DERNIER QUARTIER : Le réveil Veldang

Nos Sept Oncles fuyant 'Empire vont demandereasilprés d’une puissante nation
fonritienne : Afadjan. lls découvriront vite quesleegles sociales de cette nation, dominées
par I'esclavage et le culte des Héros Tyrans (@rfagé par Ompalam, divinité chaotique de
'esclavage) ne valent guere mieux que celles Henpire Lunar. Le peuple Veldang, un
ancien peuple a peau bleue qui vénérait Artmal,did la Lune Bleue, est asservit et méprisé.
Les libérer sans effusion de sang permettrait ole faconnaitre Opaline comme la Lune de
paix libératrice des orpimés. Au cours de cettessmmpagne, les PJs vont petit a petit
amasser des éléments permettant d’'oser espéreeréad projet : Sur Kumanku (voir sous
campagne « Les chroniques de Kumanku », ils ohtieridine plante qui contre les effets de
la drogue (Palam) distribuée aux esclaves blessddtouvriront que Artmal, I'ancien dieu
des Veldang n’est pas mort suite a la guerre deasblet a l'invasion des hordes de
Garangordos le cruel, mais qu’il se cache sur lzelBleue. Ils entreprendront une quéte pour
ramener la divinité et restaurer I'espoir chez\feddangs. En se faisant reconnaitre du Jann
comme des héros, notamment en déjouant des contptotsistes et chaotiques, ils auront
son oreille et pourront négocier. L'idée est defaire comprendre qu'a I'approche de la
guerre des héros, il vaut mieux avoir un peuplesacdtés prét a combattre pour sa liberté
'Empire Lunar que des esclaves soumis et drogués...

Le supplément Enclosure n°2 de Mai 1998 est utle fpa description de Fonrit.

Chapitre 1 : Echoués sur Poralku

Les PJs arrivent en sous marin, les avaries sontiegea bout du submersible, et ils
s’échouent sur une ile mystérieuse. Poralku fatigode I'archipel Kumanku. Ce scénario est
une introduction a une sous campagne qui verraP]es si tout ce passe bien, rétablir
I’harmonie des cultes de la terre de 'archipel.

Géographie :

Poralku est une ile volcanique. Le volcan, étesttle siege d'un lac. Ses pentes donnent sur
un plateau marécageux, puis sur des cotes detfopitale et de sable fin et cocotiers. Il fait
trés chaud, le port d'une armure est un calvaiceigsaire 3% a tous les jets par .point
d’armure). Les abords du plateau sont hantéssehdenmes y ont déposé des masques
effrayants pour dissuader les fantdmes de ventehéeurs villages.

Les Slorifings du plateau :

Les premiers habitants de I'lle sont des gobelingelr, méles répartis en 5 clans, en quéte
pour leur reproduction des Olarians, femelles ivem un clan unique autour de Shivanna,
leur dryade de la mangrove protectrice. Ces gobelivent sur le plateau et autour d’'un
volcan. Les slorifings se battent pour les Olariahseul le lac volcanique est un terrain
neutre pour les pourparlers. Un clan, celui du Reebourgeon, a récemment recu l'aide d’'un
esprit de Maran Gor qui a envoyé un esprit puissamarlok. Il prend I'apparence d’un
oréade sombre de la mangrove. Alors que les adkaes ne vénerent que Slor, le pére des
gobelins, les premiers bourgeons prétent un cu@ata, I'antique déesse primitive de la terre
sanglante. C’est pour obtenir le pas sur les auti@ss et I'acces aux femelles que leur
chaman actuel Kalidos a conduit un terrible ritiley,a 30 ans, qui a fait trembler la terre, a
réveillé le volcan et permis a Marlok de germer. d&enier a poussé, accompagné d’'un



béhémoth, et a enseigné aux chamans 2 sorts :leétemb et fissure et un rituel : haine des
étranger. ce dernier est une malédiction a jeteusa victime endormie. Au réveil, celle-ci
haira les étrangers et sera aussi belliqueuseapsibpe. Marlok exige que sa malédiction soit
lancée sur les humains des cotes avant d’ensesgsegortiléges a un nouveau chaman. Grace
a ceux-ci, le clan des premiers bourgeons a évawxautres, au grand damne des Olarians et
de leur pacifique dryade.

