

cérémonie fait ensuite une lecture des dessins

tracés par le sang sur le sol, annoncant les

augures envoyés par leurs dieux.

L'autre moitié du groupe se trouve aux environs

du chateau de Sabba, tapi au coeur d'un bois

épais. lls y ont installé leur camp depuis prés d'u

mois. Rogan s'est ensuite introduit dans le

chateau de Sabba pour y laisser un petit cadeau.

Guérdon Less Valek, son bras droit

d'invocateur, a appelé des enfers une créature

repoussante que certains adeptes des sombres

arcanes nomment le Saucar. Cette créature a

mi-chemin entre le serpent et le poisson dégage

naturellement une substance empoisonnée

capable d'enrager n'importe quelle personne.

Rogan a donc abandonné la créature dans le puits

du chateau. Depuis, de plus en plus d’habitants

deviennent comme fou, du jour au lendemain, et

s'attaquent a tout ce qui bouge. Le seul moyen

de les arréter est, bien souvent, de les tuer. Les

enfermer ne sert a rien, car ils finissent par se

tuer en essayant de s'enfuir. Le Saucar distille

son venin petit a petit, et polluer toute I'eau du

puits requiert de grosses quantités de ce méme

poison. Au début une seule personne a présenté
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@ ) . mains et leurs visages sont recouverts de
hapitre III - ﬁzmnom (les Lames pandelettes qui ont peut-étre été blanches a une
d'ombre) - époque. Les trois hommes héleront les aventuriers

pour que ces derniers leur fassent la charité. lls
Tous ces événements devraientjuestionneront les voyageurs sur leur provenance

naturellement, conduire les aventuriers ché leur but et les mettront en garde contre la
Sabba (dailleurs, s'ils ont le temps d'en parl@@leédiction qui pese sur le chateau. Si les
avec Alvanec cest ce quiil leur conseillera dgventuriers tentent d'en savoir un peu plus, les
faire en son absence,). Durant le trajet, |&@mmes parleront de démons errant la nuit et
aventuriers auront peut-étre a affronter uRrénant possession des gens. Mais ils n'en savent
groupe de mercenaires ou une division d@@S Plus, si ce n'est que pour eux, tout est pure
Compagnons Ecarlates lancé a leur poursuite' vérité. Si on les quelstlonne sur |§ur accoutrement,
lls arriveront aux abords du chateau par tem}s hommes expliqueront quil y a quelques
de brouillard. Il fait froid et I'air est extrémente Semaines larrivée des démons a eté précedee par
humide. Suivant la route qui méne au bord de Y€ epidemie de lepre et quils en ont eté victimes
falaise, le groupe sera interpellé par trois égangC€S nouvelles ne devraient pas arréter nos
personnes. Elles portent de gandes capesVajeureux aventuriers, mais peut-étre les mettre

capuche, qui sont dans un état déplorable. Le§t leurs gardes. Une fois quils se seront
suffisamment éloignés pour ne plus

étre vus, les trois hommes se
précipiteront dans un petit bois
proche. La, ils enfourcheront des
chevaux pour courir alerter leurs
camarades de la Lame sombre :
"un groupe de combattants est
arrivé au chateau". Gurl, Tomas et
Forik font partie du groupe et ont
été postés sur la route du chateau
pour essayer de disuader les
voyageurs qui pourraient secourir
Sabba de continuer leur route, ainsi
gue pour surveiller les arrivées et
les départs.

Deux gardes, a lair fatigué,
accueilleront les aventuriers au
chateau et les conduiront a
l'intérieur. Le premier se
chargera de leurs éventuelles
montures et l'autre les meénera
jusqu'a la salle de réception. La
mort semble régner en maitre sur
ce lieu. Les aventuriers ne
croiseront personne et le chateau
semble irréel. Alors qu'ils arrivent
devant la porte qui mene a
l'intérieur des batiments, une jeune
femme jaillira d'une porte latérale.
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Elle est sale, échevelée et tient un énornsera a méme de répondre aux interrogations des
couteau de cuisine dans la main. Elle se jettera@renturiers sur les événements, tout comme
hurlant sur l'un des aventuriers. Ces derniek®rane qui pourra expliquer sa "résurrection”.
devront agir rapidement ou leur compagnon Mais aucune d'entre elles ne pourra expliquer ce
perdra un oeil. La femme est comme enragée etqleil se passe au chateau. Sabba semble avoir pris
la bave lui coule du coin des levres. Elle se déldatdécision de quitter les lieux et de tout brdler,
comme une forcenée et semble insensible adbandonnant ainsi ses seules richesses.

douleur. Elle devrait finir par étre tuée et si cBien entendu, si I'on parle de lépre, tous auront
n'est pas le cas, le garde ira chercher d&sr surpris : "Mais, Dieu soit loué, il n'y a eu
compagnons qui I'enmeéneront vers les gedles.aucune épidémie de lepre...".

Les aventuriers arriveront a la salle de banquet ou

ils trouveront Sabba et Lorane, ainsi que sé® nuit devrait étre une occasion de rendre
anges. Aucun autre garde ne se trouve danslda personnages paranoiaques. Faites en sorte,
piéce, et I'ambiance est lourde. Sabba, malgré sggau cour du repas du soir et durant la nuit,
yeux rougis, essayera de sourire aux nouveaix redoutent I'attaque d'une personne ayant subi
venus. La fatigue et I'angoisse se lisent sur tolesmal étrange : ce page ne les a-t-il pas regardé
les visages. Sabba prendra ensuite la parole. Kl c6té, cette garde de Lorane ne semble-t-elle

