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Sachez que nous sommes en l’an 211.

L’Univers connu est gouverné par l’Empereur Sanderlin, mon père.

La substance la plus précieuse de l’Univers est la Réalité.

La Réalité s’adapte au champ de conscience.

La Réalité étend le champ de confiance.

La Réalité a fait d’un astral deva de Heironeous,

un corrompu après deux cents ans de règne.

La Réalité permet de se réaliser, sans se démener.

Ah, j’oubliais !

La Réalité n’existe que dans un seul monde.

Bien aisé, fertile, ce monde est couvert de vastes mers.

Ce monde, c’est :

Sanderlin.

Le monde de Sanderlin

Commentaires et Précisions

Ce scénario se déroule dans un monde original.

Le concept du scénario est assez simple : les PJs sont les descendants directs d’un astral deva d’Heironeous qui a souhaité imposer le bien et la loyauté dans cette région du monde. Ceci l’a laissé faible devant la corruption d’une erinyes. Après avoir dirigé l’Empire qui porte son nom pendant deux cents ans, il transmet le flambeau à ses descendants, les PJs.

Ils devront comprendre la relation qui lie l’existence de l’Empire et l’idée que les gens en ont. Après ce parcours initiatique, ils pourront rassembler toutes les pièces du puzzle et découvrir ainsi leur origine commune.

L’idée maîtresse est la suivante :

Un peuple, un empereur. L’empereur est le peuple. Le peuple est l’empereur.

L’état actuel des choses

L’Empire Sanderlin est gouverné par l’Empereur et le sénat Voici quelles sont leurs motivations et leur fonctionnement :

· L’empereur Sanderlin : Il dirige l’empire par son pouvoir direct et se fait conseiller par le sénat pour l’établissement de nouvelles lois. Depuis quelques années, sentant sa fin proche, il a engendré des descendants et les a réunis dans un Conseil Restreint pour faciliter la succession. Il s’est laissé corrompre par Hélianus pour réussir à renverser le tyran Grobuin
· Le sénat : Chaque province et chaque guilde désigne un membre de sa noblesse pour la représenter. Le sénat se réunit deux fois par an à Eldria, l’actuelle capitale de l’Empire, pour établir de nouvelles lois impériales et régler les problèmes majeurs. Les nobles cherchent à maintenir en place le système féodal. Il n’a que peu de pouvoir.

· Le Conseil Restreint : Il a été instauré voici cinq ans par l’Empereur lui-même afin de l’aider dans ses tâches. Ses membres, à l’exception d’un seul,  sont des PJs :

· T’Chrok’Darp, PJ barde orque

· Gariverpe Dongren, Général des Forces Armées Impériales

· Koihrdrin Holderhek, PJ druide nain

· Lanthane Germinius, PJ illusionniste gnome

· Verna Ortonneaux, PJ voleuse halfling

· La liche Aterminia : Elle domine les Monts des Larmes et les collines environnantes. Elle est à la tête d’une armée de morts-vivants et se contente, pour l’instant, de son accord avec la guilde de voleurs de Grisemine, la Guilde des Noirs Acrobates, pour assurer sa paix. Elle a récemment réactivé un accord avec Mammon le Vicomte afin de lutter contre l’Empereur. La chute de l’Empire servira sa cause et lui permettra d’étendre son influence vers les plaines fertiles et Eldria. Elle consent de nouveau à laisser passer Hélianus et sa troupe par un portail dans ses terres.

· La République Naine de Sylénium : Sybela Barberousse, dirigeante du Parti des Mineurs au sein de l’Assemblée, et actuelle Première Ministre de la République, dirige cet état dans la bonne humeur et le respect de ses concitoyens. Bien qu’il s’agisse d’une république, seuls les nains, avec un revenu suffisant, peuvent participer aux décisions et se présenter aux élections.

· L’erinyes Hélianus : Elle est retournée servir son maître, Mammon le Vicomte. Lorsque l’Empereur meurt, elle est chargée par son maître de lui rapporter son corps et son âme. Elle engage des aventuriers astraux et part à la recherche du corps. Elle réactivera une ancienne alliance avec Aterminia pour débarquer sur le plan matériel.

Le panthéon

Dans le monde de Sanderlin, les dieux sont présents mais se sont refusé à intervenir sur le devenir du monde. Ils aident leurs prêtres et certains n’hésitent pas à envoyer des renforts, tel Erythnul .Il faut aussi savoir que les prêtres ne peuvent communiquer avec leur dieu que dans un lieu préalablement consacré.

· Heironeous (LB) : il est le dieu bon le plus extrémiste. Il prône la justice, la loyauté et l'ordre. Il inspire directement le Champion de l’Empereur.

· Erythnul (CM) : le dieu du massacre. Il était très vénéré durant l’Empire de Grobuin. Il a quasiment disparu de nos jours.

· Pelor (NB) : ce dieu n'aime guère les méthodes d'Heironeous, cela dit, comme son alignement l'explique. C’est la divinité maîtresse de Stirael. Il lui a désobéit pour aller aider les humains et les elfes sur le plan matériel. Il cherche à rentrer dans ses bonnes grâces en se faisant inhumer dans son temple.

· Boccob (NB) : le dieu de la connaissance. Il est surtout vénéré par les érudits et les sages. Les magiciens et certaines prêtres l’adorent aussi dans sa forme de dieu de la sagesse universelle.

· Elhonna (NB) : déesse des elfes. Elle est principalement vénérée dans la Forêt de Cristal où sont culte est très répandu. On trouve quelques autels en son nom dans les villes où une communauté elfe est implantée.

Les dieux ne jouent que peu de rôle dans ce scénario.

La magie

Elle est un peu particulière dans ce monde.

· La téléportation n’existe pas.

· Il n’y a pas d’autres plans d’existence. Il n’y a donc pas de sorts d’invocation de créatures provenant d’autres plans.

(Exception : Lanthane Germinius connaît l’existence des plans par l’intermédiaire de l’Empereur lui-même).

Présentation générale

La partie du monde qui nous intéresse comprend l’Empire Sanderlin et la République Naine de Sylénium.

L’Empire Sanderlin
L’Empire est constitué de provinces et de fiefs de tailles diverses, ayant tous prêté allégeance à l’Empereur.

Cet Empire compte 5 millions de personnes, pour une superficie équivalente à 10 fois celle de la France (cela correspond à une densité démographique de 1 habitant au km²). Grâce aux efforts de l'Empereur, les différentes provinces ne guerroient plus les unes contre les autres, même si seuls leurs liens de vassalité les unissent.

L’Empire est bordé au nord par l’Océan des Confins, l’ouest par les monts gobelins, à l’est par les montages des Larmes (au-delà desquelles se trouve la République Naine de Sylénium) et au sud par les Montagnes Eternelles où survivent difficilement les tribus orques barbares en conflit avec Mérindia.

Au nord-ouest de l’Empire se trouve la Mer des Audaces qui sépare les Cités Libres d’Obérion du Conclave Orque de Mérindia.

La capitale de l’Empire est la cité d’Eldria.

Eldria, la capitale de l’Empire

Il s’agit de la cité la plus importante du monde de Sanderlin. Elle est immense (pour une ville moyenâgeuse) et on y trouve environ 50 000 personnes (35 000 résidents). C’est une ville cosmopolite où se côtoient les humains, les elfes, les nains, les gnomes, les halflings et les orques de Mérindia.

On ne trouve que trois temples majeurs dans la cité : Heironeous, Pelor et Boccob (voir au chapitre Le panthéon ci-avant).

Les factions de l'Empire

Dans cette cité, on retrouve plusieurs factions :

· L’Orphelinat des Pupilles Impériales : il s’agit de la reconversion de la Cour des Miracles en une officine plus présentable. Malgré son rôle de centre d’entraînement pour jeunes espions, les Pupilles Impériales fournissent également leur service d’assistance aux orphelins. Il est actuellement dirigé secrètement par Verna.

· Les Coursiers Impériaux : Ce groupe de jeunes gens rapides et prestes à voyager fournit le service de messages et d’informations entre la capitale impériale et les capitales des provinces importantes. Ils ont été créés par l’Empereur, en même temps que le Conseil Restreint. Ils servent de bouche à Darp dans son rôle de chroniqueur de l’Empire.

· Les Forces Armées Impériales : Il s’agit en fait de la réunion des troupes des différentes provinces. Il n’y a pas à proprement parlé de troupe impériale. L’armée est constituée de ces troupes hétéroclites. La charge de Général d’Empire, qui incombe à Gariverpe Dongren, est essentiellement un travail de coordination des différentes unités. Il optimise constamment les interactions entre les unités afin de tirer le meilleur profit de ses troupes.

· L’Académie de Magie : Ce centre du savoir est un lieu réputé dans tout l’Empire. Bien que regroupant des mages d’une grande puissance, l’académie ne joue pas un rôle politique important. En effet, nombre de ses membres ne sont pas nobles. Ils n’ont donc pas voix au chapitre. Par contre, ils entretiennent de bonnes relations avec Lanthane et lui fournissent parfois des informations en échange de requêtes.

· Les Rôdeuses : Il s'agit d'une sororité de rangers.  Bien qu’ayant leur centre d’entraînement dans la capitale, ses membres se trouvent en permanence dans la Forêt Druidique. Elles la parcourent de long en large et rapporte à l’Assemblée des Druides les phénomènes anormaux qu’elles rencontrent.

· La Guilde des Escamoteurs : Il s’agit d’une guilde de voleurs et d’assassins. Elle est dirigée, officiellement, par deux Maîtres. En fait, c’est toujours Verna qui a la main-mise sur l’avenir de la guilde.

Le Conclave Orque de Mérindia

Les orques du Conclave sont civilisés. Ils ont établi une culture raffinée et se différencient complètement des orques sauvages qui vivent dans les monts gobelins.

Ils se sont organisé selon le modèle d’un Directoire. Les grandes familles disposent chacune d’un siège au sein de cette assemblée. Le Directeur est élu tous les trente ans par ses pairs. Si un Directeur disparaît au cours de son mandat, il est remplacé par son héritier.

Le Conclave est très prospère. Il a développé un commerce intéressant avec le reste de l’Empire et reste une des sources majeures d’arts dans tous les domaines.

Le Conservatoire Des Arts Orques est la référence en matière de musique, de littérature et de chants. Il n’a pas d’égal dans l’Empire et nombreux sont les bardes qui désirent suivre les cours qui y sont donnés.

La tradition du Duel

Cette tradition orque sert à régler les différents entre les citoyens importants du Conclave, lui assurant stabilité et l’ayant sorti de la barbarie dans laquelle résident encore les tribus gobelins de l’Ouest.

Chaque participant du Duel se munit d’une rapière et d’une dague et doit prouver sa valeur martiale en surpassant son adversaire. Il s’agit de lui infliger une blessure dans chacune des zones vitales officielles, l’abdomen et chacune des mains. La tradition affirme qu’une personne importante ayant été blessée à ces zones n’est plus capable d’assumer sa charge et doit se retirer dans l’honneur pour laisser la place à une personne plus valeureuse.

La Forêt de Cristal

Il s'agit des terres natales de la race elfique. Au centre se trouve le lac Ochama Ni-ane-todolé sur lequel trône la Tour d’Ivoire, résidence du roi elfe. De part la charge de Champion de l’Empereur d’Eldrim, un pouvoir collégial a été instauré. Ce triumvirat est composé de :

· Eldrim, prince héritier du royaume elfique et Champion de l’Empereur (PJ)

· Vindiana, Grande Prêtresse d’Elhonna, et régente du royaume

· Albertius, Commandant en Chef des forces royales et Chevalier de l’Ordre de l’Arc

Les factions du royaume :

· La garde du Champion : Comme le Champion de l’Empereur réside souvent dans son domaine, il est normal que sa garde le suive. Elle est donc basée dans la Tour d’Ivoire. Elle s’entraîne constamment, puisque l’Empereur peut faire appel à elle jour et nuit. Bien souvent des problèmes mineurs furent résolus par le Champion et sa garde, sans même que le sénat ne s’en rende compte, tant leur rapidité d’intervention fut notable.

· Les Chevaliers de l’Arc : Comme son nom l’indique, il s’agit d’un groupe d’Archers Arcanistes. Bien que peu nombreux, ils n’hésitent pas à se mettre en première ligne dans les conflits où les forces royales elfiques sont déployées. Ils assurent, en temps de paix, la protection des temples d’Elhonna. A leur tête se trouve Albertius, le troisième régent du royaume.

Les Cités Libres d’Obérion

A l'heure actuelle, les elfes noirs ne contrôlent pas grand chose au sein de la capitale, cependant, ils possèdent un agent chez les prêtres-mages, et trois au sein des services administratifs.

Sinon, il n'y a aucune loi qui explique clairement que les elfes noirs sont des gens mauvais et à abattre sur-le-champ. De toute manière, les citoyens de l'Empire ne savent pas ce qu'est un elfe noir, à part certains PNJ puissants (si jamais ils connaissent l'existence de ces créatures, c'est précisé).

La Forêt Druidique

Ces terres sont maintenues en leur état sauvage par l’Assemblée des Druides.

Celle-ci tient tellement à préserver cette contrée que même les elfes n’ont pas eu le droit de s’installer.

Les druides et leurs alliés exercent une surveillance continue sur la forêt. Rien ne se passe entre les frondaisons que les druides n’en soit rapidement avertis.

Les morts-vivants des Monts des Larmes ne s’aventurent que rarement ici, les Druides leur ayant maintes fois infligé de cuisantes défaites. Au moins un Vampire aurait été détruit dans ce paradis vert.

Cette forêt millénaire est consciente et elle a choisi elle-même ses gardiens. Nul ne peut s’opposer à sa volonté. C’est une entité neutre qui est une émanation de la Nature.