Les humains primitifs des cotes :

Répartis en 5 clans (Femmes Fleur, Nagent Loiet,Ftrabes et Mangeurs de Viande), ils
ont colonisé les coétes il y a quelques centainasreées. Ce sont des cueilleurs, chasseurs et
pécheurs, naviguant sur de petites pirogues catarmaret adeptes du ramassage de
coquillages de coraux et de perles par la plongéspaée. Leurs chamans vénerent différents
esprits : Poral qui donne le sort harmonie de,|#ére Crabe qui donne le sort grande pince
(une version plus impressionnante de celui de Bagaguve-du-Gibier dieu chasseur local
et Weildith le pécheur qui donne le sort respimrssi’eau. Seuls les Femmes Fleurs vénérent
leurs ancétres et notamment le héros Jéiureilalni-Ciea 0osé s’aventurer sur le plateau et a
accompli deux quétes héroiques qui ont fondé tes de mariage et d’accession au statut de
chef tribal des clans. Avant la venue de Jeiurgilas humains avaient tellement peur du
plateau et de ses habitants « invisibles » qléils donnaient leur cadavres . De fait, privés
des rites mortuaires adéquats, beaucoup d’espréastesous forme de fantémes. Les abords
du plateau sont hantés ! Jeiureilan trouvait cedanais, et il a osé grimper sur le plateau.
Mais il est tombé malade de la fievre des mardisombé inconscient, il serait mort si les
Olarians n’étaient venus a son aide. Les gobeknsefles I'ont soigné puis réveillé par un
chant d’abondance. Il n’en a vu aucune car a segilrélles se sont évanouies. Il a trouvé a
c6té de son ceceur, une magnifique fleur blancheesthdu au village, il a offert la fleur a
son aimée qui I'a épousé. Lors de sa seconde duést retourné sur le plateau pour montrer
sa valeur et devenir chef. Cette fois, il repolssdantdomes, affronte des singes, rentre dans
le volcan et plonge dans le lac, pourfend un sérgeagon et ressort avec une poignée de
pierres précieuses volcaniques. Il revient aldisradroit ou il était tombé malade et s’endort
apres avoir fait une priere (chant) aux habitantsydirais en leur laissant une corbeille de
coquillages, des objets d’'artisanat et les pieskeson révell, il trouve une fleur bleue donnée
par les Olarians. De retour au village, il en tire teinture et son habit bleu le fait reconnaitre
par tous comme chef. La teinture cependant persbdentensité avec le temps, ce qui fait
gue tous les 4 ans au moins, un autre jeune pé&apeendre la quéte et défier a son retour le
chef actuel en arborant un habit d’un bleu plus b peuple se range derriére le chef qu'ils
estiment le plus, c’est une forme de démocratis. hammes ne soupgonnent pas I'existence
des solrifings et ne vont sur le plateau que paue fles quétes. De fait, les Olarians aident la
plupart du temps les jeunes hommes, du moins jasggcemment. Du fait de la venue de
Marlok, les Orveltors des Premiers Bourgeons endatnes quéteurs humains avec leurs
sarbacanes et leur jettent la malédiction. A léuei, ils trouvent la fleur bleue. De retour, ils
deviennent chefs et se lancent dans des actioggetee contre les autres clans.

Les marchands :

lls profitent de cette guerre en vendant des arouemenus objets magiques aux clans en
échange de leurs coquillages, perles et coraurellsont pas responsables de la guerre, mais
'entretienne. Un des plus célébre est Garinol,tdonentendra parler plus tard. Si les PJs
mettent leur nez dans leurs affaires, soit ils @it un clan contre eux, soit ils couleront le
bateau des PJs, soit ils leur mentiront en ledapide fleurs diamant (faux) pour les inciter a
faire une expédition mortelle sur le plateau. Lesraghands sont aussi une solution pour
quitter Poralku, le sous-marin étant impossibleéparer. Nos Pjs devront apprendre a



composer avec des gens qu'ils n'apprécient paschiement. Un autre marchand bien
typique est le capitaine de la « tortue reversédostak le nain dit « moustache ». un nain
sans scrupule, aux commandes d’un lourd brick @wapCet esclavagiste marchand d’arme
est le seul a savoir faire marcher son rafiot.olctionne seul, et ne s’encombre d’aucun
équipage. Si les PJs sont courtois et payent,vi@auiien ; Si ils commencent a donner des
lecons de morale, le ton risque de chauffer (ga®esadeux pétoires !)