=
\ . \.
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pas leur avoir lancé un sourire carnassier etaécident de le poursuivre (il s'agit la de leudeseu
Une ou deux personnes perdront la raison cefiiste), le garde pourra se proposer de les aider. |
nuit. Faites en sorte qu'elles s'en prennent seit la direction prise par le cavalier et connait
aux aventuriers isolés ou en petit groupe, soitbéen la région. Mais il faut se hater. Faites bien
Sabba alors que peu d'entre eux pourronbmprendre aux aventuriers qu'ils n'auront
intervenir rapidement. Si Sabba est en réslirement pas d'autre chance de trouver des
danger et que les aventuriers présents malices sur ce gu'l se passe. De plus, s'ils ne
peuvent faire face, faites intervenir un ou dewestent pas trop au chateau, leurs chances
anges de Lorane, afin de démontrer que Sahlibétre contaminés réduiront et ils n‘en seront
n'a rien a craindre tant qu'elles seront la. que plus efficaces pour lutter contre un
Il n'y a pas de survivants a ces crises de foliguelconque adversaire.
La jeune femme qui les avait attaqués
guelques instants plus t6t, s'est déboité le brass aventuriers pourront suivre la piste du
pour échapper a I'emprise de ses gardes et, am@galier mais sans le rattraper. C'est un excellent
avoir labouré le visage de I'un d'eux avec s@saraudeur, rapide et connaissant bien le terrain.
ongles, s'est précipitée sur la lance d'un autiteprend, chaque jour, un peu plus d'avance.
en tentant de lui arracher la gorge. Sans persor@iest aussi un bon archer, malheur aux jeteurs de
vivante le poison restera indétectable méme p=orts qui voudraient le rattraper par les airsuet g
magie et la seule explication sera donc la folie signaleraient ainsi la présence probable de leur
la malédiction. Mais pourquoi ?... groupe. Apres quelques jours, a la nuit tombante,
ils arriveront en vue de Silcium. Le cavalier s'y
Le lendemain, trés tét, alors que les aventurieesst rendu mais, pour les aventuriers, la chose est
probablement ensommeillés, se restaureront tout autre ; les portes sont gardées de nuit comme
peu, une nouvelle leur sera annoncée. de jour et ils sont recherchés. La prudence
Rogan a envoyé un de ses hommes, et l'ingéniosité seront donc de rigueur, méme
“"lépreux" (qui n'en est pas un comme vous l'aveils doivent agir rapidement et retrouver
compris), a Silcium. Il doit demander de$¢homme avant qu'il ne reparte sans qu'ils ne
renforts, Rogan nécessitant toutes ses forces pelan apercoivent.
frapper rapidement. Gurl, le messager dAeureusement, et loués soient les dieux, s'ilg n'on
guestion, partira a vive allure monté sur uaucun moyen de faire le lien entre Lauc Vénius et
excellent cheval. Croyant les habitants dGurl, un événement se produira qui remettra les
chateau amorphes, il prendra le risque de pasaeenturiers sur la bonne voie. Alors qu'ils auront
non loin pour raccourcir le trajet, mais un gard@énétré la cité, une jeune femme se fera attaquer
alerte, I'apercevra. par deux brutes ivres. Lorsque les personnages
Le garde descendra alors prévenir sse précipiteront, ils pourront voir, au détour de
maitresse : "Ma dame, un cavalier monté sur U ruelle d'ou provenaient les cris, un homme
pur-sang, vient de croiser les chemins a I'Oukestfihir d'abattre I'une des brutes et regarder kautr
semblait se diriger dans la direction de Silcium stenfuir a toutes jambes. L'homme en question
semblait fort pressé. Madame, ce qui m'a pougsérte une vieille cape et durant le combat sa
a venir vous interrompre c'est son étrange tehuecdpuche s'est rabattue en arriere dévoilant son
portait un long manteau, mais sa capuche lui avaisage couvert de bandelettes...
été retirée par le vent et je me suis rendu comygBeirl rejoignait la demeure de Vénius aprés avoir
gue son visage était recouvert d'une pedait quelgues emplettes pour Rogan. Il a entendu
étrange et blanche. Madame, les démotes cris et lorsquil a apercu la jeune et joleime,
approchent". il s'est dit quil devrait agir, la récompense
Ce que le garde a pris pour un démon, pourra épauvant étre "fort agréable”.
identifié par les aventuriers comme l'un des sdies aventuriers pourront agir sur linstant et
disant lépreux rencontrés la veille. S'ilgapturer Gurl. Ce dernier ne mettra sGrement pas
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longtemps a avouer un mensonge : "Je suis agroupe s'est tourné vers Kayne et non plus
ordres de la Sainte Inquisition, nous avons appgsulement vers Agonn, les Lames d'ombre sont
le malheur tombé sur le chateau de dame Saldevenues de plus en plus fanatiques. Cet
et nous essayons de protéger le reste deél#&nement, lié a la découverte de la nature de
population. Je suis venu ici rendre compte $abba et de Cantatine, a fait resurgir le groupe,
maitre Vénius, Enquéteur de sa Sainteté". Guui, l'on pensait, avait disparu il y a dix ans.
cherche a attirer les aventuriers chez Lauwnsi, aujourd’hui, chaque membre du groupe,
Vénius. En cas de danger il est convenu adauf Rogan et bien évidement Guérdon, porte un
faire intervenir verbalement la Saintdatouage sur le torse au niveau du coeur, une
Inquisition. Ainsi Gurl, qui ne connait pas leslague noire stylisée. En fait plusieurs runes font
probléemes des aventuriers, espere que gemties du tatouage, mais il est difficile de les
derniers iront demander des comptes discerner. Guérdon peut ainsi observer, par le
I'Enquéteur Vénius ce qui alertera tout le mondebiais d'un miroir, ceux du groupe qu'il désire (un
Si les aventuriers veulent Oter ses bandelettesul a la fois) et commander au tatouage de tuer
Gurl les supplira de ne pas le faire invoquarsbn porteur aussi simplement qu'un claquement
I'horrible difformité de son visage. S'ils le falst de doigts. Gurl était sous la constante
constateront que 'homme est réellement beau setrveillance de Guérdon pour cette mission.

gue c'est un elfe... Gurl démasqué avouera un

nouveau mensonge : "Je fais partie d'urMos personnages ont maintenant le champ libre
organisation de voleurs qui cherche a reprendreetaquoi qu'ils fassent ils devront découvrir ce
l'inquisition ce qui appartient aux peuplegjue mijote la Lame d'ombre. Méme si Guérdon
anciens. Sabba détient un objet cher a npsut tuer tous ceux du groupe auxquels ils
ancétres et nous avons penseé pouvoir profiter parleront, ne leur laissant le temps de ne lacher
sa situation actuelle pour nous en emparer. Pajue quelques bribes d'informations ; Lauc
cela il nous fallait éloigner tous les curieux evérien, lui, n'est pas marqué. Aussi si tout se
nous avons inventé cette histoire de lépre. Tout passe bien pour eux, ils devraient apprendre que
gue nous voulons c'est le Manteau de Rogan,Regan prévoit d'attaquer le chateau dans les jours
roi de nos ancétres. Nous avons un allié humagai suivent et cherche a réunir tous ses hommes.
gui nous indique ou se trouvent toutes cdb veut faire une grande cérémonie durant
anciennes reliques et j'étais venu le voir : il daquelle, les dieux, avec l'aide de Guérdon,
nomme Maitre Lénard". Gurl espére, avec agonneront le pouvoir aux Lames d'éliminer
faux nom, attirer l'attention de Lauc Vénius dioute la "racaille” du chateau de Sabba.

les aventuriers demandent a le voir et ainsi & les aventuriers font preuve de beaucoup
tirer de ce mauvais pas. trop de courage et qu'ils attaquent la demeure de
Si les aventuriers ne le croient pas et qu'ils luauc Vérien, soit ils y trouveront la mort, car mal
font avouer la vérité, par un moyen ou par upréparés, soit ils feront un massacre. Les
autre, Gurl finira par révéler l'existence de laventuriers pourraient intervenir durant une
Lame d'ombre et de "leur désir de se venger et&rémonie, dans ce dernier cas, au moins la
particulier des batards qui aident ces salesoitié des Lames s'enfuiront pour rejoindre au
inquisiteurs, comme cette saloperie de Sabba.plus vite Rogan. La poursuite sera impossible, les
Du sang jaillira alors de sa bouche et ses yeuames sont d'excellents archers et cela méme en
s'ouvriront en grand. Le coeur de Gurl viengétant a cheval.

d'exploser et rien ne peut plus le sauver (I&ils obtiennent les renseignements qu'ils

dommages subis sont trop importants). désirent sans effusion de sang, les Lames
partiront rejoindre Rogan au moins une demi-
Eclaircissements : journée avant que les aventuriers ne décident de