La marche de Grisemine
Cette région est en bordure des Monts des Larmes. De part ce fait la vie y est rude. Régulièrement des bandes de morts-vivants descendent dans la plaine et pillent quelques villages, avant de disparaître. Malgré la croisade de 172 contre la liche Aterminia, les morts-vivants ne furent jamais chassés de ces terres.

La cité de Grisemine
Cette importante ville héberge près de 8 000 âmes. Elle est ceinturée d’une solide muraille de pierre et résiste vaillamment aux assauts répétés des hordes de morts-vivants. Sa garnison est une des rares troupes provinciales à stationner en permanence dans sa contrée d’origine.

· La Guilde des Noirs Acrobates : Ce groupement de voleurs et d’assassins a la main-mise sur les décisions politiques dans la ville. La guilde sait néanmoins rester discrète et n’a, jusqu’à présent, pas attirée l’attention de l’Empereur. Sa principale alliée est la liche Aterminia, qui lui offre asile et protection dans les montagnes.

La seigneurie de Fermont

Enguerrand de Fermont est un seigneur de petite noblesse. Il ne contrôle qu’un domaine restreint au sud-est de la marche de Grisemine. Néanmoins c’est un serviteur dévoué et fidèle de l’Empereur.

Il doit à la stabilité de l’Empire de n’avoir jamais été absorbé par son voisin le Duc de Chorimont.

Lors de chaque tournée de l’Empereur dans ses provinces, il ne manque pas de passer un peu de temps dans ce domaine afin de se reposer des fastes de la cour. Les forêts de la seigneurie sont giboyeuses et l’Empereur aime à y chasser.

Le Duché de Chorimont

Cette contrée est située au Nord-Ouest du Conclave Orque de Mérindia et au Sud-Est de Grisemine. Le Duc Philippe est un noble hautain, sûr de lui. Il est favorable à un pouvoir central fort, du moment que les Ducs sont les légitimes représentants de l’Empereur dans les provinces.

En des périodes plus troublées, il aurait sans aucun doute envahi son voisin de Fermont pour asseoir son autorité sur cette région. Il est un personnage puissant et se sent l’homme de la situation pour régir ces terres.

La République Naine de Sylénium

Sybela Barberousse, la dirigeante du Parti des Mineurs au sein de l’Assemblée de Sylénium, est actuellement la Première Ministre de la République. Elle prône une paix durable et a dépêché son propre fils, Koihrdrin, comme ambassadeur plénipotentiaire au sein de l’Empire.

Les armées naines combattent fréquemment les morts-vivants d’Aterminia dans les montagnes, ce qui limite son expansion vers l’Est.

Des liens étroits lient ce peuple et l’Empereur. Aussi celui-ci a-t-il choisi de remettre son Empire entre les mains de la République si ses descendants devaient faillir.

Il ne faut pas oublier que l’Empereur a eu une relation avec Sybela Barberousse dont est né Koihrdrin.

Les Monts des Larmes
Ces montagnes se trouvent à l’Est de l’Empire. Elles sont peuplées par des morts-vivants inféodés à la liche Aterminia.

Bien que plusieurs factions existent parmi les vampires, ils restent unis derrière la liche. Ce respect est surtout dû à la crainte qu’elle leur inspire. De surcroît, elle-seule est au courant des accords avec les diables et surtout avec Hélianus.

Les hordes de morts-vivants parcourent inlassablement les versants des montagnes à la recherche des intrus. Hélianus et son groupe peuvent circuler librement, grâce au laisser-passer que leur a fourni Aterminia.

La Guilde des Noirs Acrobates de Grisemine s’y réfugie lorsque la pression impériale devient trop important. Il s’agit d’un refuge sûr pour les voleurs, duquel même la Garde du Champion ne viendra les déloger.

Le portail vers les Neufs Enfers

Il se trouve au milieu des montagnes, à trois jours de marche de la province de Grisemine. Il est situé dans le cratère d’un ancien volcan.

C’est la liche elle-même qui l’a ouvert, il y a plus de deux siècles. Elle communique avec Mammon le Vicomte par magie.

Introduction

L’Empire Sanderlin
Il y a deux cents ans régnait sur cette région un tyran du nom de Grobuin. Celui-ci exerçait avec vilenie une autorité deObserverique sur les pauvres âmes peuplant son empire.

Les gens, désemparés, n’arrêtaient pas d’implorer le ciel pour obtenir le soutien des dieux afin de renverser leur roi. Mais l’église d’Erythnul, aux ordres du roi, traquait et exécutait sans pitié ceux qui faisaient, ne serait-ce que mines de vouloir se rebeller.

Un jour, un archange de Heironeous dénommé Stirael, lassé de voir son dieu ne rien faire pour lutter contre cette barbarie, descendit sur terre à l’occasion de la prière de Elsaurin, un valeureux prêtre, ayant juré de lutter pour renverser Grobuin ou de périr.

Stirael aida Elsaurin à lutter, mais les deux ne parvenaient pas à réunir suffisamment d’aide pour réussir à renverser le tyran. L’église d’Erythnul était très efficace et luttait accompagnée par des démons invoqués.

La rébellion ne parvenait pas à atteindre les instances royales et encore moins à chasser le despote. Un jour, une jeune femme, du nom de Hélianus, proposa son aide à Stirael et Elsaurin. Elle leur offrit de chasser les démons et de les aider à établir un monde meilleur.

Elle ne demandait en échange qu’une nuit d’amour avec Stirael. Tombé sous le charme, celui-ci accepta et convainquit son ami de sceller cette nouvelle alliance. Hélianus remplit sa part du marché. A l’aide de diables inférieurs, elle opéra une épuration des démons invoqués par l’église d’Erythnul.

Peu de temps après le début de son action, la rébellion réussit à défaire Grobuin à la bataille des Monts des Larmes. Au cours de l’affrontement, Elsaurin sauva la vie de Stirael en s’interposant face à un coup mortel du tyran. Ripostant à la mort de son ami, celui-ci acheva le despote, libérant le pays de son joug.

Une fois la victoire consommée, Stirael instaura l’Empire tel que nous le connaissons. Comme son ami était mort, il prit lui-même les rênes du pouvoir sous le nom de Sanderlin.

Il réunit les elfes de la Forêt de Cristal, les gnomes des Cités d’Obérion, les orques de Mérindia et les nains de République Naine de Sylénium. Tous l’avaient soutenu. Maintenant était venu le moment de concevoir un Empire digne de ce nom, protégeant le faible et l’orphelin, assurant la paix et la prospérité à tous.

Seuls les nains, attachés à leur conception républicaine, refusèrent de signer le pacte de vassalité envers l’Empereur. Ils choisirent de rester de fidèles alliés, mais ne souhaitaient pas retrouver une forme de féodalité qu’ils avaient depuis longtemps dépassés.

Synopsis

L’Empereur Sanderlin est mort, de sa belle mort, pendant son voyage dans les contrées reculées de l’Empire.

Alors que son corps devait être rapporté vers la capitale impériale, le cadavre a été dérobé. Il s’agit d’un groupe de bandits astraux menés par Hélianus qui cherchent à rapporter le corps (et l’âme mais ils ne le savent pas) de l’Empereur à Mammon le Vicomte dans les Neufs Enfers.

Ils doivent passer par une porte dimensionnelle située dans les montagnes bordant la province de Grisemine. Cette porte est ouverte vers les Enfers. Les montagnes sont le domaine d’une liche puissante, Aterminia, qui contrôle la région, en dépit des tentatives répétées de l’armée impériale pour l’en déloger. Elle est alliée avec une guilde locale de voleurs, échangeant sa protection dans les montagnes contre son intervention pour saper l’armée dans les villes.

Deux jours après l’enlèvement du corps, la nouvelle de la mort de l’Empereur arrive au palais.

Le lendemain, les membres les plus importants de l’Empire sont réunis par le grand chambellan, qui fait aussi office de notaire. Il leur apprend que l’Empire sera constitué d’un conseil impérial collégial, avec un règne tournant tous les ans, par les cinq dirigeants. Ce conseil sera mis en place lorsque les cinq se seront assurés que le corps de l’Empereur repose en paix et au calme dans le sol d’un cimetière béni, celui du temple de Pelor.

Si cela n’est pas possible, alors l’Empire sera dissout, et une république démocratique verra le jour, aidée en cela par la république naine souterraine, qui aura toute autorité pendant la phase de transition. L’armée et les milices locales sont sous autorité de la république naine pendant la période d’enquête.

Les PJs devront aller à l’encontre de l’expédition impériale, pour apprendre que le corps de l’Empereur a disparu.

A eux de remonter la piste des bandits, de traverser le territoire de la liche (et par la même de résoudre un problème dans l’Empire), de traverser la porte vers les Neufs Enfers et de rapporter le corps remis au diable, qui damnera à tout jamais l’empereur et ses descendants, i.e. les PJs, mais ça ils ne le savent pas.

Tout ne se passe pas comme prévu

Les PJs iront cherché le corps de l’Empereur. Mais alors qu’ils se dirigeront vers le domaine de Fermont, ils ne seront pas au courant des actions d’Hélianus qui les a devancés. La garde de l’Empereur a été décimée, le château de Fermont réduit en cendre et le corps dérobé.

Par ailleurs, le travail de la liche Aterminia apparaîtra comme la solution naturelle C’est un leurre voulu.

 Les Personnages Joueurs

Eldrim d’Ochama Ni-ane-todolé (Paladin 12/ LB) :

Eldrim est le fils de Dronim  d’Ochama Ni-ane-todolé, le roi des elfes de la Forêt de Cristal. Son père était le Champion de l’Empereur. Il suivait la voie de Heironeous, l’Invincible, le seigneur de la chevalerie et de l’honneur, et Eldrim a appris à faire de même.

Toute son enfance il a appris à manier les armes et à vénérer ce dieu. Cette tradition est en place depuis que son grand-père Elsaurin a sauvé la vie à l’Empereur au cours de sa lutte contre le tyran félon Grobuin qui régnait alors en despote sur les habitants de cette région du monde.

Pour ses cent-dix ans, l’Empereur lui a remis une épée longue taillée dans un cristal très pur. Cette nuit-là il a rêvé de sa mère (en fait l’Empereur sous sa forme féminine humaine), qui avait disparu peu de temps après sa naissance. 

En l’an 172, son père fut appelé pour mener une croisade contre la liche Aterminia, qui semait la terreur dans la province de Grisemine. Son père fut tué sous ses yeux par un vampire du nom de Ezetori.

De retour dans l’Empire, il a repris la charge de Champion de l’Empereur. Il a mis en place un triumvirat avec deux autres membres importants de son royaume, Albertius, le commandant en chef des forces royales et chevalier de l’Arc, et Vindiana, la grande prêtresse d’Elhonna.

De part sa charge il est amené à se rendre fréquemment à la capitale, Eldria, où siège le Sénat. Il y possède un manoir dans le centre ville. Sa garde l’accompagne dans ses déplacements officiels.

Voici cinq ans, l’Empereur a instauré un Conseil Restreint, composé de cinq sénateurs. Il n’en fait pas partie, mais l’Empereur le consulte à chaque fois qu’il en ressent le besoin.

Eldrim possède une monture de paladin.

Lanthane Germinius (Illusionniste 12/ NB) :

Il est le huitième fils de Trovour Korindor Sélénium, le grand orfèvre de la Guilde des Enlumineurs Parcheminés. Pendant son enfance, il a parcouru les ateliers des forgerons, des orfèvres, des joailliers, des armuriers et autres horlogers, à la suite de ses frères et sœurs.

Bien que fortement intéressé par les joyaux et leur taille, il avait du mal à supporter la différence résiduelle qu’il y a entre l’idée original du créateur de bijoux et sa réalisation.

C’est cette gène qui le tourna vers l’Académie des Arts Illusoires. Son maître Deutérium lui montra comment concrétiser ses rêves en manipulant subtilement le mana. Quelques années d’entraînement lui permirent d’améliorer son hobby de joaillier et son talent de maître des faux-semblants. Il ne considère pas la magie comme une source de pouvoirs, mais plutôt comme une boîte à outils qui aide l’artisan à sublimer son talent dans la réalisation de son oeuvre.

Il sut aider ses amis bijoutiers dans leurs oeuvres artistiques en leur « créant » le prototype parfait. Rapidement il s’est établi une réputation dans le métier. Il a entrepris des voyages pour montrer aux artisans des guildes l’association possible entre l’illusion et la création par le compagnon. Il est devenu Maître Honoris Causa de la Guilde des Joailliers d’Obérion.

Pendant près de cinquante ans il a parcouru l’Empire, enseignant ses techniques et apprenant les secrets des différentes guildes. Il y a cinq ans l’Empereur Sanderlin lui demanda d’entrer au sein du Conseil Restreint afin de coordonner l’économie impériale.

Un soir, alors qu’il avait copieusement abusé des délices du palais, dans les volutes de fumée de la bibliothèque, il a discuté avec l’Empereur du ciel, des étoiles, et de ce qui pourraient bien se trouver au-delà. Il croit se souvenir que l’Empereur lui a parlé de créatures vivant ailleurs et d’autres lieux que l’on ne peut attendre en marchant. Le lendemain tout cela semblait n’avoir été qu’un rêve.

Lorsque le Conseil a été instauré, il a pris T’Chrok’Darp sous son aile afin de soulager la douleur qui envahissait le cœur de l’artiste. Récemment, il a travaillé avec Koihrdrin pour établir les bases des traités commerciaux que l’Empire et la République Naine de Sylénium comptaient mettre en place.

Sa mère lui a confié un jour, que Trovour Korindor Sélénium n’était pas son père, mais que celui-ci l’avait élevé comme son fils. Il retourne souvent voir son « père » pour prendre conseil.

Lanthane possède un familier rat.