Déroulement du scénario :

Les PJs s’échouent sur I'lle sans savoir ou il¢.sBau apres, deux bandes de sauvages
arrivent sur la plage et commencent a s’entretaar pvoir le plaisir de commercer avec eux.
lls sont pris pour des marchands. Le clan vainqerabe ?) les ramene dans leur village, et
aprés un accueil a la polynésienne le chef (en)ldésire commencer les tractations. S'il
s’avere que les Pjs ne sont pas des marchands,gpit@tquer armes et objets magiques contre
coquillages et perles, le ton change, les Pjs smmuinduits dans une case et gardés. Pendant
ce temps, le village se réunit et discute pour isaidl vaut mieux les droguer ou les égorger
avant de les manger (cannibalisme). En effet lapkabie du chef maudit s’exprime ! Mieux
vaudrait envisager de fuir vers un autre clan etetede se faire accepter (en soignant les
malades, ou en ramenant des tétes d’ennemis oacditaht le commerce avec les vrais
marchands...). Des scénarios identiques risquent depsoduire jusqu’a ce que les Pjs soient
recueillis par les Femmes Fleur.

Si les PJs enquétent sur la situation de I'llepasrront apprendre :

- llya 30 ans, la terre a tremblée et le volcastg'éveillé.

- Peu aprés, les hostilités entre les clans ont caroéeavec vol de femmes.

- Le vieux chaman des Femmes Fleur, Kuloye, a glatiéllage suite a un désaccord
avec le nouveau chef Matomé.

- Les jeunes du clan veulent monter sur le plateauvar leur valeur et se marier ou
devenir chef (échange de légendes lors veillée)

- Ce clan est le seul a reproduire la quéte de Jiirude la fleur blanche (les Olarians
qui trouvent cela tres romantique se prétent agjaident les jeunes gens a se marier
en leur offrant des fleurs blanches pendant un seihmagique, elles les sauvent des
fantdbmes si ¢a tourne mal).

- Suite aux mises en garde du chaman, les jeunesmgeqnse la quéte de la fleur bleue a
été pervertie, et effet paradoxal, ils n'osent mléBer le chef actuel. De fait, Matomé,
le seul maudit de son clan a une tunique bleueetdétavée, cela fait 25 ans qu'il
regne. Le clan est donc moins belliqueux que ldseawclans, ou bon nombre de
jeunes sont passés sur le plateau et ont été maudit

Les Pjs vont vouloir rencontrer Kuloyé. Ce viewagtan, de 65 ans ou plus, vit en ermite
dans un trou de la falaise. Il est presque aveeglparle d’une voix enrouée. Il recoit peu de
visites (soins...). Il est tres malheureux de laagitn. Il connait les esprits adorés par les
hommes et Jeirueilan. Il connait aussi les deuxitespu plateau : Shivanna la blanche et
Marlok le sombre, sans savoir qu’ils sont en ligacales gobelins. Il pense que s'il arrive a
invoquer Poral, la paix reviendra dans l'lle. Mpisur ce faire, il faudrait que tout le clan
accepte, mais pour l'instant, le nouveau chef ms@eu’a la guerre. Il faudra se débarrasser
du chef : par la violence (pas tres Lune Blanchegmom accomplissant le rituel pervertit mais
en eévitant que ca ne tourne mal (c’est mieux !)

Une jeune fille pourrait bien s’éprendre d'un dés & lancer une quéte de la fleur blanche
serait un premier contact avec le plateau.

Les PJs vont donc un moment ou un autre gravirldeegu et se retrouvé confronté aux
fantdmes, moustiques, serpents d’eau et au firualRaemiers Bourgeons, Marlok et son



béhémoth. S’ils poussent la quéte vers le volcanpageur courageux pourra s'emparer de
pierreries. Il découvrira qu’il existe des galeriesmergées s’enfoncant sous terre. Au
décours du combat, les PJs sont éventuellemensdsleSi ils dorment sur le plateau et
disposent les pierres précieuses de facon a les, ¢ Olarians, ravies de la disparition de
Marlok s’en empareront et donneront une fleur hldtlees guériront pendant leur sommeil
les aventuriers, et Shivanna viendra les bénir, pau sera plus dure d’'un point d’armure.
Notez que si les Pjs se réveillent et ne font pambtant de dormir, tout ce petit monde
s’enfuit dans le marécage (jets de baratin si kesPyéveillé et fait semblant de dormir).