Depuis que Rogan s'est allié avec Guérdaapartir pour le chateau.
Less Valek (son actuel bras droit) et que son
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@ ) g croire qu'ils sont tous partis vers le chateau.
hapitre I’V—C%tamorpﬁose - En fait les Lames se sont introduits quelques
heures plus t6t dans la demeure de Sabba.,
Lorsque les aventuriers reviendront, il leur semrocédant a la maniére des assassins, et non pas
offert deux possibilités, soit ils se rendentomme une armée, la tache leur a été aisée. Au
directement au chateau, soit ils connaissemioment de l'arrivée des aventuriers, Rogan et
la cache des Lames et s'y rendent. Dans tasess trente hommes, survivants, sont dans la salle
les cas ils ne devront se retrouver au chatede banquet. lls ont capturé Sabba, Lorane et ses
que tard dans la nuit. N'hesitez pas a metigardes du Corps (I'une d'entre elles peut étre
quelques obstacles sur leur chemin pour arrivetorte si vous désirez apporter un élément
a cette fin. supplémentaire a I'ambiance). Rogan est en train
de révéler a Sabba la raison de tous ces
Le camp des Lames est désert et tout porteéaénements avant de I'envoyer ad patres.
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Les aventuriers pourront retrouver le restamar autant de fleches meurtrieres. Rogan se
des forces de Sabba dans la grande cournetttra a hurler ; alors que tous pourront agir,
entrer dans la salle ainsi escortés. Les Lames@eerdon, se tournant vers Sabba, cherchera a
mettront alors entre eux et les autres personnéégorger. Heureusement |'ange libéré lui
chacun se regardant dans le blanc des yeux. &autera dessus et le combat s'engagera,
effet, attaquer maintenant provoquerait la mort dempéchant d'exécuter la princesse. Tous
Sabba, Guérdon s'en chargerait avec plaisir. auront probablement bondi en avant pour
Rogan fendra alors le groupe de ses hommesupérer leurs armes et lorsqu'ils releveront les
pour venir se planter devant les aventuriers geux ils verront les Lames debout, comme
les narguer. Guérdon maintient Sabba, un fressuscités, les yeux emplis d'une lueur rouge et
couteau placé sous sa gorge. Il est inutile daignant dans la brume jusqu'aux genoux. Alors,
préciser qu'agir a ce moment serait condamndains le vent infernal, soufflant comme dans la
Sabba. Rogan expliquera alors aux aventuriggge des tempétes de haute mer, le corps de
gu'ils vont avoir le privilege d'assister a un®ogan se déchirera projetant son sang et ses
grande cérémonie. Il leur demandera a towssceres alentour, et une forme hideuse en jaillira
(aventuriers et gardes de Sabba) de jeter letsse mettra a grandir.
armes au sol et de reculer de quelques pas. Les aventuriers n'auront que le temps de voir une
aventuriers n'ont plus qu'a attendre undizaine des anciennes Lames se jeter sur eux et
opportunité. Le chef des gardes leur glisser@s gardes, alors que le reste se précipitergsur
discrétement que l'un de ses hommes a réussirges et Lorane pour les hacher de leurs armes.
s'introduire par l'arriére avant que la salle né s@&'ils n'interviennent pas rapidement en faveur
prise par Rogan et qu'il ne devrait pas tarderd&s anges, aucune ne survivra. Seule Majestic
agir, leur donnant ainsi une ouverture pour défaisemble se débrouiller avec aise de Guérdon. Les
Rogan. Lames un peu plus lentes qu'a leur habitude
pourront étre interceptées avant d'atteindre
Rogan rejoindra Guerdon, qui s'éloignaries anges par une personne rapide. Un seul
légérement de Sabba, entamera une litanigervenant pourra attirer leur attention le
entétante. Seul dix Lames continueront gemps que les autres arrivent. Le  combat
surveiller le groupe, les autres rejoindront leusengagera alors ; si quelques aventuriers chérchen
chefs, et formeront un cercle autour d'eux et des'en prendre a la créature apparue dans le corps
Sabba, accompagnant la litanie de Guérdon d'de Rogan, ils s'apercevront rapidement que la
chant maudit en langue elfe-drias. C'est alors ghéte semble étre protégée dune aura
certains aventuriers pourront apercevoir urimpénétrable. Les Lames possédées attaquent en
ombre derriere le groupe des gardes de Loramegues, ainsi un groupe de quatre n‘attaquera que
l'une d'entre elles se fera libérer de ses liens. deux par deux mais a chaque tour ce seront deux
La voix de Guerdon deviendra de plus en plugtaquants difféerents. Les lames virevoltent
forte. A I'extérieur, le ressac de I'océan sembleaaitour de leurs futures victimes, leurs donnant
s'accroitre et le tonnerre grondera. Lainsi l'impression d'étre totalement encerclées
brouillard, si épais a l'extérieur commencera gar des dizaines de personnes.
s'insinuer dans la piece par les fenétres ouvertes combat devrait, malgré tout, tourner assez
par le vent (événement non naturel). Alors quapidement en faveur des aventuriers, en
les aventuriers commenceront a saisir l'irréalisnparticulier s'ils ont pris l'initiative de libérées
de la situation, un violent coup de vent souffleranges. Elles leurs viendront en soutien, méme si
I'éclairage de la piéce, ne laissant que quelquEsst a mains nues.
rares flambeaux encore allumés. Guerdon hurldPaurtant, alors que leur victoire semble
le nom de Kayne et levant sa main gauche andéniable, ils entendront un hurlement venir du
dessus de sa téte fermera le poing. Toutes tEdé de Majestic. lls pourront I'apercevoir voler
Lames tomberont alors au sol comme frappésar plusieurs metres avant de s'écraser au sol. La
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créature a atteint une taille approximative deypertrofiés. Pourtant son corps semble étre
huit métres. Avec un cri de rage et deelui d'un famélique qui n'a que la peau sur les
satisfaction, elle vient de débarrasser Guerdon dg. Cette derniere, de cuir épais, est grise et
son adversaire. Majestic, disloquée, mourra surparcheminée, comme usée par la terre et les vers.
coup. La sauver sera un exploit louable si ld®e géant possede une téte horrible avec de longs
aventuriers le réussissent (en vérité il suffitade cheveux noirs qui semblent doués d'une vie
porter aupres de Lorane). propre, une gueule pleine de crocs aceérés et des
La créature est aussi large que grande. Sesux luisant de la couleur du sang. Son tronc,
muscles semblent avoir été taillés dans les tron&sorme et musclé, est pareil a celui d'un homme,
noueux des chénes des terres Arun et santla différence du trou béant qui lui ouvre le
ventre laissant échapper une sorte
d'intestin vivant. Ce dernier se meut
autour du démon comme une queue
et se termine par deux monstrueuses
gueules. Enfin, les aventuriers
pourront observer avec stupeur sa
gueue osseuse longue de plusieurs
metres et terminée par une bouche,
une gueule aux dents acérées.

Majestic

Les Lames sont quasiment toutes
tombées, et lorsque la créature se
tournera vers le groupe et en
particulier Sabba, Lorane invitera
tout le monde a fuir. Ceux qui n'y
verraient pas une solution auront le
privlege d'affronter la créature...
Que leurs ames reposent en paix...

La créature poursuivra le groupe
formé des aventuriers, de Lorane et
ses anges, de Sabba et de ses gardes.
Quoiqu'il se passe, la créature semble
chasser Sabba en particulier. Les
couloirs la ralentiront, mais elle
semble détruire tout ce qui l'entoure
pour pouvoir atteindre son but. Les
aventuriers devraient pouvoir quitter
le chateau sans se faire rattraper, a
moins qu'un vaillant ne veuille y
laisser sa carcasse. A l'extérieur, un
cri horrible retentira dans leur dos
et attirera  probablement leur
attention. lls verront la chose, dont la
taille ne cesse de croitre, dépasser
des murailles, mais sembler ne pas
pouvoir les franchir, le cri était un
hurlement de rage.

l\,
/

——
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Eclaircissements : nourriture pour le portail qui mene aux enfers, ce
Guérdon Less Valek est un fou furiewportail n‘étant autre que Rogan.

fanatique. Il pense que, s'il peut ramener léutefois, ce n'est la que le réve d'un fou furieux
ténebres sur Ji-herp, il deviendra le préféré @t jamais il ne pourrait ouvrir un portail pour
son maitre Kayne et pourra régner en seignekiayne. Guérdon jouit tout de méme d'une
du monde. Guérdon a découvert la Lameertaine chance, la conjoncture lui est favorable,
d'ombre et y a vu une opportunité. Un plates années 1998 et 1999 semblent soumises a des
machiavélique s'est rapidement échafaudé dansnements particuliers et néfastes. Ainsi,
son esprit retord. Depuis la réapparition de Isalvélicherak, un seigneur diable a saisi cette
Lame d'ombre il cherche un bon moyen depportunité, involontairement offerte par Guérdon,
mener ce plan a terme. Aujourdhui, il y estt s'est servi de Rogan comme d'un portall,
parvenu. Guérdon a tatoué Rogan de symbolesmenant avec lui certains de ses serviteurs
gu'il lui a dit étre des runes de protection, én fgincarnés dans les corps des Lames). La mort
il sagit de signes cabalistiques eét la désolation semblent s'abattre sur le
nécromantiques. Son but est d'invoquer raonde. Un événement va, cependant, troubler les
travers le sacrifice des Lames et de Rogan splans de |'étre ténébreux. Guérdon n'a pas pu
maitre Kayne sur Ji-herp. Il a donc préparé lescrifier Sabba, point final du rituel, et le dibl
choses en conséquence. Un rituel lui a donnédst enfermé dans le chateau ne pouvant en sortir
pouvoir d'activer toutes les runes des Lames quoe lorsque Sabba lui sera offerte en sacrifice.