Verna Ortonneaux (Voleur 12/ CN) :

C’est une fille des rues. Recueillie par une cour des miracles, elle a apprit à vous fondre dans le décor de la ville, pour quémander quelques pièces aux marchands trop riches.

Un jour, une belle femme du monde vint la voir dans votre antre de misère. Elle lui parla longuement et lui apprit son rôle dans la société. Elle devait devenir la Maîtresse de la Nuit. Elle lui donna un anneau en étain et lui appris à se métamorphoser en sublime papillon. La dame repartit au bout d’une semaine et elle ne l’a plus jamais revu. Depuis ce jour, elle espère revoir celle qu’elle considère désormais comme une vraie mère spirituelle.

Usant de subtilité, elle est devenu la petite amie d’un chef de coupe-jarrets, avant de reprendre à son compte la cour de Miracles et de s’instituer Baronne des Ruelles Obscures.

Elle portait ombrage à l’Empereur Sanderlin lui-même aussi celui-ci lui demanda-t-il une entrevue en terrain neutre. Malgré la tension qui régnait de part et d’autre, la rencontre eu lieu et fut l’acte de naissance d’une amitié discrète mais emprunte de respect mutuel. Il voulait qu’elle travaille à son service plutôt que contre lui.

Après cette entrevue, elle a transformé la Cour des Miracles en Orphelinat des Pupilles Impériales.

Il y a cinq ans, lorsque l’Empereur voulut établir le Conseil Restreint, un organe chargé de l’aider à la gestion de l’Empire et plus réactif que le Sénat, il lui demanda d’y participer en tant que responsable des opérations souterraines. Son influence s’étend sur le monde de la nuit de toute la capitale, Eldria, et un peu dans les autres villes de provinces. 

Koihrdrin Holderhek (Druide 12/ LN) :

Koihrdrin est un nain, citoyen de la République Naine de Sylénium. Il est le fils de Sybela Barberousse, la dirigeante du Parti des Mineurs au sein de l’Assemblée et également la Première Ministre de la République.

Après sa majorité, son premier poste fut celui d’ administrateur adjoint de la mine d’Enturnium. C’est à cette époque qu’il a commencé à s’intéresser à cette région, qui borde la Forêt Druidique par le nord-est. Son affection se transforma en passion et il a rejoint la forêt pour y renaître. Cette transformation dans son cœur lui a ouvert de nouvelles perspectives sur l’importance de la Nature dans l’ordre du Monde.

Il rencontré un vieux druide humain du nom de Vuydimane. Une amitié forte naquit entre eux si bien qu’il est devenu son apprenti. Après quelques années passées à vivre dans les bois l’Assemblée de Sylénium l’a nommé Protecteur d’Enturnium et des autres mines. Il a su apaiser les tensions subsistantes entre les mineurs nains et les gardiens sylvestres.

Lorsque Vuydimane mourut de vieillesse, il a repris sa place au sein de l’Assemblée des Druides. Sa position double le gênait. Aussi a-t-il demandé à être déchargé de son mandat. Comme il souhaitait retourner dans l’Empire, l’Assemblée le confia la charge d’ambassadeur plénipotentiaire.

Lors de son arrivée dans la capitale impériale, il a été reçu par l’Empereur Sanderlin lui-même. Leurs sagesses se reflétaient. Ils sont devenus amis. Cela fait plus de soixante ans qu’il parcours et les futaies secrètes de la Forêt Druidique et les couloirs du palais impérial. Son amitié avec l’Empereur n’est pas un mythe. Certains pensent même qu’il est né en même temps que l’Empereur, tant on les voit souvent ensemble.

Il y a cinq ans fut instauré le Conseil Restreint. Tout le monde s’attendait à ce qu’il en fasse partie et l’Empereur en décida ainsi. Il est chargé de développer les relations économiques et politiques avec la République.

L’année dernière, lors d’une entrevue privée avec l’Empereur, celui-ci lui a fait part de ses craintes pour la survie de l’Empire. Aussi l’Empereur a-t-il préparé avec lui son testament. Si l’Empereur meurt, ou disparaît à jamais, l’union de l’Empire devra être maintenu par le Conseil Restreint. Si cela s’avère impossible, il préfèrerait que les royaumes vassaux passent sous la bienveillante coupe de la République Naine de Sylénium.

Une rumeur, jamais confirmée, prétend qu’il serait le fils illégitime de l’Empereur.

T’Chrok’Darp (Barde 12/ CB) :

C’est personnage de renom dans l’Empire. Il est le fils cadet de T’Chork’Diurp, l’actuel Directeur du Conclave Orque de Mérindia.

Comme son frère aîné, Dolp succédera à son père à la tête du Directoire, il a choisi de se tourner vers les arts pour s’ assurer une place dans la société de Mérindia. Après des années de labeur au sein du Conservatoire Des Arts Orques, il est devenu un brillant artiste, faisant la fierté de son père et aussi celle de son peuple.

Très célèbre dans tout Mérindia, il devait se produire dans le reste de l’Empire pour parachever sa carrière artistique. Cependant il a dû reporter son projet. Le Président du Conservatoire des Arts Orques étant mort de vieillesse, tous les membres du Conservatoire l’ont plébiscité pour devenir le nouveau Président.

Son poste de Président du Conservatoire lui octroya une place au sein du Conclave Orque, avant son frère, ce qui est bien ironique.

Lors d’un voyage d’affaires vers les Cités Libres d’Obérion, le navire de son père sombra sur la Mer des Audaces. Il n’y eu aucun survivant. Cela l’affecta profondément. Son frère entra au Conclave au poste de Directeur en succession à son père, comme le veut la coutume.

Deux frères ne peuvent siéger ensemble au sein de cette noble institution. Aussi a-t-il dû abandonner sa place. Mais son frère ne l’évinça pas. Il suivait la tradition. Sa première décision fut de l’envoyer représenter le Conclave au Sénat de l’Empire. Ses talents et ses connaissances intéressaient l’Empereur Sanderlin. Aussi décida-t-il de le promulguer au poste d’historien impérial dans le nouveau Conseil Restreint qu’il instaurait pour le seconder.

Il ne pouvait oublier la mort de son père et les tâches qu’on lui affectait semblaient insurmontables. C’est à cette occasion que Lanthane Germinius, un gnome marchand, l’a pris sous son aile. Il l’aida à accepter sa nouvelle charge et à dépasser sa douleur.

Il est très proche de l’Empereur, en qui il a retrouvé un père adoptif, ce qui comble la perte de son véritable géniteur. Il n’a jamais connu sa mère ; son frère Dolp lui ayant conté qu’il était le fruit du viol collectif de sa mère par son père et ses amis du Conclave. Maintenant qu’il est décédé, il ne saura jamais trier le vrai du faux dans cette histoire.

Il est chargé, par le Conseil Restreint, de rédiger les édits relatant les événements importants survenant au sein de l’Empire. Son poste comprend également la responsabilité des courriers impériaux. Ces messagers transportent régulièrement ses missives d’informations vers les sénateurs, partout dans l’Empire. Il remplit cette tâche à merveille, les courriers impériaux étant fiers de servir pareil chroniqueur.

Cela fait maintenant cinq ans qu’il est à ce poste. Il lui plait bien.

Les diables

Les créatures de ce type présentes dans le scénario sont issus du troisième enfer. Ils accomplissent les vœux de Mammon le Vicomte, le seigneur de Minauros.

Celui–ci a perçu l’arrivée de Stirael sur le plan matériel. Il a alors conçu un plan afin de le corrompre. Il a dépêché une de ses fidèles erinyes, Hélianus, pour aller pervertir l’astral deva.

Le pacte, qu’elle lui a fait contracter, doit lui fournir l’âme de la créature céleste.

Les morts-vivants

Ils servent de leurres dans cette histoire. Bien qu’étant dangereux et nuisibles, ce ne sont pas eux les véritables instigateurs du complot contre l’Empereur.

Leur maîtresse, la liche Aterminia, est une alliée de longue date d’Hélianus. Aussi, lorsqu’elle a appris le projet de la diablesse, a-t-elle sauté sur l’occasion pour étendre son pouvoir sur la province de Grisemine.

Chapitre 1 : la convocation

Précision

Les Personnages sont tous des amis intimes de l’Empereur. Ils résident actuellement au palais, dans leurs appartements, ou dans un manoir en ville. Chaque PJ dispose d’une suite d’une vingtaine de personnes, associés à sa fonction : des artistes pour Darp, des soldats pour Eldrim, des artisans pour Lanthane, des prêtres pour Koihrdrin et des espions pour Verna.

Nous sommes au début de l’automne.

La convocation par le Grand Chambellan

Ignacio a demandé à chacun des membres du Conseil Restreint et au Champion de l’Empereur de venir le matin à 10h dans la salle du Conseil.

Alors que les PJs entrent, ils peuvent voir Ignacio debout derrière un bureau en marqueterie. Des parchemins sont déroulés devant lui. Six fauteuils de velours sont disposés en face du bureau en demi-cercle.

Une fois tout le monde assis, Ignacio prend la parole.

« Mes amis, je me dois de vous informer d’une terrible nouvelle.

L’Empereur Sanderlin est mort !

Cela s’est passé il y a deux jours dans le domaine de Fermont au cours d’une partie de chasse. Nous n’en savons pas plus concernant les circonstances exactes du décès. Mais la véracité de l’information n’est pas en doute.

L’information n’a pas encore été dévoilée publiquement. Elle ne le sera que dans la journée de demain, lorsque les courriers impériaux iront transmettre l’information aux sénateurs et aux dirigeants des provinces.

Par conséquent je vais ouvrir devant vous le testament officiel de l’Empire. Ce document porte les trois sceaux de l’Empereur lui-même, de l’ambassadeur Koihrdrin Holderhek et le mien. »

Voir le testament fourni en Annexe 3 : Le testament page 36.

Déjeuner commun

Ce premier moment de répit permet aux PJs de réfléchir à la situation.

Ils doivent partir récupérer le corps de l’Empereur. Gariverpe restera à la capitale pour garantir la sécurité militaire de l’Empire.

Préparation du voyage

Laissez-les emmener leur suite personnelle. Le voyage devrait durer trois jours.

Deux PJs ne savent pas monter à cheval et devront donc voyager en calèche.

S’ils effectuent des recherches, ils trouveront des informations concernant :

· Le domaine de Fermont (cf page 8).

· Le seigneur Enguerrand de Fermont (cf page 8).

· Les voyages de l’Empereur au sein des provinces

· Les ennemis de l’Empereur : la liche Aterminia (cf page 5).

Par contre, il n’est pas possible, à la capitale, de trouver des renseignements sur les circonstances exactes de la mort de l’Empereur.

Les PJs devront se rendre sur place pour en savoir plus.

Voyage vers la seigneurie de Fermont
Le trajet durera trois jours.

Les PJs devraient arriver au terme du quatrième jour au château.

Ils feront halte dans les relais impériaux.

Le climat sera plaisant les deux premiers jours, avec une légère brise mais sans aucun nuage dans le ciel.

Route cahoteuse et carrosse défectueux (Jour 2)

Au cours du voyage, le carrosse d’un des PJs (a priori Lanthane ou Verna) perdra une roue dans un accident. Le conducteur du carrosse tombera en avant et sera écrasé sous le poids du véhicule.

Si les PJs essayent de déterminer le pourquoi et le comment, ils recueilleront les informations suivantes :

· L’essieu s’est cassé lorsque le carrosse a roulé dans un nid de poule.

· (Charpenterie 10/Intelligence 15) : il n’y a aucun trace d’un quelconque sabotage.

· (Détection de la Magie/Détection du Mal) : aucun trace (l’accident est naturel).

· (Récolte d’Information 10/Charisme 15) : les gardes affirmeront que les véhicules avaient été vérifiés avant le départ de la capitale.

Nuit au relais (Jour 3)

Au cours de la soirée un ivrogne s’en prendra à un garde et ils s’entretueront dans la bagarre. Une fois l’ivrogne mort, son corps disparaîtra.

Si les PJs essayent de déterminer le pourquoi et le comment, ils recueilleront les informations suivantes :

· (Détection de  la Magie) : aucun trace (l’ivrogne est plus une ombre qu’une forme de magie)

· (Détection du Mal) : aucun trace (l’ivrogne n’est pas maléfique).

· (Récolte d’Information 10/Charisme 15) : L’ivrogne est arrivé peu de temps après les PJs. Il n’y a pas de traces de son passage dans les villages précédents sur le chemin.

Alors que les PJs seront endormis un violent orage éclatera. Il durera toute la nuit. Si les PJs sortent observer l’orage, ils noteront les informations suivantes :

· (Conn. de la Nature 15) : Ce n’est plus la saison des orages. Normalement cela n’arrive qu’en été. En automne il y a des averses. Un orage est souvent dû à la rencontre entre des masses d’air chaudes, lesquelles engendrent des nuages de hautes altitudes (les cumulo-nimbus).

· (Sagesse 10) : Il ne faisait pas particulièrement chaud hier soir. 

Le lendemain, le moral est bas. L’incident de la nuit, conjugué avec l’orage, a affecté l’entrain des gardes.

Chapitre 2 : La forteresse de Fermont
Le brasier du château.(Jour 4)

En fin d’après-midi, alors qu’il reste une heure de trajet vers le château, le groupe apercevra à distance un grand feu. Il s’agit du château de Fermont, réduit en cendre suite au passage d’Hélianus.

Une fois arrivé sur les lieux, les PJs pourront installer leur campement à côté du château.

Les flammes dévorent encore la forteresse et il sera impossible, dans un premier temps, d’approcher des murailles, et encore moins de pénétrer dans l’enceinte.

Une fois que les PJs auront réussi à éteindre le feu (certainement par magie), ils pourront pénétrer dans l’enceinte du château.