De retour au village des Femmes fleur, les Pjsvemant le chef Matomé en discussion avec
un marchand, Garinol. Celui-ci se montrera courdwisc les Pjs, mais des qu'’il aura compris
gue les Pjs tentent de ramener la paix, il intniguwsontre eux. Empoisonnement, tentative de
convaincre le chef de se débarrasser de ces génesirdes choses tournent mal, Garinol
s’enfuit, au besoin par téléportation. Apres lafoamtation, si le chef Matomé est évincé (un
Pj fait sa teinture avec la fleur bleue), Kuloyéupa étre rappelé et invoquera l'esprit de
Poral. Garinol pourrait revenir et tenter de sabtdecérémonie en attaquant depuis son
bateau avec ses mercenaires. Poral apparait comrégeuhybride, fruit des amours d’'une
divinité de la terre et d'une néréide. Il expliqaeue la division ruine son ile, et au-dela, tout
I'archipel. Il dira sentir au-dela des querellestines, un antique pouvoir maléfique comme
attiré par le sang, prét a déchiqueter les restesod péere. Il donnera au chaman son sort
d’harmonie de I'ile et la paix reviendra dans |'itees qu’il aura été lancé. Les Pjs seront
récompensés avec des coquillages et perles...ouagdgemmes !

Apres quelque temps, un autre marchand se préagenéercapitaine Moustache, nain et
esclavagiste. Décu de voir que ses armes n’'ingmegdus les gens de Poralku, il acceptera
de transporter les PJs moyennant finance. Comraagiront-ils en entendant les malheureux
promis a l'esclavage pour Afadjann ? Si ils toléreala, ils seront convoyés a Hombori
Tondo.

Sklios, chef des Premiers Bourgeons

FOR 7, CON 17, TAI 10, INT 17, POU 17, DEX 17

Armure d’écorce 2 sur tout le corps (4 sur les jag)fet 7 sur 'abdomen (enchantement)
PV 14 (enchantement) : 4/5/6

PM 17 + 14

Combat :

Stylet RA 6 et 9 attaque 120% parade 120 % dégét 1D

Sarbacane-soufflet RA 2, attaque 130% dégats 1pdsen somnifere POT 20

Esquive 130% Déplacement silencieux 110%, Se cd@®o

Magie : Confusion, dissiper magie 3, miroir 4, chdiabondance, Contre-magie 4, daredart,
communication mentale, détecter ennemis.

Commander gnome (Gata) x 2

Possessions tatouées :

Enchantement de lien de gnome 5 m3,

Enchantement de vie et d’armure

Enchantement de lien de fantdme POU 20,

Enchantement de lien d’esprit de pouvoir 14

Enchantement de lien d’esprit de magie INT 12, PiBoins 4

Enchantement de lien d’esprit de magie INT 11 PGUWitelame 5

Autres possessions Venin de sommeil POT 20 5 doses.

Kalidos, chaman de Gata et Marlok
FOR 5, CON 15, TAI 6, INT 19, POU 18, DEX 19



Armure 2 sur les jambes

PV 11 (3/4)

PM 18 + 89 (esprit intérieur)

Combat : Esquive 75%, ne se sert jamais d’armes.

Déplacement silencieux et se cacher 80%

Magie spirituelle : Silence 4, Soins 4, Dissipergma6, chant d’abondance, confusion,
Mortelame 5, écran spirituel 5 (esprit intérieur.disruption + sorts de contréle et invocation
d’esprits et rituels d’enchantements.

Magie divine : Fissure x 5 et Trembleterre x 5 etrthander gnome x 2

Possessions :

Motte de terre magique qui quand elle est abredeéson propre sang draine I'effet d’'un sort
négatif ou malédiction (1PV général par point det, snaxi 5 pour malédiction)

Esprits de peur POU 17 et 19, gnome 5 m3, fanto@ig 20

Marlok sombre oréade de Maran Gor

FOR 8, CON 12, TAI 10, INT 15, POU 25, DEX 16, ARPP

Mvt 4 ; PV 11, armure O

Attaque de bras-liane x 2 : 60% dégats 1D2 spéuialobilise (comme fouet) et si blessure,
poison de contact POT 6

Pied 60% (93%) RA 8 dégats 1D3 (1D3 + 6 + 1D4)

Esquive 80%

Sa défense repose sur sa dissimulation a 180% pesmlantes de la mangrove et sa capacité
a se fondre dans le marécage pour s'y régénémb6B\/round/ loc. Il émet autour de lui un
nuage de spores empoisonnées POT 10.