un seul geste et sacrifier ainsi leurs ames comme
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@ . ; . la lance avait été murée dans un soubassement

hapitre ’V—ﬂ:zlbncetfeQ)omSeliastzan de la cathédrale ou les exorcismes des

- Enquéteurs l'avaient figée a jamais. Le lieu
était gardé jour et nuit, mais cela remonte a

Malvélicherak, voyant les aventuriers s'enfuiplUsieurs siecles. Les prétres ont consigne dans
retournera chercher Guérdon. Aprés lui avofie¢ méme registre les paroles de certains paiens :
fait comprendre que ce dernier seraiit@ lance aurait du disparaitre avec le diable.
maintenant son esclave, il lui ordonnera de Igans cet accident elle ne serait plus, mais le sang
ramener Sabba. Pour cette tache, il lui confiefl¢ Dom Sebastian lui a permis de surpasser le
une dizaine de démons de Type 5 (Malvélicherd%al et de "survivre” pour servir a nouveau...". Le
peut facilement invoquer ces démons pdggistre se termine par une phrase en Latin qui
groupes importants). signifie : "Au coeur de sa toile, I'araignée peut
Pendant ce temps, les aventuriers devraietftntir le danger venir. Dans le miroir, la sainte
prendre leurs jambes & leur cou et Lorarfg€ature peutvoir la mort se cacher". _
proposera de rejoindre Sangchrist pour y trouvrest temps pour les aventuriers de juger s'ils
une solution. Le cas de laccusation devi@pivent tenter leur chance ou pas. Une
attendre pour étre réglé. Le voyage ne durefguvelle attaque des diables, malgreé la garde
que six jours a allure forcée. Lorane usera de s@@ublée, devrait les faire réfléchir rapidement.
influence pour "piller" les relais en chevaux eMalvélicherak ne doit pas rester trop
protéger les aventuriers d'éventuellelpngtemps au chateau, ses serviteurs finiraient
mauvaises rencontres. Une confrontation av@@r tuer tout le groupe. Lorane proposera aux
des troupes de Ilnquisition ol Lorane rabattrafventuriers de protéger Sabba a Sangchrist. A eux
le caquet d'un officier serait du meilleur goat.de retrouver la lance et de terrasser le seigneur
Ce qui est sur, c'est qu'un soir peu avant leg{able. Toutefois, elle les accompagnera, et ce
arrivée a Sangchrist, ils seront attaqués p@#oi quils en disent, pour les aider dans cette
quatre ou cing diables quils devraient mettre dfche. La lance de Dom Sébastian est la seule
débandade. ISsue.

Arrivés & la forteresse, tous pourront voir leRecuperer lartefact ne devrait pas poser trop de
visages se réjouir du retour de Lorane, et peat éBFObleme. Si les aventuriers savent se
s'attrister de la disparition de certaines de s@§guiser ou simplement étre discrets et faire
gardes du corps. profil bas, Lorane usera de son rang pour
Aprés quelgues heures de repos, Lorafenétrer de nuit en Widcar. La cathédrale, quant
convoquera tout le monde dans la bibliothequd. €lle, ne présente aucun danger. Le seul
Guimir, son conseiller, a découvert une chog¥obléme est de trouver le lieu ou a eté enfermée
interressante. Dans un vieux registre de 'Eglid@rme avant que les gardes n‘annoncent a leurs
il a découvert que I'nquisition gardait une arm@uperieurs que Lorane est vivante et quils se
ayant appartenue a Dom Sébastian dans Mgttent a la rechercher.

cathédrale de Lonatour. Cette lance avait pernki§ t€mps est donc compté. Vous devrez presser
au chevalier de se débarrasser d'un diable @S Personnages, alors quiils rechercheront la
semait peur et désolation depuis des siécles d&Ashe. Les aventuriers devront commencer par
les terres de son seigneur Jorgan (ancief@Scendre dans les catacombes sous le batiment.
territoires situés autour de Widcar et Silcium) eRUis dans ce labyrinthe de couloirs, ils
lui perforant le cceur, le renvoyant dans ses enfél@boucheront dans une grande salle circulaire
a tout jamais. Mais aprés la mort du diable, I@0U partent de nombreux autres couloirs (la
lance avait, dans ce que certains ont qualiffgile). L'arme se ftrouve la, mais lauront-ils
d'accident et beaucoup d'autres de maléfi@mpris. Quatre statues sont adossées aux murs
empalé le chevalier par son autre pointe. AusiX quafre points cadinaux. La premiere
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représente un satyre, la seconde un ange aux ailes
déployées, la troisieme un guerrier en armure et
la derniere une femme nue au regard mutin. Le
mur derriere l'ange ("la sainte créature"), est
creux. On peut aisément le démolir. Il dévoilera
alors une lance posée a la verticale sur un
présentoir en bois orné d'or et d'argent. La lance
semble illuminer le creux du mur, au moment
ou les aventuriers la découvriront, mais ce
n'‘est qu'une simple illusion provoquée par les
torches, ou peut étre pas... Quoiqu'il en soit,
cela disparaitra aussi rapidement qu'une
bougie soufflée.

Il n'y plus de temps a perdre. Il faut rapidement
quitter la cité et rejoindre le chateau de Sabba.
Suivant l'état de vos personnages, une
altercation avec un groupe de guerriers de
I'Eglise, désireux d'escorter Lorane et ses
compagnons auprés du Marquis Micha de
Landreux, serait la bienvenue.

Ensuite les aventuriers, accompagnés de Lorane,
reprendront la route du chateau. Encore une fois,
elle les suivra méme si cela va a lI'encontre de leu
volonté.
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. . > aussitdt de l'arme en la jetant au loin ou en la

@ﬁapztre VI —%ﬁnrfeﬂlfla[veﬁcﬁera@— laissant plantée dans le torse du diable, celle-ci
vole en éclats, détruite a tout jamais.