On peut noter les éléments suivants :

· Des corps de soldats de la garde (identifiés aisément par Eldrim) jonchent le sol de la cour.

· Certains murs d’enceinte ont été lacérés par des griffes énormes.

· (Conn. de la Nature 20) : Il ne s’agit pas des griffes d’un quelconque animal connu.

· (Observer 20) Il semblerait que les assaillants soient passés par-dessus les murailles et aient pris la garnison à revers.

· Le corps d’Enguerrand de Fermont, est coupé en deux, au pied de l’escalier du donjon. Darp (ou toute personne connaissant la noblesse) reconnaît sa chevalière à la main droite. Il semblerait qu’il ait essayé de protéger l’entrée du donjon.

· Le reste de sa famille a été tué dans les étages du donjon.

· L’escalier menant du donjon à la chapelle a été détruit.

· La chapelle, où devait se trouver le corps, est vide. Un linceul est encore posé sur l’autel.

· (Chercher 25) : une cache sous l’autel contient le trésor des Fermont. Le mobile n’est donc pas le pillage.

· Bien qu’il y ait des traces d’affrontements, seuls les corps des membres de la garnison sont restés sur place. Aucun corps d’ennemis ne gît dans l’enceinte du château.

· (Chercher 15 pour Eldrim ; Chercher 20 pour les autres) : des corps doivent avoir disparu. Le nombre de membres de la garde impériale ajouté à celui d’une garnison de fief est bien supérieur au nombre de corps retrouvé.

En dehors du château, les PJs pourront noter les informations suivantes :

· Il a plu il y a quatre jours. Donc les traces n’ont pas été effacées par la pluie.

· (Conn. de la Nature 20 ; Pistage 15) : la piste d’une troupe d’une trentaine d’individus est partie du château il y a une journée, en direction du nord-est, à travers champs.

Le village de Fermont (Jour 5)

Ce petit village de 150 habitants est situé à une lieue du château. Depuis leur campement, les PJs doivent l’apercevoir.

Il n’y a qu’une seule auberge dans le village. Elle accueille surtout les fêtes populaires et parfois de rares voyageurs qui ne séjournent pas au château.

Les gens étaient plutôt affables auparavant. Après ce qui s’est passé, ils sont devenus très méfiants envers les étrangers. Il faut noter qu’ils ont perdu en une nuit, et leur seigneur, et leur prêtre. Ils se retrouvent perdus comme des enfants dans une forêt la nuit.

Au bout d’une journée, et si les PJs déploient des trésors de diplomatie, (Diplomatie 22 ; Collecte d’Information 20 pour Darp) ils arriveront à faire parler le forgeron ou l’aubergiste.

Le forgeron leur raconte

« J’ai entendu des bruits sourds cette nuit-là. Je suis sorti pour voir si ce n’était pas des brigands qui cherchaient à piller le village. Au clair de lune, vers le château, j’ai vu des silhouettes. Des espèces de gros ours accompagnés par des chefs de meutes. Puis est venu le bruit d’une bataille. J’ai attendu pour savoir comment ça allait se dérouler. Une fois la bataille terminé, j’ai vu le château qui brûlait. Puis la troupe est repartie vers le nord-est en directement des Monts des Larmes. »

L’aubergiste leur raconte

« J’étais sorti satisfaire un besoin naturel cette nuit-là. Au clair de lune, au nord du village, j’ai vu des silhouettes. Sauf votre respect monseigneur, on aurait dit des chevaliers tout en noir accompagnés par des loups. Ils sont partis en direction du château. J’allais rentrer et oublier tout ça quand j’ai entendu une forte clameur venir du château. J’ai attendu de savoir ce qui se passait. Soudain j’ai aperçu des flammes qui montaient du château. Puis la troupe est repartie vers le nord en directement de Grisemine. »

Une fois leurs informations collectées, les PJs se prépareront à repartir le lendemain.

Chapitre 3 : les Monts des Larmes
Départ pour les Monts des Larmes (Jour 6)

Comme ils devront couper à travers champ, il est hors de question de continuer en carrosse.

Les PJs suivent la piste à travers la province de Grisemine.

Le paysage est un ensemble de vertes prairies avec des collines basses.

Il leur faudra deux jours pour atteindre le pied des montagnes.

Escale à Grisemine
Si les PJs font un détour par la cité, ils se rendront compte des phénomènes suivants :

· (Perform 15 pour Darp ou Psychologie 20 pour les autres) Les bardes dans les auberges et sur les marchés ne chantent que des œuvres relatives à la ville elle-même.

· Un prédicateur glorifie le patriotisme local et l’indépendance de la cité.

Les PJs n’apprendront rien de plus cette fois-ci.

Traversée des montagnes

Le temps s’est détérioré. Il pleut maintenant de manière continue. Le voyage à travers les montagnes durera environ trois jours.

A partir du deuxième jour, les PJs sont susceptibles de rencontrer une patrouille de morts-vivants ((escortes des PJs + 10) zombies + 5 goules affamées), de jour comme de nuit.

Une fois que les PJs auront détruit la première patrouille, la liche sera au courant de leur présence. Elle sent, par delà les montagnes, l’odeur d’un elfe qu’elle a connu il y a bientôt quarante ans, c’est-à-dire hier pour une immortelle.

Aterminia lancera alors un groupe de morts-vivants à leur recherche. Il s’agit naturellement de son fidèle lieutenant le baron Ezetori. Il sera accompagné de (escortes des PJs) + 10 zombies, de 5 momies et de 5 wights.

Une fois ces jours écoulés à gambader gaiement dans les sombres montagnes, ils arriveront en vue du cratère fumant d’un volcan.

Le volcan

Ce cratère est gardé à l’extérieur par une patrouille de morts-vivants (identique à celle ci-dessus). La fumée dégagée par le volcan la cache à la vue des héros jusqu’au dernier moment.

Une fois cette formalité remplie, les PJs peuvent accéder au maudit des maudits. Les fumées toxiques empoisonnent plusieurs gardes et chevaux qui meurent lors de la descente.

Au centre du cratère se trouve une estrade de basalte noir. Dessus est bâti un portail en pierre d’obsidienne de cinq mètres de haut pour trois de large et un demi d’épaisseur. Il est gravé de runes. Il semble symboliser un seuil vers une maison mais rien ne se trouve derrière lui.

· (Intelligence 20 + connaissance de la langue Céleste) : les runes semblent indiquer une destination, comme sur une carte maritime. Mais cela ne correspond à rien de connu sur le monde de Sanderlin.

· Laissez réfléchir les PJs pendant un moment avant de les inciter à passer. Ils ne devraient emmener personne avec eux, ni escortes ni chevaux. Ceux-ci seraient voués à une mort certaine, et ce n’est pas ce qu’un groupe de héros souhaite pour ses fidèles suivants.

Voyage au-delà du portail

Le portail apparaît de l’autre côté comme étant la grille forgée d’une immense propriété. On peut distinguer au-delà des étendues marécageuses mal entretenues, une solide bâtisse de style colonial en marbre blanc veiné de rouge sang. Le chemin couvert de pierres blanches, qui contrastent avec le ciel sombre parcouru d’éclairs orangés sur des nuages violacés, mène vers des dépendances où l’on entend hurler les victimes de torture.

Le franchissement du portail est une épreuve douloureuse pour tous :

· 1d20 + 50 points de dégâts pour Eldrim

· 2d20 pour les autres héros

Minauros, le troisième enfer

Le troisième des Neufs Enfers est un marais fétide pollué. Des pluies acides, des vents glaciaux et une grêle perçante dominent la tourbière. Les eaux du marécage sont  si froides par endroit qu’une couche de glace les recouvre. A d’autres endroits, l’eau boue et de la vapeur d’une chaleur infernale s’élève.

De terribles créatures sans noms nagent dans les eaux boueuses, et même les diables craignent de trop s’éloigner de leurs nombreuses cités. Au nadir de Minauros un courant constant d’eau vaseuse dégouline en une grande chute vers le quatrième enfer. Nombre de voyageurs perdus et d’âmes damnées furent pris accidentellement dans cette longue chute vers Phlegethos, le quatrième enfer.

Effet du troisième enfer sur les héros :

· Les sorts de soins jusqu’au 4ème niveau ne fonctionnent plus.

· L’imposition des mains d’Eldrim est divisée par quatre.

· En résumé, toute manifestation particulièrement bonne, de niveau inférieur à 5, produit un effet lumineux intense et reste sinon sans effets.

La cité de Minauros

Cette métropole de diables donne son nom au plan. Elle est aussi appelée La Naufragée, parce que la ville s’enfonce continuellement dans les eaux des fosses d’aisances. Seul l’effort sempiternel des âmes damnées et des esclaves l’empêche de succomber définitivement au marais.

Les ruines sous la cité sont réputées contenir de vastes richesses. Il est possible qu’il s’agisse des restes d’une ville arrachée aux Terres Extérieures il y a plusieurs millénaires.

Les palais baroques, où sont torturés les esclaves, sont accolés les uns aux autres afin de résister ensemble à la vase qui sape les fondations. Les façades ornées de sculptures de marbre s’enfoncent lentement dans la fange. Une odeur nauséabonde et omniprésente achève de ternir l’atmosphère.

Les ruelles sont étroites et débouchent bien souvent vers des ponts romans qui franchissent les canaux emplis de limons verdâtres. L’éclairage est constitué par des feux aux étages des résidentes. Des esclaves humains et certains d’autres races approvisionnent constamment les braseros et perpétuent cette luminosité vacillante.

Voyage vers La cité de Minauros
Le portail est à une journée et demie de marche de la cité. Lorsque les héros franchissent le portail ils peuvent distinguer au loin une lueur. Ce sont les fourneaux et les places de tortures éclairées qui embrasent le ciel.

Dans la pénombre environnante parsemée de nappes de brouillard se font entendre les cris des esclaves torturés. Au-delà d’une tourbière, un groupe de démons fouettant des esclaves enchaînés avance le long d’un chemin menant vers la cité. Ils n’ont pas vu les héros mais il suffirait de peu pour qu’ils les entendent.

L’aura permanente d’Eldrim éclaire le groupe de héros. En effet, une telle force de foi divine ne peut passer inaperçue en ce lieu. Faites sentir aux personnages qu’il s’agit d’un danger pour leur sécurité.

Le trajet se déroule sans encombre si les héros sont, un minimum, prudents :

· Se faire passer pour un groupe apportant un paladin en sacrifice.

· Eviter d’attaquer les groupes de diables qu’ils aperçoivent.

· Ne pas utiliser de magie bénéfique.
Arrivée en ville

L’arrivée en ville se déroule sans encombres puisque les rues sont quasi désertes. Vous croisez parfois un couple de diables, des humanoïdes difformes vêtus de somptueux costumes de style renaissance. Des esclaves enchaînés les suivent, dans des livrées d’un blanc sale. Ils semblent tous se diriger vers un lieu central d’où provient une clameur sourde.

Des maisons abandonnées peuvent offrir une cachette avant de fureter discrètement à la recherche du corps de l’Empereur. La ville elle-même est un dédale et se repérer n’est pas une gageure.

L’arène centrale

Au cœur de la cité une grande place a été aménagée comme un amphithéâtre romain. Des gradins gigantesques accueillent plusieurs dizaines de milliers de diables et d’esclaves. Des statues torturées ornent les façades extérieures de l’édifice. De nombreuses entrées sont réparties tout autour de la structure. Celles-ci ne sont pas gardées, tout le monde étant présent à l’intérieur.

Le bruit régulier des tambours accompagne les psalmodies des spectateurs et des officiants au centre de l’arène.

Sur un autel de basalte noir repose le corps de Sanderlin. Derrière l’autel se trouve assise une créature terrifiante, un diable gigantesque, plongé en pleine méditation. Il ne semble pas être conscient de son environnement. Il ouvre la bouche et hume l’air à chaque psalmodie du public comme s’il buvait leurs paroles et aspirait ainsi une énergie colossale.

Les prêtres infernaux, qui entourent l’autel, sont également plongés en torpeur.

Personne ne prête attention aux héros s’ils pénètrent dans l’arène. 

Interlude Alpha

Les joueurs doivent exprimer leurs opinions et leurs chances de réussir.

Voici un tableau des questions à poser aux joueurs. Essayez de faire de cet instant, un événement mémorable mais ne traînez pas. Il faut que les joueurs soient poussés pour donner leur premier avis. Ne les laissez pas trop réfléchir. Les réponses doivent être plus spontanées que calmement mûries.

	
	Darp
	Eldrim
	Koihrdrin
	Lanthane
	Verna

	Qu’y a-t-il dans l’arène ?
	
	
	
	
	

	Que s’y passe-t-il ?
	
	
	
	
	

	Pourquoi les PJs sont-ils là ?
	
	
	
	
	

	Est-ce que les PJs y arriveront ?
	
	
	
	
	

	Est-ce qu’ils s’en sortiront tous ?
	
	
	
	
	

	Que devront faire les PJs ensuite ?
	
	
	
	
	


· S’il y a plus de défaitistes que d’optimistes, alors ils n’y arriveront pas. Un ou plusieurs PJs périront dans une lutte contre une horde de diables menés par Hélianus. Les autres seront damnés à jamais et utilisés comme esclave pour psalmodier.

· S’il y a plus d’optimistes que de pessimistes, alors ils arriveront à récupérer le corps de Sanderlin. Ils prendront alors conscience de leur statut semi-divin.

Chapitre 4 : Le corps de Sanderlin
Lorsqu’un personnage s’approchera près du corps de Sanderlin, il aura une vision.

« Alors que l’Empereur ne mesure que deux mètres de haut, l’image angélique qui t’apparaît est celle d’une créature au corps et aux ailes d’albâtre de plus de quatre mètres de haut. A la place du cœur se trouve une tâche noire qui semble vaciller au rythme des incantations du public.