Magie : disruption, démoralisation, mortelame 3¢&03, Main de fer 6

Fissure x 10 et Trembleterre x 10

Marlok a un béhémot a son service (Maitre des Rpage 50). Il peut aussi commander des
anacondas, babouins, pantheres a raison de 1 gmamBM dépensé et par round.

Les autres gobelins ne sont que piétaille (cf M&atsen-ciel page 69) et se disperseront si
leur chef est vaincu.

Si le combat tourne mal, et en fonction du compoetet des Pjs, Shivanna pourrait intervenir
avec des Olarians et controler les bétes de Méskakf le BEéhémoth).

Notez que les gobelins font I'impossible pour atxgsans étre vus (sorts de disruption et

confusion, sarbacane, alliés...). Les PJs pourraienirir face a des ennemis qu’ils n'auraient
méme pas vu !

Chapitre 2 : L’arrivée a AfadJann

Un péage pour I'esclavagiste :

Les PJ sont a bord de la « tortue Renversée >guid brick nain commandé par le capitaine
Moustache. Le navire transporte entre autre, delaves destinés aux Masarins. En pleine
mer de Dashomo, le navire est encerclé par dessriqui réclament le droit de péage pour
Terthinus voix des abysses. Celui-ci se monte & d8%outes possessions, y compris objets
magiques et esclaves. Notez que les tritons onintekigence supérieure a celle des humains
et le savent. lls ne cesseront de railler les @8 sujet « hou, hou, hou, ma chére oyez la
pauvreté de leur vocabulatoires tentatives d’exwmadftions...». Moustache a I'habitude et
ne cherchera pas a s’opposer, mais si les Pjsnie iloattend de voir qui I'emporte et



intervient en fonction. Moustache est un nain saodipules, esclavagiste et marchand
d’armes. Il est le seul a savoir manier son navam, propulsé mécaniquement. Moustache
pourrait étre un mentor pour un certain PJ dornmadiis est il éthique d’apprendre d’un tel
maitre ? En tous cas, si le Pj le respecte et tzcpelques missions pour lui (éviter de payer
le péage...), il serait prét a utiliser le temps lga’'ia profusion pour apprendre un nouveau
rituel ou sort a I'apprenti. Juste apres ue lesaiedt paye, ou en sauvetage si les choses
tournent vraiment mal, un bateau corsaire est apetrdes tritons décampent. Les corsaires
sont officieusement au service du Jann, qui ersezade payer les taxes de Terthinus !

Voici ses caractéristiques, si les choses tounmahtavec les Pjs ou les tritons :

Capitaine moustachepain fissuré, 39 ans, acolyte de Dormal adepteesorc

FOR 20, CON 16, TAI 8, INT 17, POU 17 (20 vs sqrBEX 12, APP 9

Mvt 2, PV 12 PM: 17 +74

Pistolet mains gauches et droite : 70%, 2D6+2 chargement 1/2rm

Hache 1M : 60%/60% , dégat 1D8+1+1D4, PA 12

Dague 50%

Esquive 70%

Armure : 0 en temps courant. En cas de besoinheecber sa cote de maille et plaque en
mercure enchanté

Sorcellerie (compétences sorts et cérémonie a 75%)

Cercle de protection, former bois, neutraliser &g, peau de vie, résistance aux sorts aux
esprits et aux dommages, vision mystique, ouvedasemers

Actifs : résistance niveau 9, cercles de proteativeaux 7

Magie divine : prédire le temps, soin des blessur2sblocage spirituel x 3, sauvegarde x 3,
vision de I'ame x 1, trouver ennemis x 1, sortpcidre.

Possessions : familier = bateau ! INT 16 POU 14 pm#tences et sorts a 50%. Le bateau sait
se piloter tout seul ! Si des PJs trahissent letaiap, le bateau le sait et attaque (former
bois...)