Apres quelques jours de voyage, ils seront de

retour au chateau de Sabba. Tout semblée porteur accomplit les mémes actions mais ne

calme, trop calme. Le brouillard épais maintenase débarrasse pas, ou pas assez rapidement, de

omniprésent, semble avaler tous les bruits. Pégme : il glissera sur le sang du démon et
de chant d'oiseau, pas de vent, rien, si ce @estlempalera sur I'arme qui lui prendra sa vie et
murmure lointain des vagues. son ame. Le personnage sera irrécupérable,

Les aventuriers pourront pénétrer sansais I'arme subsistera.

difficulté dans le chateau. Malvélicherak les

attend dans la salle de banquet, comme s'il savaiLe porteur commence l'affrontement, mais
gu'ils arrivaient. La salle est accessible a chewadmme un combat normal, sans viser le
si les personnages le désirent. coeur, le démon surpris sera blessé, mais s'en
En entrant dans la salle, des dizaines de diablgsitable conséquence. Il s'en prendra alors a
(type 6) se jetteront sur eux. Le groupe devi@aventurier. Le combat ne cessera que lorsque
proteger le porteur de la lance pour qu'ilun ou l'autre des personnages agira de la bonne
puisse s'extraire de la mélée et se jeter surftgon. Si les personnages ne trouvent pas le
monstre avec l'arme (si les choses sont bien faite®yen de tuer le seigneur diable et qu'ils sont
les diables ne s'occuperont que des autres train de se faire massacrer, Lorane en
aventuriers). Cette derniere offre un bonus efésespoir de cause se saisira de l'arme et
attaque de 50% et accroit les degats normaux dadhévera Malvélicherak laissant la lance
points. Dans le cas de Malveélicherak, elle a leartir a la renverse avec le monstre et
pouvoir de le renvoyer dans les enfers, mais pdisparaitre avec lui.

de le tuer. Ce faisant I'arme finira également par

étre détruite, car c'est I'énergie mystique qu'elléne fois Malvélicherak terrassé, les diables
renferme qui se libére brutalement lors de lhisparaitront dans des hurlements inhumains.
révocation. Au méme instant, Guérdon, jaillissant d'un coin
Toutefois, l'arme semble douée d'unebscur, tentera une attaque avant d'étre srement
volonté propre. En effet, si elle peut "baigneterrassé.

dans le sang" d'une personne juste apres avaitextérieur le brouillard s'est dissipé et leeslol
réevoqué Malvélicherak, elle ne se détruira passt réapparu. Le Saucar a disparu avec son maitre
son eénergie renouvellée. Il semble qu'ell@uérdon et en quelques jours l'eau sera
cherche a accomplir cet acte, mue par une fonelevenue pure pour le retour des habitants, qui
propre... Par baigner dans le sang il fawivaient fui le chateau apres l'attaque des Lames.
comprendre prendre la vie et I'ame d'un étre

vivant puissant (comme un héros, pas un simple

animal donc).

La fin pourra se passer de différentes fagons :

- Le guerrier, ou autre porteur de I'arme, frappe
Malvélicherak dans le coeur (pas de malus en
conséqguence de la taille du démon), qui surpris,
n'aura pas eu le temps de réagir. Le diable
bascule en arriére puis se reléve péniblement et
jure de se venger avant de disparaitre dans un
épais nuage de souffre. Le guerrier se débarasse
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@ﬁapitre VII - ﬁaventure

s'achéve -

Lorane vivante, les accusatior
portées contre les aventurie
seront lavées. Les deux Gran
Templiers seront exécutés pol
leur “félonie" et leurs tétes
exposées en place publique, tot
preuve du coup monté étant air
effacée. Lorane et Sabba sero
les débitrices des aventuriers
tout jamais et ils pourront rentre
au pays en héros et libre de toL
calomnie.

Caleb organisera un grand fest
en l'honneur des exploits de
aventuriers ainsi que pour |
mariage de Krystal et d'Arlium
la féte durera pendant plus c
deux semaines.

Mais les jours a venir son
sombres, au Sud le mal ¢
prépare et l'on entend déja sc
rire malfaisant. Que se passe t
en Arconie ?...

C'est le temps des loups.
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ANNEXES




Monstre du marais Type 7

Force 50 Bonus dommagesl8
Taille 38 Points de vie 69
Constitution 50 Initiative : -6
Dextérité 12 Armure: Squame 3
Intelligence Prédateur

Esprit 10

Présence 20
Compétences géenéraleSe cacher 70% ; Nager 80% ; Tentacules crochg&006 2D6

Description: Mesurant plus de 4 métres de haut, sa téte,lablala celle d'un énorme poisson,

est

juchée au sommet d'une masse énorme et informeudeuc grise. De grands tentacules terminés

par des crochets lui servent d'appendice.

Diables de Natérel Type : 7 Diable
Force 30 Bonus dommages3

Taille 17 Points de vie 64

Constitution 55 Initiative : 8

Dextérité 18 Armure: 2D6+6

Intelligence 12

Esprit 25 PDMagie: 25

Charisme 1

Beauté 2 Nature: Ténébreuse Présence 50 Mental: 130

Compétences générale¥ue 70% ; Ouie 70% ; Chercher 70% ; Eviter 11(Escalade 60%
Griffes (Main Droite) 170% ; Griffes (Mains Gauchg)j0% - Dommages 1D6

Compétences magiqueSpheres 40% ; Air 40%
Pouvoirs: Camouflage ; Carapace

Description : Les diables "gargouilles” invoqués par Natérst Bapparence et la corpuler
d'humanoides semblable a des Klotians. A la difiggade leur peau, semblable a de la pierre,

leurs longues cornes recourbées ornant le sommétudecrane. Ills posseédent quatre doigts
main terminés par de puissantes griffes.

lIs ont un certain contrble sur l'air et les illoiss.
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Natérel

Sexe Masculin

Force

Taille
Constitution
Dextérité
Intelligence
Esprit
Charisme
Beauté

11

14
10
13
18
22
13
15

Age: 55 Classe sociale Mage Ethnie: Vendor

Bonus dommages? Points de vie 17 Initiative : 4
Armure: Vétements de cuir 1

Compétences martialeDague 57/59%

Compétences genéraleSens base ; Eloquence 52% ; Alchimie 54% ;
Démonique 64/84% ; Légendes 49% ; Médecine 6@¥%cultisme 79%

Compétences magique€réation 50% ; Invocation 70% ; Contréle
55% ; Lien 70%

Bannissement 30%

Terre 50% ; Végétal 50% ; Corps 70% ; Esprit 7aRtines 80% ;
Diables 80% PDMagie: 26

Description: Natérel ne se distingue en rien de ses compadridendors, si ce n'est, peut étre,
apparence un peu négligée et I'étincelle de folitoad de ses yeux.

v)
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Kélin

Sexe Masculin Age: 33 Classe sociale Mage Ethnie: Sularite
Force 10

Taille 12 Bonus dommages Points de vie 19 Initiative : O
Constitution 10/13*

Dextérité 9 Armure: Vétements de cuir 1+3 (rune de pierre)*

Intelligence 17

Esprit 15/18*Compétences martialeBaton de combat runique* 92/90%
Charisme 12

Beauté 13

Compétences genéraleSens de base ; Eloquence 50% ;
Alchimie 60% ; Démonique 40/30% ; Légendes §Fkantes 65% ;
Premiers secours 60% ; Théologie 50% ; Eviié6 §70%)*.

Compétences magique€réation 70% ; Destruction 50% ; Runes 70%
Invocation 50% ; Controle 50%

Air 70% ; Terre 50% ; Electricité 70% ; Corp960 Esprit 55% ;

Métal 20% ; Diables 80% PDMagie: 18/21*

Description: De taille moyenne et malgré une carrure peu sapte, Kélin ressemble plus a
militaire aguerri qu'a un mage. Ses cheveux nains soupés trés court et les muscles de son ¢
sont toujours tendus, comme s'il était en permamesue le qui-vive. Il pense a la facon d

Lin
orps
un

stratege qui jouerait une partie d'échec et chadeees actions est dictée par les réactons

possibles des ses opposants.

Il est né au sein d'une famille de militaires daid sa carriere de mage dans les troupes régsil
de l'armée de Teck. Il y a peu, a la mort de sarfent a quitté les troupes pour pouvoir s'occ
de son fils Nilain, proposant ses services auxemfartunés de la cité.