Tu sens en ton fort intérieur une tristesse forte. Tu t’élèves au-dessus du sol, comme si tu avais toi-même grandi. En te regardant, tu aperçois que ton corps s’est illuminé de blanc et que de grandes ailes de blanches plumes ont poussé dans ton dos. Tu mesures plus de deux mètres de haut. »

En fait la proximité du corps de Stirael a opéré une transformation dans le corps de son enfant. La transformation des autres se fera lorsqu’ils auront l’occasion d’approcher le corps de l’Empereur, maintenant ou plus tard lors de la fuite de retour.

Chaque héros révèle en fait sa nature céleste qui était caché en lui. Chacun est capable de voir l’Empereur tel qu’il était réellement, y compris avec sa tâche de corruption infernale.

Le lien de parenté avec l’Empereur n’apparaît pas. Ce sera aux joueurs de le comprendre par eux-mêmes.

Les avantages et les inconvénients, que procure leur forme anéglique, sont les suivants :

· Leur magie fonctionne à nouveau normalement.

· Ils brillent tous d’une aura éblouissante.

· Ils peuvent voler à vitesse lente mais avec une bonne maniabilité.

· Ils disposent de l’infra vision.

· Ils peuvent lancer une fois par jour les sorts suivants : Protection contre le Mal (Protection From Evil) 3x/jour ; Bénédiction (Bless) ; Aide (Aid) ; Détection du Mal (Detect Evil) ; Soins Majeurs (Cure Serious Wounds) ; Neutraliser le Poison (Neutralize Poison) ; Frappe Bénie (Holy Smite) ; Guérison des Maladies (Remove Diseases) ; Dissipation du Mal (Dispel Evil) ; Mot Sacré (Holy Word).

· Ils peuvent lancer à volonté le sort Lumière (Light).

· Ils disposent des résistances suivantes : Electricité 10, Acide 10, Froid 10, Maladies 10

· Etant des créatures célestes, ils sont désormais sensibles aux sorts de bannissement et de protection contre le bien.

Récupération du corps

Si les héros sont, un minimum, prudents, et même s’ils sont audacieux, ils pourront récupérer le corps de l’Empereur. Les officiants au centre de l’arène sont en transe et n’en sortiront pas. Seuls les participants dans le public sortiront de leur torpeur une heure après la disparition du corps.

Les héros le sauront tout de suite à la clameur monumentale qui s’élèvera alors de l’amphithéâtre. Ce sera le signal de départ pour la chasse aux blasphémateurs.

Ils devraient comprendre qu’ils doivent quitter le plus vite la ville et rejoindre le plus rapidement le portail.

Faites les affronter l’une ou l’autre patrouille lancée à leur poursuite, et utilisez, s’ils n’y pensent pas, leurs nouveaux pouvoirs pour qu’ils se sortent sans trop de problèmes de cette situation.

De retour dans notre monde

Le franchissement en retour du portail est une épreuve encore plus douloureuse pour tous :

Tout le monde se relève avec 1d20 points de vie restant.

Une fois arrivés dans notre monde, les héros se doivent de sceller le portail ou de le détruire afin d’éviter que leurs poursuivants ne puissent les rattraper.

Le portail a une résistance de 10 contre tout et possède 200 points de vie.

L’explosion du portail engendre 2d6 points de dégâts à tous ceux qui se trouvent à moins de cinq mètres de lui.

Il ne reste plus à nos héros qu’à retrouver leur suite pour rentrer au palais.

Mais il y a eu des changements pendant leur séjour dans les enfers. L’écoulement du temps est différent dans les deux mondes. Aussi lorsque les héros reviennent dans le monde de Sanderlin, trois mois se seront écoulés.

Changements

· Des pillards occupent les campagnes autour d’Eldria.

· Gariverpe Dongren a été assassiné.

· Les courriers impériaux ont tous disparus.

· Grisemine a déclarer son indépendance.

· Le Duc de Chorimont a envahi Fermont.

· La cité d’Eldria est devenu la Mégapole Autonome d’Eldria.

· Chaque province se referme sur elle-même et les guerres ne vont pas tarder.

Interlude Beta

Les joueurs doivent exprimer leurs opinions sur l’Empire et son devenir.

Voici un tableau des questions à poser aux joueurs. Essayez de faire de cet instant, un événement mémorable mais ne traînez pas. Il faut que les joueurs soient poussés pour donner leur premier avis. Ne les laissez pas trop réfléchir. Les réponses doivent être plus spontanées que calmement mûries. 

	
	Darp
	Eldrim
	Koihrdrin
	Lanthane
	Verna

	Est-ce bien actuellement ?
	
	
	
	
	

	Voulez-vous rétablir l’Empire ?
	
	
	
	
	

	Voulez-vous établir le pouvoir collégial ?
	
	
	
	
	

	Voulez-vous favoriser la République ?
	
	
	
	
	

	Qui doit gouverner ?
	
	
	
	
	

	Que doivent faire les PJs ensuite ?


	
	
	
	
	


· Si la majorité favorise l’abandon du monde à son nouvel état, alors l’histoire s’achève par la victoire des forces maléfiques.

· Si la majorité cherche à rétablir l’Empire ou du moins le pouvoir collégial promis, alors l’aventure continue.

· Si la majorité désire voir la République Naine de Sylénium prendre le contrôle de la région, alors l’aventure continue.

Chapitre 5 : Pour l’Empire ou la République

Laissés à eux-seuls !

Les PJs effectueront plusieurs actions ou organiseront des événements permettant de changer le cours de la destinée.

Les paragraphes ci-après décrivent les évolutions des provinces ou contrées majeures pendant ces trois derniers mois. Quelques indications doivent vous aider à évaluer les efforts des joueurs pour restaurer un semblant de civilisation pacifique dans la région ou au contraire pour laisser le tout à l’abandon.

La cité de Grisemine
Cette cité n’a jamais été favorable à l’Empire. Après la mort de l’Empereur et l’oubli engendré, la liche Aterminia favorise l’autonomie de la cité par l’entremise de la Guilde des Noirs Acrobates.

Au cours du premier mois, les troupes provinciales regagnent leur foyer. Les courriers impériaux disparaissent pour devenir des morts-vivants aux ordres de la liche.

Au cours du deuxième mois le gouverneur Brendor, ancien bourgmestre, prend la tête de la ville. Il rassemble les troupes de la ville sous son égide et les entraîne en vue d’une prochaine guerre.

Au cours du troisième mois la liche envoie son fidèle lieutenant le baron Ezetori en ville. Il sera accompagné de (escortes des PJs) + 10 zombies, de 5 momies et de 5 wights. Le gouverneur les accueille à bras ouverts.

L’église d’Erythnul, longtemps disparu, refait surface dans la cité.

Solution possible

Si les héros éliminent le gouverneur et repoussent les morts-vivants hors de la ville, la cité sera disponible pour réintégrer l’Empire ou une république.

La cité d’Eldria
La chute de l’Empereur a porté un coup rude à la capitale. Cette cité ne vivait que pour l’Empire et par l’Empire. Aussi est-elle fortement transformée par la Réalité.

Au cours du premier mois Gariverpe Dongren est assassiné. Cela permet aux troupes provinciales de regagner leurs foyers.

L’existence du Sénat et du Conseil Restreint sont oubliés par les habitants de la ville.

Au cours du deuxième mois la cité devient la Mégapole Autonome d’Eldria. Elle rompt toute relation commerciale avec les autres provinces de l’Empire. Une milice de la Mégapole est constituée.

Au cours du troisième mois a lieu une magnifique cérémonie pour le sacre d’Ignacio Passamente au titre de Protecteur de la Mégapole.

Solution possible

Ignacio se réveillera de son rêve lorsque les héros lui raconteront leur histoire. Il se rappellera de son rôle au sein de l’Empire. Par contre accéder jusqu’à lui ne sera pas une mince affaire, puisque personne ne reconnaîtra les héros comme des gens importants. Il acceptera de participer à la cérémonie d'inhumation

Accéder à la ville pourra se faire par les contacts de Verna au sein de la Guilde des Escamoteurs ou par ceux de Koihrdrin au sein des Rôdeuses.

Il faudra retrouver Signerva Solanis, la grande prêtresse de Pelor pour procéder à l’inhumation de corps de l’Empereur.

Il faudrait qu’au moins cinq personnages importants de l’Empire assiste à cette cérémonie pour rendre son état originel à la cité impériale.

Ceux possibles sont :

· Le Duc de Chorimont
· T’Chrok’Dolp, du Conclave Orque de Mérindia

· Albertius, le Commandeur Elfe

· Sybela Barberousse, la première ministre naine

· Vindiana, la grande prêtresse d’Elhonna

· Trovour Korindor Sélénium, le sénateur d’Obérion

· Ignacio Passamente, le Grand Chambellan Impérial

D’autres personnages importants sont également possibles.

Le Duché de Chorimont
N’attendant qu’une occasion, le Duc a mis en oeuvre son plan longuement mûri.

Au cours du premier mois il a rassemblé ses troupes dans son domaine.

Au cours du deuxième mois il a envahi le Comté de Fermont sans aucune résistance notable.

Au cours du troisième mois il a entrepris la reconstruction du château de Fermont pour y installer son fils, Michel de Breuil.

Des pillards humains commettent des exactions à la frontière entre le Duché et la Mégapole Autonome d’Eldria.

Solution possible

Le Duc croit encore en la notion d'un pouvoir central fort dont les Ducs sont les puissants représentants dans les provinces.

Il acceptera de confier une troupe de trente soldats à Eldrim pour lutter contre les pillards qui bordent son domaine en direction si celui-ci se montre persuasif et éloquent.

Les pillards sont peu nombreux mais ils tendront une embuscade aux héros si ceux-ci ne se montrent pas prudents. Il y aura (escorte + (10 * nombres de héros)) pillards. Ce sont des humains de niveau 3.

Il se souviendra des héros une fois cette menace neutralisée. Il acceptera alors de participer à la cérémonie d'inhumation de l'Empereur. Il mettra une semaine pour se rendre à la capitale.

Chronologie possible à partir de ce moment.

· Jour 90 : Après une rapide enquête, les PJs se rendent compte de la disparition des courriers impériaux, de l’abandon d’identité impériale et de l’oubli dans lequel ils sont tombés.

· Jour 91 : Départ de Grisemine vers Eldria.

· Jour 92 à 94 : Voyage vers l’ancienne capitale.

· Jour 95 et 96 : Embuscade par des bandes de pillards, le long des frontières entre Grisemine et Chorimont puis entre Chorimont et Eldria.

· Jour 97, matinée : Arrivée à la capitale. Les PJs sont refoulées aux portes.

· Jour 98, après-midi : Par la complicité d’amis de Verna ou d’autres manières, les PJs arrivent à pénétrer dans l’enceinte de la Mégapole Autonome d’Eldria.

· Jour 99 : Les PJs rencontrent secrètement Signerva Solanis, la grande prêtresse de Pelor 

La fin, déjà !

Elle peut être très différente suivant vos joueurs. Mais voilà ce qui peut se passer suivant les différents cas :

· Si l’Empire est restauré, alors ils établissent un pouvoir collégial à cinq têtes.

· Si tout devient une République, alors les armées naines arrivent deux mois plus tard pour imposer la loi martiale, le temps que tout se calme. Koihrdrin devient le premier gouverneur du protectorat.

· Sinon, tout dépend de vos joueurs. Peut-être vont-il contracter un pacte avec Hélianus pour créer un Empire qui durera jusqu’à la mort du dernier d’entre eux (certainement Eldrim).

· Peut-être y aura-t-il une guerre civile.

Fin 

Annexes

Annexe 1 : Les contacts

Eldrim d’Ochama Ni-ane-todolé
	Nom
	Ce qu’il sait

	Albertius+

Guerrier 8/Arcan Archer 6
	C’est le deuxième membre du triumvirat. Il sait tout sur les forces royales et beaucoup sur les forces impériales.

	Vindiana+

Prêtresse 14
	C’est le troisième membre du triumvirat. Elle sait tout ce que vous voulez sur la Forêt de Cristal.

	Signerva Solanis
Prêtresse 10
	C’est la grande-prêtresse de Pelor. Elle est au courant du rituel pour l’Empereur. Elle ne sait pas pourquoi mais elle se sent un peu mal à l’aise à l’idée de réaliser cette cérémonie.


Koihrdrin Holderhek
	Nom
	Ce qu’il sait

	Sybela Barberousse +

Aristo 8
	C’est ma mère de Koihrdrin. Ils s’adorent. Elle sait tout de la République Naine de Sylénium. Elle aidera son fils au mieux de son pouvoir.

	L’Assemblée des Druides +

Druides 1 à 17
	Ces sages vivent reclus dans la Forêt Druidique. Mais ils en connaissent parfaitement les tenants et les aboutissants. Ils sont prêts à aider Koihrdrin, tant que cela ne met pas la forêt en péril.

	Les Rôdeuses +

Ranger 5 à 8
	Ces femmes, au caractère affirmé, sont de loyales alliées. Elles savent très peu de choses sur ce qui se passent à Eldria, mais elles sont bien au courant des bandes de pillards entre les provinces. Elles peuvent prêter assistance, selon les désirs de l’Assemblée des Druides.

	Ignacio Passamente +

Aristo 9
	Le Grand Chambellan du palais est au courant de tout au palais. Il connaît les secrets de tout le monde et tous les passages pour entrer et sortir discrètement de la capitale.


Lanthane Germinius
	Nom
	Ce qu’il sait

	Trovour Korindor Sélénium +

Commerçant 8
	C’est le père de Lanthane. C’est un redoutable négociant des cités libres d’Obérion. Il est sénateur.

	Deutérium
Illusionniste 9
	C’est le vieux maître de Lanthane. Il est très sage et pourrait conseiller ce-dernier sur cette grande Illusion qu’est la Réalité.