* Kélin posséde plusieurs runes, dont 3 tatouéesau torse (augmentant sa résistance corpo
son Esprit et, enfin, sa compétence d'Eviter). &amure est gravée d'une rune de pierre augme
sa résistance, et, enfin, son baton de combat pogeune qui augmente sa maitrise. Toutes
runes sont de niveau 3.

ere
per
elle,

ntant
ces

Coupe jarrets

Sexe Masculin Age: 20-30 Classe sociale Brigands  Ethnie: Sularite
Force 14

Taille 13 Bonus dommages2 Points de vie 21 Initiative : O

Constitution 14

Dextérité 12 Armure: Cuir et anneaux D8/malus 15%

Intelligence 11

Esprit 12  Compétences martialeEpée courte 95/97% ; Targe 84% ;
Charisme 10 Dague 75/79%
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Araks Type : 7 Diable

Force 40 Bonus dommagesl1

Taille 15 Points de vie 53

Constitution 45 Initiative : 12

Dextérité 30 Armure: /

Intelligence 12

Esprit 15 PDMagie: 15

Charisme 1

Beauté 2 Nature: Ténébreuse Présence 45 Mental: 130

Compétences genérale¥ue 50% ; Ouie 90% ; Chercher 80% ; Eviter 70&sc¢alade 100%
Griffes (Main Droite) 150% ; Griffes (Mains GaucHgj0% - Dommages 2D6+2

Compétences magiqueSphéeres 40% ; Pierre 40%
Pouvoirs: Arme (Griffes) ; Camouflage
Description: Les diables invoqués par Kélin sont d'apparexicge corpulence humanoide. Lg

bras et leurs jambes sont anormalement longs tersgnent par des mains aux griffes métallig
puissantes. Outre le fait qu'elles peuvent sendééhiqueter nimporte quel adversaire, elles

permettent aussi d'escalader n'importe quelle saidaec aisance.
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Soldats de Sionh

Sexe Masculin

Force 14
Taille 13
Constitution 14
Dextérité 12
Intelligence 11

Age: 20-30 Classe sociale Guerrier Ethnie: Sularite

Bonus dommages? Points de vie 21 Initiative : O

Armure: Cotte de maille D10/malus 25%

Esprit 12 Compétences martiale€pée longue 105/107% ; Ecu 89% ;
Charisme 10 Dague 60/64%
Beauté 12

Compétences généralekviter 90% ; Sens : base ; Equitation 35%
Compagnons écarlates
Sexe Masculin Age: 25-35 Classe sociale Chevaliers Ethnie: Sularite
Force 15
Taille 13 Bonus dommage<? Points de vie 23 Initiative : 2

Constitution 16
Dextérité 14
Intelligence 13

Armure: Demi plaques 2D6/malus 30%

Esprit 13 Compétences martiale€pée longue 138/138% ; Ecu 119% ;
Charisme 11 Dague 108/108%
Beauté 12

Compétences généraleRviter 95% ; Sens : base ; Equitation 60%
Templiers écarlates
Sexe Masculin Age: 25-35 Classe sociale Chevaliers Ethnie: Sularite
Force 16
Taille 13 Bonus dommages3 Points de vie 23 Initiative : 2

Constitution 16
Dextérité 15
Intelligence 13

Esprit 13
Charisme 11
Beauté 12

Armure: Plaques compléte 2D8/malus 40%

Compétences martiales-aucheuse 180/180% ; Epée longue 130/130%
Targe 110% ; Dague 100/100%

Compétences généraleRviter 115% ; Sens : base ; Equitation 80%
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Targos

Sexe Masculin Age: 31 Classe sociale Guerrier Ethnie: Sularite
Force 19
Taille 16 Bonus dommagest Points de vie 26 Initiative : O

Constitution 18
Dextérité 11 Armure: Haubert 2D8+2/malus 50%
Intelligence 11

Esprit 12 Compétences martialedHache a 2 mains 231/231% ;
Charisme 9 Poings 101/101%
Beauté 9

Compétences généralekviter 83% ; Sens : base +10% ;
Animaux 30% ; Dressage 70%

Loups de Targos Type 6
Force 24 Bonus dommageg

Taille 25 Points de vie 38

Constitution 25 Initiative : O

Dextérité 14 Armure: peau 1

Intelligence animale

Esprit 9

Présence 18

Compétences genérale&riffes x 2 70% D6+2/D6+10 ; mordre 70% D4+2/04+; éviter 40% ;
pister 50%

Description: En tout point semblable a des loups commund)déss de Targos sont bien plus
massives et puissantes. Probablement issues dermits sélectionnés, elles ont une obéissa
indéfectible envers leur maitre, allant jusqu'atiaaire leurs instincts les plus basiques.

nce
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Tristan Démias

Sexe Masculin

Force 14
Taille 14
Constitution 17
Dextérité 18
Intelligence 15

Age: 29 Classe sociale Chevaliers Ethnie: Sularite

Bonus dommages? Points de vie 24 Initiative : 6

Armure: Haubert 2D8+2/50%

Esprit 15 Compétences martialeg-lamberge 220/220% ; Epée longue 150/150%
Charisme 13 Targe 1300% ; Dague 110/110%
Beauté 13

Compétences généralekviter 120% ; Sens : base ; Equitation 75%
Lames d'ombre

Sexe Masculin

Force 12
Taille 15
Constitution 13
Dextérité 17
Intelligence 15

Esprit 13
Charisme 12
Beauté 15

Age: 20+ Classe sociale Assassins Ethnie: Elfes

Bonus dommages2 Points de vie 21 Initiative : 4
Armure: Vétements de cuir 1

Compétences martialeague Main droite 128/128% ;
Dague MG 108/108% ; Cat J 128% ; Cat | 48/48%

Compétences généralekviter 90% ; Sens : base +10% ;
Chercher 73% ; Se cacher 62% ; Déguisement; HS6alade 91%

Lorsque les lames seront possédées par les edfmitsns de Malvélichérack toutes leurs
compétences augmenteront de 20% et leurs Pointie die 10.
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Majestic

Sexe Féminin Age: 23 Classe sociale Garde du corps Ethnie: Ange/Sularite
Force 15
Taille 15 Bonus dommages3+D6  Points de vie 24 Initiative : 2

Constitution 16
Dextérité 14 Armure: -
Intelligence 12

Esprit 14 Compétences martiale€pée batarde (deux mains) 156/158% ;
Charisme 13 Epée batarde (une main) 146/148% ; Rondachd48% ;
Beauté 15 Poings 106/108%

Compétences génerale¥ue 60% ; Pister 34% ; Chercher 47% ;
6eme sens 14% ; Eviter 110% ; Equitation 7Q%ncer 90%

Description: Grande et élancée, Majestic a des cheveux deiijgais coupés a la garconne. C
une combattante accomplie, qui a cependant padoance a se jeter téte baissée dans la m
Elle s'entend particulierement bien avec Densgegibde prendre un malin plaisir a s'habiller
maniere aussi légere que son amie. Il lui arrivdopade subir des réprimandes de la part de
qui lui reproche d'encourager Dens dans ses fradqu&isistes.

est
élée.
de
Jay,

Dens

Sexe Féminin Age: 19 Classe sociale Garde du corps Ethnie: Ange/Sularite
Force 16

Taille 14 Bonus dommages3+D6 Points de vie 22 Initiative : 4

Constitution 15
Dextérité 15 Armure: -
Intelligence 13

Esprit 15 Compétences martialeCimeterre (main droite) 142/142% ;
Charisme 12 Cimeterre (main gauche) 142/142% ; Arc 110%
Beauté 16

Compétences géenérale¥ue 70% ; Ouie 60% ; Odorat 50% ;
Pister 70% ; Chercher 60% ; 6eme sens 18%mauk 50% ;
Dressage 50% ; Orientation 70% ; Eviter 10@4quitation 50%

Description : Mince et athlétigue, Dens a les cheveux bloaetdses yeux noisette au regd
pétillant. Elle affectionne les tenues légéres lgissent peu de place a l'imagination et atti
I'attention sur elle, a sa plus grande joie. Lagefemme semble perpétuellement de bonne hun
et seul les événements les plus tragiques sempbenbir entamer son attitude insouciante. C
nature frivole est un sujet de plaisanterie rédupenir ses camarades, et plus rarement la cau
friction avec certaines d'entre elles. Dens estlls jeune du groupe et manque encore un
d'expérience, mais son enthousiasme et sa joievde sont en réalité tres appréciés par to
(méme si certaines ne I'admettront pas ouvertement)

rd
ent
heur,
ptte
se de
peu
Ites
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Estée