	Les Maîtres des Guildes

Commerçant 5 à 9
	Lanthane a accès à toutes les guildes, qu’il en soit membre Honoris Causa, ou simplement compagnon. Par l’argent, ils sont capables de mobiliser des ressources importantes. Ils peuvent fournir de grandes quantités de matériels si nécessaire, mais toujours contre espèces sonnantes et trébuchantes. Surtout à un ami.


T’Chrok’Darp
	Nom
	Ce qu’il sait

	Dolp

Aristo 5
	C’est le frère de Darp  Ils s’entendent plutôt bien même si Dolp a pris le pouvoir de par son droit d’aînesse. Officiellement ils s’apprécient beaucoup. La réalité est plus modéré. Il connaît bien le Conclave Orque de Mérindia.

	S’Kurb’Diam +

Barde 7
	C’est l’actuel Président du Conservatoire des Arts Orques. Ses étudiants sont d’habiles conteurs et des musiciens de talents. Il apprécie Darp, qui le suit depuis sa prise de poste. Ensemble ils pourraient réformer les courriers impériaux.


Verna Ortonneaux
	Nom
	Ce qu’il sait

	Orphelinat des Pupilles Impériales

Voleurs 1 à 4
	C’est l’œuvre de charité dont s’occupe Verna. Il s’agit plus d’un centre de formations pour jeunes espions. Elle peut s’en servir de cachette en y prenant un poste d’enseignant.

	Guilde des Noirs Acrobates +

Voleurs 5 à 9
	C’est la guilde dont est issue Verna. Elle la contrôle toujours par l’intermédiaire de ses lieutenants.


Annexe 2 : Les PNJs

Les figures de l'Empire

Signerva Solanis

Grande-Prêtresse de Pelor. C’est une femme affable légèrement âgée.

Prêtresse niveau 10

Ignacio Passamente

Grand Chambellan du palais impérial. Ce vieil homme est totalement dévoué à l’Empereur. Il ne le trahira jamais et ne l’oublie pas.

Il a également la fonction de Notaire Impériale, pour tout ce qui concerne les traités et les accords majeurs.

Aristocrate niveau 9

Trovour Korindor Sélénium

Le grand orfèvre de la Guilde des Enlumineurs Parcheminés est également le père de Lanthane Germinius. Il sort rarement d’Obérion mais il y rapporte les voies de l’Empereur.

Il est naturellement devenu membre du Sénat. Ses visites à la capitale sont non seulement l’occasion de voir son fils, mais aussi celle de négocier des matériaux avec les marchands nains.

Expert niveau 8

Les agents de la liche Aterminia
Ezetori, le vampire

Ce vampire a été créé par Aterminia voici bientôt un siècle et demi. Il lui restera fidèle tant qu’il ne sera pas plus puissant qu’elle.

C’est également le Némésis de Dronim , le père d’Eldrim. Il l’a terrassé lors de la croisade que menait ce-dernier contre Aterminia
Type : 
Medium-Size Undead

Classe : Mage niveau 12

Alignement : Chaotique mauvais

Caractéristiques : F 20 ; D 18 ; C - ; I 20 ; S 16 ; C 16

JS (F/R/W) : +10/+10/+11

AC : 26 (+4 Dex, +6 naturel, +4 chemise de maille de qualité, +2 grand bouclier)

Hp : 125 (12d12)

Initiative : +8 (+4 Dex, +4 Improved Initiative)

Attaques : Gifle +11/+6 ; Epée bâtarde de qualité +12/+7 ; Arc court de qualité +11/+6

Dommage : Gifle 1d6+5 ; Epée bâtarde 1d10+6 (19-20/x2) ; Arc court 1d6

Attaques spéciales : Domination ; Energy Drain (-2 levels) ; Blood Drain (-1d4 Con) ; Children of the Night (3d6 wolves) ; Create Spawn

Talents : Alertness ; Combat Reflexes ; Dodge ; Improved Initiative ; Lightning Reflexes

Pouvoirs spéciaux : Damage Reduction 20/+2 ; Turn Resistance +4 ; Cold and Electricity Resistance 20 ; Gaseous Form; Spider Escalade; Alternate Form (rat, bat, dire bat, wolf, dire wolf); Fast Healing (5 HP per round)

Compétences : Alchimie +18; Evaluer +7; Bluff +11 ; Concentration +18; Se Cacher +12 ; Connaissance des Arcanes +16; Ecouter +11 ; Déplacement Silencieux +12 ; Scry +16; Chercher +13 ; Psychologie +21; Sorcellerie +16; Observer +18; Connaissance de la Nature +10; Artisanat Joaillerie +16

Sorts mémorisés :

· Compréhension des langues ; Charme d’une Personne ; Missile Magique (x3) ; Rayon de Faiblesse ; Chute de Plume.

· Flèche Acide de Melf (x2) ; Toile d’Araignée ; Invisibilité ; Alter self ; Toucher de Goule (x2).

· Dissipation de la Magie; Flèche de Feu ; Cercle Magique Contre le Bien ; Toucher Vampirique (x2).

· Globe Mineur d’Invulnérabilité ; Bouclier de Feu ; Peur; Sphère Résistante d’Otiluke ; Tueur Fantasmatique ; Tempête de Glace.

· Animation des Morts ; Cône de Froid (x2) ; Désintégration ; Téléportation.

· Champ d’Antimagie ; Chaîne d’Eclairs; Grande Dissipation (x2) ; Cercle de Mort ; Projection d’Image;.

Equipements : Epée bâtarde de qualité, arc court de qualité, chemise de maille de qualité, grand bouclier, tenue de gentleman farmer.

Assistants d’Ezetori
Zombies

Type : Medium-Size Undead
Alignement : Neutre Absolu

Caractéristiques : F 13 ; D 8 ; C - ; I - ; S 10 ; C 1

JS (F/R/W) : +0/-1/+3

AC : 11 (-1 Dex, +2 naturel)

Hp : 16 (2d12+3)

Initiative : -1 (Dex)

Attaque : Poings mêlée +2

Dommage : Poings 1d6+1

Talents/Pouvoirs spéciaux : Mort-Vivant (immunisé aux effets influençant l’esprit, au poison, au sommeil, à la paralysie, au KO, et aux maladies, aux coups critiques, aux dégâts assommants, aux dégâts aux caractéristiques, au drain d’énergie et à la mort par dégâts massifs) ; Action partielle uniquement (soit attaque, soit déplacement mais pas les deux sans en charge partielle); Robustesse (Toughness)

Compétences : inutile

Wights

Type : Medium-Size Undead
Alignement : Loyal Mauvais

Caractéristiques : F 12 ; D 12 ; C - ; I 11 ; S 13 ; C 15

JS (F/R/W) : +1/+2/+5

AC : 15 (+1 Dex, +4 naturel)

Hp : 16 (2d12+3)

Initiative : +1 (Dex)

Attaque : Poings mêlée +3

Dommage : Poings 1d4+1 et drain d’énergie

Talents/Pouvoirs spéciaux : Mort-Vivant (immunisé aux effets influençant l’esprit, au poison, au sommeil, à la paralysie, au KO, et aux maladies, aux coups critiques, aux dégâts assomants, aux dégâts aux caractéristiques, au drain d’énergie et à la mort par dégâts massifs) ; Drain d’énergie (Chaque créature touchée en mêlée par le poing d’un Wight reçoit un niveau négatif. Le Jet de Fortitude pour résister est de 14); Création de Rejeton (Chaque humanoïde tué par un Wight devient un Wight en 1d4 rounds. Les rejetons sont sous le commandement du Wight qui les a créés jusqu’à la mort. Ils perdent les capacités qu’ils avaient de leur vivant) ; Combat Aveugle (Blind-Fight)

Compétences : Escalade +5; Se Cacher +8 ; Ecouter +8 ; Déplacement Silencieux +16 ; Chercher +7 ; Observer +8

Momies

Type : Medium-Size Undead
Alignement : Loyal Mauvais

Caractéristiques : F 17 ; D 8 ; C - ; I 6 ; S 14 ; C 15

JS (F/R/W) : +2/+1/+7

AC : 17 (-1 Dex, +8 naturel)

Hp : 42 (6d12+3)

Initiative : -1 (Dex)

Attaque : Poings mêlée +6

Dommage : Poings 1d6+4 et pourriture de momie

Talents/Pouvoirs spéciaux : Mort-Vivant (immunisé aux effets influençant l’esprit, au poison, au sommeil, à la paralysie, au KO, et aux maladies, aux coups critiques, aux dégâts assomants, aux dégâts aux caractéristiques, au drain d’énergie et à la mort par dégâts massifs) ; Désespoir (Volonté à 15 pour ne pas être paralysé pendant 1d4 rounds, 1x/jour par victime que le jet de sauvegarde soit réussi ou non) ; Pourriture de Momie (maladie, Fortitude à 20, incubation 1 jour, 1d6 dégâts temporaire à la Constitution, continué les dommages jusqu’à la mort ou un Dissipation des Maladies) ; Résistance aux Coups (divise par deux les dégâts avant la Réduction des Dommages) ; Vulnérable au Feu (subit le double de dommages dus au feu) ; Vigilance ; Robustesse

Compétences : Se Cacher +8 ; Ecouter +9 ; Déplacement Silencieux +8 ; Observer +9

Les agents de Mammon le Vicomte
Hélianus (erinyes)

C’est elle qui a corrompu Stirael voici 212 ans sur les ordres de son maître. Elle est envoyée récupérer le corps afin de terminer son œuvre.

Type : Medium-size Outsider

Alignement : Loyal mauvais

Caractéristiques : F 14 ; D 17 ; C 17 ; I 14 ; S 14 ; C 20

JS (F/R/W) : +8/+8/+7

AC : 22 (+3 Dex, +9 naturel)

Hp : 76

Initiative : +3

Attaque (épée longue +3) : épée longue +8/+3 mêlée ; arc long +7/+2 à distance ; corde +7/+2 à distance

Dommage : épée longue 1d8+3, arc long 1d8, corde immobilisation

Attaques Spéciales : Immobilisation avec une Corde (comme le sort Animation d’une Corde lancé par un sorcier de 16ème niveau + lancer à 9 m sans malus de distance) ; Charmer une Personne (DC 18, portée 18 m, loyauté sans faille + comme sort lancé par un sorcier 8ème niveau) ; Invocation de Baatezu (1/jour 50% chances 2d10 lemures ou 35% chances 1d4 barbazu)
Pouvoirs spéciaux : SR 12 ; Réduction des dommages 10/+1; Immunités au Feu et au Poison ; Résistance au Froid et à l’Acide 20 ; Vision parfaite dans les ténèbres, y compris ceux créés par Ténèbres Totales (Deeper Darkness) ; Télépathie à 30 mètres avec toute créature possédant un langage ; Langages (équivalent au sort lancé par un sorcier de 12ème niveau).

Compétences : Bluff +11 ; Déguisement +11 ; Se Cacher +7 ; Ecouter +16 ; Déplacement Silencieux +7 ; +10 ; Observer +16.

Sorts : A volonté – Animate Dead, Charm Monster, Desecrate, Invisibility (self only), Magic Circle Against Good (self only), Major Image, Polymorph Self, Produce Flame; See Invisibility, Suggestion et Unholy Blight. Ces capacités sont les mêmes que les sorts lancés par un sorcier de 8ème niveau (JdS 15 + niveau du sort)

Une Erinyes peut aussi se Téléporter Sans Erreur (elle-même plus 25 kg d’objets) à volonté comme le sort lancé par un sorcier du 12ème niveau.

Equipements : Corde d’immobilisation, Epée longue +3, Arc Long, Amulette de dissimulation d’alignement (Loyal Bon).

Sergent d'Hélianus (Pit Fiend)

Type : Large Outsider
Alignement : Loyal mauvais

Caractéristiques : F 25 ; D 13 ; C 21 ; I 20 ; S 20 ; C 16

JS (F/R/W) : +13/+19/+13

AC : 30 (-1 taille, +1 Dex, +20 naturel)

Hp : 140 (18d8 +78)

Initiative : +5

Attaque : épée à deux mains (+2) +19/+14

Dommage : épée à deux mains (+2) 2d6 +9

Talents/Pouvoirs spéciaux : SR 28 ; Damage réduction 25/+2 ; Régénération 5 ; Great cleave ; Power attack ; Improved initiative

Compétences : Ecouter +21 ; Observer 21

Equipements : une épée à deux mains +2 qu'il ne vaut mieux pas prendre en main.

Les pillards dans le duché de Chorimont
Type : Human

Class : Fighter 3
Alignement : Chaotique Neutre

Caractéristiques : F 15 ; D 13 ; C 14 ; I 10 ; S 12 ; C 8

JS (F/R/W) : +5/+2/+2

AC : 21 (+1 Dex, +8 armure de plates complète, +2 bouclier large en métal)

Hp : 27 (3d10)

Initiative : +5

Attaque : épée bâtarde de qualité (+1) +7 / arc composite +5

Dommage : épée bâtarde de qualité (+1) 1d10 +2 / arc composite 1d8 +2

Talents/Pouvoirs spéciaux : Arme Exotique (Epée bâtarde) ; Focus d’Arme (Epée bâtarde) ; Initiative Améliorée ; Coup Puissant

Compétences : Escalade +0 ; Saut +0

Equipements : une épée bâtarde de qualité +1, un bouclier large en métal, une armure de plates complète, un arc composite puissante (For 14), 20 flèches, une potion de soins majeurs
Tactique : la moitié des pillards est en retrait et tire des flèches, avant que l’autre moitié ne charge pour le contact. Les archers visent en priorité les lanceurs de sorts. Si la moitié des pillards est hors d’état de nuire les autres réagissent (1d10 : 1-5 fuite, 6-10 rédition).