Sexe Féminin Age: 26 Classe sociale Garde du corps Ethnie: Ange/Sularite
Force 13
Taille 11 Bonus dommaged6 Points de vie 20 Initiative : 4

Constitution 14
Dextérité 15 Armure: Cuir souple D4/malus 5%
Intelligence 16

Esprit 16 Compétences martiale€Catégorie H 117/117% ; Faucheuse 147/147%
Charisme 13 Dague 112/112%
Beauté 16

Compétences genérale¥ue 75% ; Ouie 65% ; Pister 40% ;
Chercher 77% ; 6eme sens 17% ; Dissimuler 40% ;
Mouvements silencieux 85% ; Se cacher 70% alade 50% ;
Eviter 75% ; Equitation 40%

Description: Estée porte de longs cheveux bruns descendsmqi'au milieu du dos, qu'elle attag
parfois avec un catogan. Comparée a ses camaratlessemble presque effacée, rest
frequemment un peu a I'écart des autres. En reé@lgte cherche sciemment & rester disc
estimant qu'il est souvent extrémement utile defage oublier, ce qui lui permet de veill

he
ant
rete,
br

tranquillement a la sécurité de la duchesse. Bieglles ne semblent pas passer beaucoup de femps

ensemble, Estée et Jin Abe partagent un lien paeicet sont capables de se comprendre d'un

seul

regard.

Limara

Sexe Féminin Age: 28 Classe sociale Garde du corps  Ethnie: Ange/Arun
Force 16

Taille 16 Bonus dommages3+D6 Points de vie 24 Initiative : 2

Constitution 16
Dextérité 13 Armure: Cuir souple D4/malus 5%
Intelligence 12

Esprit 15 Compétences martiale<atégorie B 138/140% ;
Charisme 11 Catégorie E 118/120% ; Catégorie F 108/110%
Beauté 14

Compétences généraleEviter 95% ; Equitation 65%

Description : Limara est la plus grande des angeseavice de Lorane de Kolmar. Les traits de
visage sont un peu plus durs que ceux de ses comepagahissant ses origines arunes. Elle
magnifiques yeux d'un bleu profond, et plus d'umime s'est perdu dans son regard. D'un na|
taciturne, elle parle peu, et encore moins en poesal'étrangers. Elle est régulierement

son

A de

furel
la

partenaire d'entrainement de Jay, et fait preuvia deéme rigueur martiale. Armes : Espadon,

Hache d'arme, Fléau a deux mains.
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Jay

Sexe Féminin Age: 28 Classe sociale Garde du corps Ethnie: Ange/Sularite
Force 14
Taille 14 Bonus dommage2+D6  Points de vie 22 Initiative : 2

Constitution 15
Dextérité 12 Armure: Cuir clouté D6+1/malus 10%
Intelligence 13

Esprit 18  Compétences martiale€pée longue 158/160% ; Ecu 158/160%
Charisme 17
Beauté 15

Compétences génerale¥ue 75% ; Pister 37% ; Chercher 72% ;
6eme sens 15% ; Eloquence (Commandement) &8aldique 40% ;
Premier secours 50% ; Stratégie 75% ; Evitét 7&quitation 95%

Description: Jay est une jeune femme blonde dont la beautéerfrcée par un magnétisr
naturel peu commun. D'allure austere, elle esanlistvis a vis des gens étrangers a l'entourag
la duchesse de Kolmar. Jay s'impose une discifliég stricte, cherchant en permanenc
perfectionner ses talents, il n'est d'ailleurs y@as de la voir s'entrainer assidiment au manie
de son arme. Elle estime qu'il est de son devasgmmel d'organiser au mieux la protection

Lorane de Kolmar et ses camarades reconnaisseohtsrs son sens tactique et sa facultg a

commander, faisant d'elle le leader du petit grodpg a de fréquent accrochage avec Dens,
elle reproche de manquer de rigueur. Elle est agpdntrés attachée a la benjamine du gro

ne
je de
e a
ment
de
B qui
pe,

gu'elle considére comme sa petite sceur, ce quiangne pas d'exaspérer cette derniére.
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Jin Abe

Sexe Féminin Age: 25 Classe sociale Garde du corps Ethnie: Ange/Sularite
Force 13
Taille 13 Bonus dommage2+D6  Points de vie 21 Initiative : 6

Constitution 14

Dextérité 17 Armure: Vétement de cuir 1

Intelligence 14

Esprit 17 Compétences martiale€pée courte (main droite) 112/114% ;

Charisme 16 Epée courte (main gauche) 112/114% ; Daguel0Q0s

Beauté 18
Compétences générale¥ue 85% ; Ouie 75% ; Golt 50% ; Pister 52%
Chercher 83% ; 6éme sens 22% ; Baratin 50% ;
Eloguence (Séduction) 52% ; Dissimuler 50% giigement 70% ;
Héraldique 30% ; Poison 50% ; Eviter 70% ; Eafion 40%

Description: Jin Abe est une magnifique jeune femme a la elue® rousse et aux yeux verts,

capable de calmer le plus vindicatif des hommesupasourire ou un regard charmeur. Mais sous
cette apparence fragile se cache la plus déterndieggrotectrices de Lorane de Kolmar. Jin rf'est
jamais loin de sa maitresse, et a développé de neasds compétences pour pouvoir l'accompagner

en toutes circonstances, qu'il s'agisse de |'escpendant un voyage ou de lui servir de dam
compagnie lors d'une visite a la cours. En certaimecasions, il lui arrive méme d'user de

b de
ses

capacités pour surveiller la duchesse contre ses, giu grand agacement de cette derniere qui

estime que l'obsession de Jin pour sa sécurigggasfois la paranoia.
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Alrin illus p32

Alvanec de Cériodé p245 LdB / illus p25

Anahin Vérantoples

Sularite, la quarantaine. Visage carré.
Cheveux sombres coiffées au carré.
Quelconque. Taille et corpulence moyennes.

Araks p96 / illus p27
Arlium p249 LdB / illus p10
Caleb Yogar p241 LdB / illus p8
Célia Yogar

Sularite, la trentaine. Visage rond avec un
petit nez. Cheveux sombres longs et bouclés.
Belle. Assez grande et mince.

Clarice Saint Lyr

Sularite, la vingtaine. Visage en cceur parsemeé
de taches de rousseur. Cheveux longs et blond
vénitien. Jolie. Taille moyenne, tres
légerement potelée.

Compagnons écarlatep97 / illus p52

Coupes jarrets p95

Cyric de Narfel p247 LdB / illus p37

Dens p101 /illus p83

Diables de Malvélichérakp100 / illus p90

Diables de Natérel p93/illus p21

Drana Yogar

Sularite, début de la trentaine. Visage carré.
Cheveux sombres mi-longs. Trés belle.
Grande taille et élancée.

Drumiel

Sularite, la quarantaine. Visage carré et rude.
Cheveux sombres grisonnants, coupeés tres
courts. Rond mais puissant, de grande taille.
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Elénis Yogar

Sularite, milieu de la trentaine. Visage carré et
expression triste. Cheveux sombres mi-longs
tressés. Belle. Grande taille, corpulence
moyenne.

Erdan Démus

Sularite, la vingtaine. Visage en triangle et les
yeux exorbités. Cheveux sombres coupés
courts au bol. Taille et corpulence moyenne,
mais assez fort.