Annexe 3 : Le testament

Version pour le Meneur de Jeu

Je, soussigné Empereur Sanderlin, affirme rédiger ce document sans contrainte ni pression. Ce document est établi en présence d’Ignacio Passamente, mon fidèle notaire, et de Koihrdrin Holderhek, en tant qu’ambassadeur plénipotentiaire de la République Naine de Sylénium et ami.

Quelles que soient les conditions de mon décès, je demande à mes héritiers que je désigne ci-dessous, de rapporter mon corps dans le temple de Pelor situé dans la capitale de l’Empire, Eldria. Une cérémonie d’inhumation devra avoir lieu dans ce lieu de culte et être célébrée par mon amie Signerva Solanis ou son successeur.

Mes héritiers sont désignés sans priorité ni préférences. N’ayant ni conjointe ni descendance, j’ai choisi les bénéficiaires dans mes amis les plus fidèles.

Mes cinq héritiers sont :

· Eldrim d’Ochama Ni-ane-todolé, mon Champion

· Koihrdrin Holderhek, l’ambassadeur plénipotentiaire de la République Naine de Sylénium, membre du Conseil Restreint

· Lanthane Germinius, maître des Guildes, membre du Conseil Restreint

· T’Chrok’Darp, mon historien, membre du Conseil Restreint

· Verna Ortonneaux, membre du Conseil Restreint

A mon ami Gariverpe Dongren, je confie la sécurité de l’Empire le temps que la cérémonie ait lieu.

A la République Naine de Sylénium, par l’intermédiaire de sa première ministre, Sybela Barberousse ou de son successeur, je confie la politique et la gestion économique de l’Empire le temps que la cérémonie ait lieu. Pendant cette période, l’Empire sera donc un protectorat nain.

Une fois la cérémonie célébrée, à mes héritiers je confie le pouvoir impérial sous la forme suivante :

· Un collège impérial sera formé par mes héritiers.

· Ce collège sera dirigé, à tour de rôle et pour une durée d’une année chacun, par l’un de ses membres.

· Si le collège n’arrive pas à désigner, par la méthode de son choix, lequel de ses membres sera le dirigeant pour l’année à venir, alors l’Empire deviendra à tout jamais un protectorat de la République Naine de Sylénium.

L’Empire doit subsister en tant qu’unité et favoriser la paix et la sérénité pour ses habitants.

L’Empire doit rester un modèle pour ses voisins et ne pas chercher à étendre son autorité sur d’autres peuples.

An de grâce 210 de mon règne.

Koihrdrin Holderhek

Ignacio Passamente

Empereur Sanderlin
Je, soussigné Empereur Sanderlin, affirme rédiger ce document sans contrainte ni pression. Ce document est établi en présence d’Ignacio Passamente, mon fidèle notaire, et de Koihrdrin Holderhek, en tant qu’ambassadeur plénipotentiaire de la République Naine de Sylénium et ami.

Quelles que soient les conditions de mon décès, je demande à mes héritiers que je désigne ci-dessous, de rapporter mon corps dans le temple de Pelor situé dans la capitale de l’Empire, Eldria. Une cérémonie d’inhumation devra avoir lieu dans ce lieu de culte et être célébrée par mon amie Signerva Solanis ou son successeur.

Mes héritiers sont désignés sans priorité ni préférences. N’ayant ni conjointe ni descendance, j’ai choisi les bénéficiaires dans mes amis les plus fidèles.

Mes cinq héritiers sont :

· Eldrim d’Ochama Ni-ane-todolé, mon Champion

· Koihrdrin Holderhek, l’ambassadeur plénipotentiaire de la République Naine de Sylénium, membre du Conseil Restreint

· Lanthane Germinius, maître des Guildes, membre du Conseil Restreint

· T’Chrok’Darp, mon historien, membre du Conseil Restreint

· Verna Ortonneaux, membre du Conseil Restreint

A mon ami Gariverpe Dongren, je confie la sécurité de l’Empire le temps que la cérémonie ait lieu.

A la République Naine de Sylénium, par l’intermédiaire de sa première ministre, Sybela Barberousse ou de son successeur, je confie la politique et la gestion économique de l’Empire le temps que la cérémonie ait lieu. Pendant cette période, l’Empire sera donc un protectorat nain.

Une fois la cérémonie célébrée, à mes héritiers je confie le pouvoir impérial sous la forme suivante :

· Un collège impérial sera formé par mes héritiers.

· Ce collège sera dirigé, à tour de rôle et pour une durée d’une année chacun, par l’un de ses membres.

· Si le collège n’arrive pas à désigner, par la méthode de son choix, lequel de ses membres sera le dirigeant pour l’année à venir, alors l’Empire deviendra à tout jamais un protectorat de la République Naine de Sylénium.

L’Empire doit subsister en tant qu’unité et favoriser la paix et la sérénité pour ses habitants.

L’Empire doit rester un modèle pour ses voisins et ne pas chercher à étendre son autorité sur d’autres peuples.

An de grâce 210 de mon règne.

Koihrdrin Holderhek

Ignacio Passamente

Empereur Sanderlin




Annexe 4 : Chronologie du monde

Version pour le Meneur de Jeu

· -527 : Naissance d’Elsaurin.

· -250 : Elsaurin devient roi de la Forêt de Cristal, succédant à son père.

· -144 : Naissance de Vindiana, future Grande Prêtresse d’Elhonna et régente du royaume de la Forêt de Cristal
· -94 : Naissance de Dronim , fils d’Elsaurin
· -107 : Naissance de Grobuin.

· -86 : Début des guerres de Grobuin. Ce jeune seigneur humain a rallié une armée sous sa bannière et entreprend de réunir les différents peuples sous son pouvoir.

· -71 : Grobuin fonde son empire après quinze années de lutte.

· -61 : L’église d’Erythnul devient le culte officiel de l’empire. 

· -52 : Naissance d’Albertius, futur Commandant en chef des forces royales et Chevalier de l’Ordre de l’Arc de la Forêt de Cristal
· -25 : Elsaurin débute sa lutte contre Grobuin.

· -5 : Stirael arrive sur ce monde et apporte son aide à Elsaurin dans sa lutte contre le tyran.

· -1 : Corruption de Stirael par Hélianus. Le mal commence son œuvre.

· 0 : Stirael vainc Grobuin à la bataille des Monts des Larmes et devient Empereur sous le nom de Sanderlin. Elsaurin meurt au cours de l’affrontement. Dronim  devient le premier Champion de l’Empereur.

· 18 : Naissance de Sybela Barberousse, future Première Ministre de la République Naine de Sylénium.

· 31 : Naissance de Eldrim d’Ochama Ni-ane-todolé, fils de Dronim .

· 34 : Vindiana devient Grande Prêtresse d’Elhonna et régente du royaume de la Forêt de Cristal
· 39 : Naissance de Vuydimane, futur mentor de Koihrdrin et membre de l’Assemblée des Druides.

· 81 : Naissance de Koihrdrin Holderhek, fils de Sybela Barberousse.

· 106 : Naissance de Lanthane Germinius, fils de Trovour Korindor Sélénium.

· 127 : Albertius devient Commandant en chef des forces royales et Chevalier de l’Ordre de l’Arc de la Forêt de Cristal.

· 132 : Mort de Vuydimane. Koihrdrin le remplace au sein de l’Assemblée des Druides.

· 143 : Sybela Barberousse devient Première Ministre de la République Naine de Sylénium.

· 146 : Koihrdrin devient ambassadeur plénipotentiaire de la République Naine de Sylénium auprès de l’Empereur.

· 148 : Naissance de T’Chrok’Diurp, futur Directeur du Conclave Orque de Mérindia et père de Darp.

· 153 : Naissance de Gariverpe Dongren.

· 156 : Naissance de Verna Ortonneaux.

· 172 : Mort de Dronim  lors de la croisade contre la liche Aterminia. Eldrim devient le nouveau Champion de l’Empereur.

· 173 : Naissance de Dolp, le frère aîné de Darp.

· 176 : Naissance de T’Chrok’Darp, fils de T’Chrok’Diurp.

· 205 : Mort de Diurp. Dolp lui succède à la tête du Conclave Orque de Mérindia. Darp est envoyé à Eldria représenter le Conclave.

· 206 : Fondation du Conseil Restreint par Sanderlin. Le poste de Commandant des Forces Impériales est confié à Gariverpe Dongren.

· 211 : Sanderlin part en voyage rendre visite à ses vassaux.

Annexe 5 : Chronologie du scénario

· Jour –2 : mort accidentelle de l’Empereur au cours d’une partie de chasse dans le domaine de Fermont
Chapitre 1

· Jour 1, 10h00 : Le Conseil Restreint et le Champion de l’Empereur sont convoqués par Ignacio, le Grand Chambellan ; annonce de la mort de l’Empereur

· Jour 1, 10h30 : dépouillement du testament ; assignation de la Quête du Corps Impérial.

· Jour 1, 12h00 : le conseil est fini, le déjeuner va avoir lieu.

· Jour 1, 12h00 : les PJs se préparent à quitter la capitale pour le domaine de Fermont.

· Jour 2 : la mort de l’Empereur est diffusée partout dans l’Empire.

· Jour 3 : Attaque d’Hélianus et de ses brigands contre le château de Fermont. Récupération du corps.

· Jour 4 : des démagogues prennent la parole sur les grandes places des capitales de Mérindia, d’Obérion, dans la Forêt de Cristal, à Grisemine et à Eldria (négation de l’existence de l’Empereur).

Chapitre 2

· Jour 4 : Les PJs arrivent à Fermont en fin d’après-midi : le château est en flamme.

· Jour 5 : Enquête des PJs au village. Ils apprennent des informations sur les assaillants.

· Jour 6 : Hélianus livre son tribu aux envoyés d’Aterminia.

· Jour 6 : Dans toutes les provinces, les bardes ne chantent plus que les contes de leur région.

· Jour 6 : Les PJs partent pour la Monts des Larmes, à la recherche d’Aterminia.

Chapitre 3

· Jour 7 à 9 : Hélianus traverse la Monts des Larmes pour rejoindre le portail vers les Neufs Enfers.

· Jour 8, après-midi : Au cours de la traversée de la province de Grisemine, les PJs reçoivent un message leur signalant l’agitation dans l’Empire.

· Jour 8, soirée : Les PJs arrivent en fin de journée au pied de la Monts des Larmes.

· Jour 9 à 11 : Les PJs traverse la montagne à la poursuite d’Hélianus.

· Jour 10 : Hélianus atteint le portail et le franchit.

· Jour 10, soirée : Une bande de morts-vivants attaque le campement des PJs. Elle est lancée par Aterminia pour aider Hélianus à gagner du temps.

· Jour 11 : Dans toutes les provinces, des courriers impériaux sont assassinés.

· Jour 11 à 13 : Hélianus traverse les marais de Minauros.

· Jour 12 : Les troupes provinciales rentrent dans leurs foyers malgré les injonctions de Gariverpe.

· Jour 12, fin d’après-midi : Les PJs atteignent le portail et le franchissent.

· Jour 12, soirée : Assassinat de Gariverpe.

· Jour 13 à 15 : Les PJs traversent le marais de Minauros vers la cité.

· Jour 14 : Hélianus livre le corps de Sanderlin à Mammon le Vicomte. Le rituel d’extraction de l’âme commence aussitôt dans l’amphithéâtre.

· Jour 15 : Les PJs sont assaillis par une bande de diables, dirigée au loin par Hélianus. Celle-ci réussit à s’échapper.

· Jour 16 en matinée : Les PJs atteignent la cité de Minauros.

· Jour 16 en soirée : Les PJs ont compris où se trouvait le corps de Sanderlin.

Interlude Alpha

Les PJs doivent exprimer leurs opinions et leurs chances de réussir.

· S’il y a plus de défaitistes que d’optimistes, alors ils n’y arriveront pas. Un ou plusieurs PJs périront dans une lutte contre une horde de diables menés par Hélianus.

· S’il y a plus d’optimistes que de pessimistes, alors ils arriveront à récupérer le corps de Sanderlin. Ils prendront alors conscience de leur statut semi-divin.

Chapitre 4

· Jour 17 : Les PJs récupèrent le corps de Stirael et repartent vers le portail.

· Jour 19 à 20 : Des bandes de diables poursuivent les PJs après que l’enlèvement du corps ait été découvert.

· Jour 19, matinée : Les troupes provinciales atteignent leurs contrées d’origine.

· Jour 19, après-midi : Les provinces affirment leur souveraineté. Les guerres entre les provinces recommencent.

· Jour 20 : Les PJs franchissent à nouveau le portail. Ils le détruisent pour empêcher la déferlante de diables sur le plan matériel.

· Jour 21 à 23 : Les PJs redescendent la montagne vers la cité de Grisemine.

· Jour 22, soirée : une bande de morts-vivants, en partance pour la vallée, attaque les PJs.

· Jour 24 : Arrivée à Grisemine. Ils sont repoussés par les gardes et ne peuvent entrer officiellement.

· Jour 24, soirée : Les PJs entrent sournoisement dans la ville. Dans un bar, un contact de Verna leur annonce l’état du royaume de Grisemine.

Interlude Beta

Les PJs doivent exprimer leurs opinions sur l’Empire et son devenir :

· Si la majorité favorise l’abandon du monde à son nouvel état, alors l’histoire s’achève par la victoire des forces maléfiques.

· Si la majorité cherche à rétablir l’Empire, ou du moins le pouvoir collégial promis, alors l’aventure continue.

· Si la majorité désire voir la République Naine de Sylénium prendre le contrôle de la région, alors l’aventure continue.

Chapitre 5

Chronologie possible à partir de ce moment.

· Jour 90 : Après une rapide enquête, les PJs se rendent compte de la disparition des courriers impériaux, de l’abandon d’identité impériale et de l’oubli dans lequel ils sont tombés.