Erian de Sulaern

Sularite, milieu de la trentaine. Visage en
triangle assez beau. Cheveux mi-longs et bien
entretenus. Taille moyenne et bonne allure.
Estée pl02

Etienne Geohéamont Shax

Sularite, la quarantaine passée. Visage carré
sévere, il lui manque I'ceil droit. Barbe
fournie, poivre et sel. Cheveux noirs longs
attachés par un catogan. Taille moyenne mais
carrure puissante.

Fauca Gréin

Sularite, cinquantaine passée. Visage long

émacié. Cheveux grisonnants coupés ras. Port
altier. Grand et sec. Parle de fagcon impérative.

Gadan Révol

Sularite, milieu de la cinquantaine. Visage
rond bouffi. Cheveux mi-longs légéerement
bouclés et gras. Quelconque et grassouillet,
mais avenant. Taille moyenne.

Gendra

Ethite, 17 ans. Jolie visage en coceur, yeux en
amande et petit nez. Cheveux blonds, longs et
lisses. Petite taille mais bien proportionnée.

Guerdon Less Valek

Elfe blanc, la quarantaine d'apparence. Visage
allongé marqué par les rides de la réflexion.
Cheveux sombres coupés courts. Une rune
tatouée sur la tempe droite symbolise un
rapace. Grand et sec, carrure fine.




Gurl

Elfe-gris, la quarantaine d'apparence. Visage
buriné par le soleil, une légere cicatrice sous
le menton. Cheveux coupés courts blond

cendré. Front ceint d'un bandeau métallique
finement gravé. Taille moyenne, assez
athlétique.

Hivandin Guélos
Sularite, milieu de la vingtaine. Visage rond
avenant, léger bouc blond, comme les

cheveux qui sont également tressés et attachés

en arriere. Enjoué et au physique agréable.
Grand et puissant.

Ishtar Drak

Apparence proche d'un Arun, milieu de la
guarantaine. Visage sévere et inquisiteur,
yeux cernés. Long cheveux blond vénitien et
barbe fine taillée en pointe sous le menton.
Grand et élancé. Tres charismatique, émane
de lui une aura de magie et de force glaciale.
Jay p102

Jeb

Sularite, la quarantaine. Visage a la méachoire
carrée, collier et bouc corbeau bien taillés.
Cheveux rasés. Balafre sur le front se
poursuivant sur le sommet du crane.

Tatouage : la hache de S'arn entourant I'ceil
gauche. Grand et puissant, en impose.

Jin Abe pl03

Jordan Léos

Sularite, la cinquantaine. Visage fin et
agréable, trés peu ridé. Cheveux gris, lisses et
tirés en arriere, front Iégerement dégarni.
Présence et allure agréables et rassurantes,
Voix posée et grave. Taille et carrure
moyenne.

Jorgan Dureil

Sularite, début de la trentaine. Visage allongé,
guelconque. Tatouage : le nom de Michel
écrit en latin en lettres gothiques sur le front.
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Barbe et cheveux sombres, finement taillés.
Taille moyenne, athlétique.

Juan Félipe Augusteillus p75

Kélin p95

Kérios de Lombar illus p66

Korgua de Jamer

Sularite, milieu de la vingtaine. Visage taillé
au couteau, traits fins est gracieux, toujours
rasé de prés. Cheveux chatains mi-longs.
Grand et athlétiqgue. Séducteur impénitent.

Krystal Yogar

Sularite, milieu de la vingtaine. Visage carré
toujours souriant. Cheveux sombres mi-longs.
Belle. Taille et corpulence moyenne.

Lames d'ombre pl100 / illus p49

Lénia de Barnet

Sularite, la cinquantaine passée. Visage
affable, mal rasé. Cheveux grisonnants

filasses et clairsemés. Taille moyenne.
Grassouillet.

Lénien Hebra

Sularite, la trentaine. Visage sec et fermé.
Rasé de frais, cheveux courts plaqués en
arriere. Grand et filiforme. Nerveux.

Limara pl01
Lorane de Kolmar p243 LdB
Loups de Targos  p99

Loxan de Futir

Sularite, la trentaine. Visage carré, barbe et
cheveux sombres et fournis. Intransigeant.
Grand et puissant.
Majestic pl01 /illus p85

Malvélichérak illus p86 & 90
Cette créature des enfers ne peut étre vaincue




lors d'un affrontement banal. Ses dégats sont
modérés, mais croissants (comme sa taille) au
fur et a mesure dun affrontement. Il est

possible de I'éliminer par d'autres moyens
gu'avec la lance de Dom Sébastian, mais il
doit toujours s'agir d'un moyen complexe et

ardu a mettre en ceuvre.

Marven Lonn Gardius

Sularite, milieu de la vingtaine. Visage fin,
yeux percants. Cheveux fins et courts coiffés
en arriere. Taille et corpulence moyenne.

Megjos Blanmanto

Sularite, la quarantaine. Visage piqué par la
vérole, regard triste. Chauve. Taille et
corpulence moyennes. Légerement voaté.

Mére des meres

Ekashite (esprit incarné), la trentaine. Visage
et corps parfait, beauté a couper le souffle,
irréelle. Cheveux noirs mi-longs ondulés,
yeux vert profond. Esprit fort et vif. Les
objectifs ultimes de la mére des meéres sont un
secret inaccessible.

Mereck illus p38

Meres illus p59

Micha de Landreux

Sularite, la quarantaine. Visage allongé, taillé
au couteau. Cheveux bruns bouclés, barbiche
taillée en pointe. Taille et corpulence
moyenne.

Monstre des marais p93 / illus p16

Nasénin de Lovallon

Sularite, la vingtaine. Visage rond et enfantin,
traits doux. Cheveux clairs, coupés courts.
Grand et forte carrure.

Natérel p94 /illus p19&21
Nathalia de Landreux

Sularite, la trentaine. Visage rond, cheveux
chatains. Quelconque mais présentation trés
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soignée et élégante. Taille moyenne, mince.

Nérian

Sularite, début de la quarantaine. Visage
carré, traits fatigués, barbe noire bien taillés.
Cheveux tres courts sombres. Grand et trés
athlétique.

Patrick Alcion

Sularite, milieu de la trentaine. Visage fin, nez
aquilin et regard percant. Cheveux courts en
bataille. Relativement petit, carrure moyenne.
Périno Danpreu illus p67

Quarkeltz

Diable a l'aspect humanoide. Téte Iégérement
démesurée. Peau blafarde, imberbe. Vétu
d'une toge en cuir, ainsi que de bottes.

Rob de Neil illus p68

Rogan

Elfe-gris. Visage aux traits marqués par la
haine et la réflexion. Cheveux blonds coiffés
en une tresse unique. Taille et carrure
moyenne.
Rombiack Altor p244 LdB

Romuald Saint Lyr

Sularite, la trentaine. Visage rond, yeux
fatigués. Cheveux bruns courts. Arbore en
permanence un sourire de facade.
Quelconque. Taille moyenne, rondouillard.
Sabba p251 LdB / illus p43
Sardonef Hénom

Sularite, la trentaine. Visage carré et
inexpressif. Cheveux rasés. Grand et mince.

Sirf p251 LdB
Soldats de Sionh  p97
Targos p99




Templiers écarlates p97
Tristan Démias p100

Troirel d'Hugan

Sularite, milieu de la vingtaine. Visage carré,
menton fuyant, l'ceil vif. Cheveux blonds,
courts. Fin collier de barbe. Taille et
corpulence moyenne.

Valkior Puttman p244 LdB / illus p44

Vénius Lauc
Sularite, la quarantaine. Visage rond et
affable. Cheveux sombres bouclés.
Corpulence moyenne, grand et un peu
dégingandé.

Vérantoples

Sularite, la quarantaine. Visage ridé et
soucieux. Cheveux chatains, longs coiffés en
arriere. Mouche sous la lévre inférieure. Taille
et corpulence moyennes.

Vicente de Téris illus p41

VIamir Goutel illus p69
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