· Jour 91 : Départ de Grisemine vers Eldria.

· Jour 92 à 94 : Voyage vers l’ancienne capitale.

· Jour 95 et 96 : Embuscade par des bandes de pillards, le long des frontières entre Grisemine et Chorimont puis entre Chorimont et Eldria.

· Jour 97, matinée : Arrivée à la capitale. Les PJs sont refoulées aux portes.

· Jour 98, après-midi : Par la complicité d’amis de Verna ou d’autres manières, les PJs arrivent à pénétrer dans l’enceinte de la Mégapole Autonome d’Eldria.

· Jour 99 : Les PJs rencontrent secrètement Signerva Solanis, la grande prêtresse de Pelor 







Ils doivent ressentir l’atmosphère désagréable du lieu.





Une rencontre avec une bande de diables peut accroître la sensation de danger omniprésent.





Isolez-vous avec les joueurs un par un et demandez-leur de ne pas parler entre eux de l’entretien.





Faites de la prise de conscience un moment unique. Les PJs passent d’un statut de simple mortel à une nature céleste.























L’Empereur est un astral deva incarné. Il a pris le pouvoir après la mort du deObservere précédent, qu’il a aidé à renverser. Il s’est uni (sous forme féminine ou masculine) avec les dirigeants des cinq lignées royales, s’assurant ainsi que les futurs cinq dirigeants seraient d’origine céleste, malgré la différence de races.




















Son projet est d’assurer un îlot de bonheur et de bonté dans un environnement hostile et surtout fortement traumatisé (gobelins et autres attaquant régulièrement les marches de l’Empire).








Sénat : élus des guildes, des provinces et des académies.





Il s’agit d’un accident de chasse tout ce qu’il y a de plus banal.





























Votre chronologie en annexe.





























� REF Verna \h � \* MERGEFORMAT �Verna� est née à � REF Capitale_de_l_Empire \h � \* MERGEFORMAT �Eldria� et elle la connaît très bien. Si elle vous demande des précisions sur tel ou tel sujet, répondez-lui, sauf si cela vous semble trop secret (à moins qu’elle ne s’en souvienne pas dans l’instant…).



















































































Ce sont les diablotins qui accompagnaient � REF Diable_sous_forme_humaine \h ��Hélianus� qui ont laissé ces traces.






























































� REF Diable_sous_forme_humaine \h � \* MERGEFORMAT �Hélianus� a emporté certains corps pour payer un tribu à � REF Ezetori_vampire_nemesis_de_dronim \h � \* MERGEFORMAT �Ezetori� dans les � REF Lieu_de_la_bataille_finale_vs_tyran \h � \* MERGEFORMAT �Monts des Larmes�.























Vous trouverez une chronologie rapide de l'histoire du monde en annexe.








La réalité du monde évoluera en fonction des actions des PJs. Des événements pourront surgir qui reflèteront la réaction de la réalité.











































































































Pour chaque contact, vous trouverez toutes les infos susceptibles d'intéresser le PJ. Cela dit, certains demanderont de l’argent, d’autre un service, etc. De plus, il faut faire attention au moment où le PJs va demander l’info, car il n’est pas dit qu’à ce moment là le PNJ soit au courant de quelque chose. S'il y a un "+" à côté du nom, c'est que le PJs s'entend bien avec le PNJ, un "-" signifie l'inverse, un vide signifie que les 2 personnages se connaissent mais n'ont des relations que purement "commerciales".


Si le PJs sait où trouver son contact, il pourra vous le dire, sinon, il n'en a aucune idée…

















L'équipement que les PNJ portent sera le leur lors des scènes de combat, entre, c'est comme bon vous semble.








Il s’agit de l’exemplaire du Meneur de Jeu. Celui pour les joueurs, et notamment pour le personnage de � REF T_Chrok_Darp \h � \* MERGEFORMAT �T’Chrok’Darp� est fourni dans le background de celui-ci.








La datation est basée sur le calendrier de l'Empire de � REF Sanderlin \h � \* MERGEFORMAT �Sanderlin�.











ATTENTION


Notez le changement de nom lors de l’établissement de l’Empire.























Le but est de leur rappeler d’où ils arrivent.












































Utilisez des Guerriers niveau 3 (une dizaine) pour les pillards.

















L’argent n’est pas un problème pour les PJs. Ils sont tous suffisamment riche pour vivre aisément et entretenir leur suite.
































Les PJs devraient être abattus par cette nouvelle.

















Lisez le testament aux joueurs et laissez-leur en une copie fournie en annexe. 














Le fait que le roi nain lui demande de partir avec les PJs prouve qu'il a encore confiance en son Grand-Prêtre…





� REF Eldrim \h � \* MERGEFORMAT �Eldrim� se souviendra immédiatement de l’horrible scène où il vit mourir son père des mains-même du vampire.


Il deviendra berserk le temps de terrassé son ennemi.


(Effet similaire à la rage d’un Barbare de niveau 12)





La description précise des capacités se trouve page 222 du Manuel des Monstres 3ème Edition.














� REF Verna \h � \* MERGEFORMAT �Verna� n’a que peu d’influence dans cette cité. En effet sa guilde est largement surpassée par la guilde locale. Aussi garde-t-elle un profil bas.





En ce qui concerne les dieux de ce scénario, nous avons choisi de reprendre ceux qui se trouvent dans le Manuel des Joueurs 3e édition.
























































Aucun des sorts de la série Monster Summoning n’existe,


ni Phantom Steed, ni Tenser Floating Disc.


















































Aucun plan de la cité n’est fourni. Il n’est pas important aussi avons-nous choisi de décrire quelques groupes importants, vous laissant imaginer la disposition des lieux selon vos désirs et vos besoins.






























































Si cette région n’a jamais été reprise par l’Empire, c’est que les morts-vivants la contrôlent sans opposition.





Voir le Manuel des Monstres 3e Edition pour les caractéristiques de ces morts-vivants.











La rencontre devrait avoir lieu au retour mais rien ne vous empêche de laisser le vampire fuir lors d’une première rencontre.


Si vous la faites au retour, ajoutez quelques momies à la sauce, les PJs auront alors connaissance de leur statut semi-divin.





Tous les PJs connaissent la langue céleste sans le savoir. Ils arriveront donc à déchiffrer les symboles même s’ils ne savent pas dans quelle langue ils sont gravés.





ATTENTION


N’oubliez pas qu’aucun PJ, à l’exception de � REF Lanthane \h � \* MERGEFORMAT �Lanthane�, n’a connaissance de l’existence d’autres plans.




















Isolez-vous avec les joueurs un par un et demandez-leur de ne pas parler entre eux de l’entretien.








Suggestions�
�
Oui ; Non ;


�
�
Oui ; Non ; Peut-être








�
�
Oui ; Non ; Peut-être











�
�
Oui ; Non ; Peut-être








�
�
Tous ; Un seul, dans ce cas lequel ?


�
�
Provoquer un soulèvement ; Convaincre les provinces de coopérer ; Créer une armée pour conquérir l’Empire�
�



Ce que pensent et veulent les joueurs déterminera la Réalité à venir.



































Le milieu est urbain. Mais la cité est gigantesque. Elle doit pouvoir accueillir plusieurs centaines de milliers de créatures facilement. Les PJs n’ont jamais vu de ville d’une taille pareille. Ca n’existe pas dans leur monde. Faites leur faire des jets d’Intelligence 25 (le premier jour), puis diminuer de 5 en 5 par jour supplémentaire.





Idée : Imaginer que le PJ vient d’arriver à dans une ville comme New York pour la première fois de sa vie.





Le diable au-dessus de l’autel est � REF Mammon_le_Vicomte_maitre_du_3e_enfer \h � \* MERGEFORMAT �Mammon le Vicomte�, le seigneur du troisième enfer, mais les héros ne le savent pas. Il est bon parfois d’être ignorant.





























Le but n’est pas ici de tuer les héros mais de les mettre dans une situation difficile. Cela doit les inciter à choisir une approche discrète plutôt qu’une approche violente.




















































































































ATTENTION


Les démons majeurs voient naturellement à travers les illusions mineures. De surcroît tous les démons possèdent l’infra vision.











Le membre le plus connu de l’� REF Assemblée_des_Druides \h � \* MERGEFORMAT �Assemblée des Druides�, et son représentant à l’extérieur est bien sûr � REF Koihrdrin \h � \* MERGEFORMAT �Koihrdrin�. Il n’est cependant pas le Hierophant. 








Les � REF Sororité_des_Rôdeurs \h � \* MERGEFORMAT �Rôdeuses� sont les plus fidèles alliées de la � REF Forêt_Druidique \h � \* MERGEFORMAT �Forêt Druidique�.








Si les PJs oublient de détruire le portail, faites sortir une première bande de diables qui les assailliront.





Si les PJs n’avaient pas interrompu le rituel, au 21ème jour � REF Archange_Hieroneous_pre_Empereur \h � \* MERGEFORMAT �Stirael� serait devenu un Diable Inférieur.











Comme vous vous en douterez, cette chronologie n'est là que pour vous aider à mener ce scénario.





Cependant la durée de chaque partie peut évoluer à votre gré.





























Exemple : en � REF Capitale_gnome \h � \* MERGEFORMAT �Obérion� les bardes ne chantent plus que les contes relatifs à � REF Capitale_gnome \h � \* MERGEFORMAT �Obérion�. Plus aucun chant concernant l’Empire ou � REF Capitale_orque \h � \* MERGEFORMAT �Mérindia� n’est représenté.





Tout le monde a oublié l’existence de l’Empire.

















Isolez-vous avec les joueurs un par un et demandez-leur de ne pas parler entre eux de l’entretien.








Suggestions�
�
Diable ; Némésis ; La mort à coup sûr�
�
Damnation ; Purification ; Adoration�
�
Sauver l’Empereur ; Rapporter son corps





�
�
Oui ; Non ; Peut-être








�
�
Oui ; Non ; Pas � REF Eldrim \h � \* MERGEFORMAT �Eldrim� ; Pas � REF Lanthane \h � \* MERGEFORMAT �Lanthane�


�
�
Rapporter le corps au temple de � REF Pelor \h � \* MERGEFORMAT �Pelor� ;Maintenir l’Empire ; Favoriser la République�
�



Ce que pensent et veulent les joueurs déterminera la Réalité à venir.





ATTENTION


Ne laissez pas les joueurs vous influencer en faisant du Méta-Jeu, du genre « Nous réussiront forcément parce que nous sommes les héros. »


C’est un moment important de roleplay. Ne ratez pas l’occasion.




















Cet accident est la première réaction de la réalité pour supprimer un lien avec l’Empereur.


























N’oubliez pas que la téléportation n’existe pas dans ce monde. (cf � REF _Ref2573614 \h � \* MERGEFORMAT �La magie� page � PAGEREF _Ref2573614 \h ��6�)





L’ivrogne est une tentative de la réalité pour supprimer un lien avec l’Empereur.


Une fois le garde mort, l’équilibre est rétabli et le corps de l’ivrogne disparaît.





Cette nuit-là le château de � REF Fermont \h � \* MERGEFORMAT �Fermont� est attaqué par � REF Diable_sous_forme_humaine \h � \* MERGEFORMAT �Hélianus� et ses sbires. L’orage est une réaction de la réalité à cet événement.



















































































Les héros ne sont pas forcément conscients de ces effets. A vous de juger.





Vous pouvez distiller ces informations de manière parcellaire.


















































Si l’un ou l’autre des joueurs n’a pas cru possible de revenir sain et sauf, c’est le moment de le faire mourir.





Utilisez des Baatetzu de base comme membres de la patrouille.





Chaque PJ est à moitié céleste. Il n’en a pas conscience. Chacun ne se souvient que d’un de ses parents. L’autre a mystérieusement disparu. Il s’agit en fait de l’Empereur à chaque fois. Usant de sa nature divine il a changé d’apparence pour tromper les éventuels observateurs.





La tâche et les méthodes employées ont corrompu l’Empereur en partie, le laissant victime d’une diablesse qui lui proposa les moyens de remplir son objectif, en échange de son âme une fois mort.


Maintenant qu’il est décédé, de mort naturelle mais ça n’est nullement évident, la diablesse en question cherche à récupérer son dû et a engagé des bandits astraux dans ce but.


























Une sororité est une fraternité au féminin.





Les � REF Sororité_des_Rôdeurs \h � \* MERGEFORMAT �Rôdeuses� sont majoritairement des elfes.


Parfois l’Empereur fait appel à elles pour aller espionner les tribus gobelins dans les montagnes de l’Ouest et du Sud.














Les orques de � REF Capitale_orque \h ��Mérindia� sont vus d’un bon oeil par tous les habitants de l’Empire.


Par contre les orques sauvages sont partout considérés comme la mauvaise engeance que l’on connaît habituellement.





























Notez qu'il n'y a aucune animosité entre elfes et nains, et ce quel que soit le clan concerné.





























Voir la classe de prestige Arcan Archer dans le Guide du Maître 3ème  Edition.





Il s’agit de l’exemplaire pour le Meneur de Jeu.





L’exemplaire pour les joueurs est fourni juste après celui-ci.








Rappel : � REF Signerva_grande_prêtresse_de_pelor \h � \* MERGEFORMAT �Signerva� est la grande prêtresse de Pelor.


� REF Archange_Hieroneous_pre_Empereur \h � \* MERGEFORMAT �Stirael� comprend au bout de tout ce temps ce qui lui est arrivé et ce qu’il a fait. Il cherche donc la protection du dieu solaire pour s’amender.
























































� REF Gariverpe \h � \* MERGEFORMAT �Gariverpe� est un excellent soldat mais il n’est nullement le descendant de � REF Sanderlin \h � \* MERGEFORMAT �Sanderlin�.