Armure de plaque + maille en mercure enchanté

2 pistolets et poudre

2 esprits de POU 18 et 12 sur son gouvernail ¢atlies par son familier ou lui aux
commandes)

2 esprits de POU 16 et 14 sur sa peau

1 cristal de résistance a la magie POU 3

Trésor et cargaison habituelle pour 10 000 sous

2 tonneaux de poudre

Longue vue non magique

Hache de bataille en acier

2 esprits d'INT 4 sur la peau

Triple matrice de cercle de protection gravé syrdsserelle,

Le sort de sauvegarde protege sa chambre.

Voici maintenant I'’équipe de tritons, qui si ellest pas combattue ici, le sera plus loin dans
le scénario :

Tas’iap cheftaine Malasp, acolyte de Magasta

FOR 11, CON 12, TAI 16, INT 17, POU 15, DEX 10, APP
PA queue 6, reste 4 (peau de serpent de mer)

PV 14 (4/5/6)



PM 15 + 20

Trident léger contact ou lancer 70-60 % dégatd 200D4/1D2 RA 6/ 3-8

Coup de queue RA 7 ou 9 50% dégats 1D4 + 1D4

Esquiver 70%

Sait parler Langue de la mer a 70% et AfadJanti08. Connaissances animaux, plantes,
monde, humains et tritons a 55%. Premiers soifs. @0tisanat coquillages

Magie de I'esprit : Vivelame 6, démoralisation Batection 6, force 3

Magie divine : Soin des blessures, Blocage spirifjeCommander ondine, Commander
cachalot, respirer air/eau, peur, flotter, toudnilB, réflexion 2, sorts de prétre.

Possessions : 2 Matrice de 10 PM tatouée,

Matrice de lier ondine tatouée avec Ecume puissamé

(FOR 41, POU 14, PV 49  mvt 6/2, peut transportsl 41, noie 50 de TAI au RA 10,1
jet CON x 3: 1D8 poitrine si échec, ou projettausd’eau dégats 5D6 on résiste en
FOR/FOR)

Coquille avec perle magnifique ; Quand ouvre lauiite ceux qui regardent doivent réussir
jet de PM vs 8 ou étre harmonisés comme le sditatendar.

Cachalot apprivoisé : FOR 70, CON 50, TAI 80, DEX POU 16

PA 18, morsure 50% dégats 6D6, PV 65 (18/23/28)

Tiian’iya , Malasp, assistante chaman du triton cornu

FOR 14, CON 12, TAI 14, INT 20, POU 19, DEX 13, APP

PA queue 6, reste 4 (peau de serpent de mer)

PV .13 PM: 19 +15

Esquive 75% Arbaléte marine 60% dégats 1D6+2 épd2D m sous I'eau, 25/90 hors I'eau)
coup de queue 60% rapiere 50%

Langue de la mer 50%

Magie spirituelle : disruption 1, démoralisatiors@jns 6, Miroir 6, daredart 1, contremagie 1,
contrbler esprit de passion, invoquer esprit dsipas Communication mentale

Sur peau : matrice lien esprit d'amnésie POU 18ertesprit de POU 15

Ja’'wul Malasp, initié de Wachaza rival de Cab’yot ; Vidlet pédant

FOR 12, CON 15, TAI 19, INT 18, DEX 16, POU 10, APP

PA queue 2, téte poitrine et abdomen et bras 3

PV 17 PM 10 +12

Esquive 80%, coup de queue 70%, trident lourd R®3 + 1D4 75%, Arbaléte marine 80%
Filet Iéger PA6, 70% attaque 80% parade, attrape,ZOR 20, s’esquive a -10%
Magie spirituelle : vivelame 4, mobilité 4, forcedisruption, coordination 4,
Magie divine : soins des blessures, griffe de Waaha

Posséde armure de peau de serpent de mer (6/4)

Matrice de lien esprit de POU 12 (peau)

Matrice de force de la mer (brassard)

Matrice de couler (boucle d’oreille)

Cab’yot Malasp initié de Lorian, rival de Ja’'wul ; raffie¢ pédant aussi
FOR 17, CON 8, TAI 16, INT 21, POU 16, DEX 12, AR®

PA queue 6 (serpent de mer), reste du corps 8Upldg mercure enchanté)
PV 12 PM 16 + 10

Esquive 80%, coup de queue 60%, arbaléete maring 90%

Lance coquillage RA7 PA 8 1D12+1+1D6 115%

Ecu parade 85% PA 12



Magie spirituelle : Soins 5, protection 5, vivelarbe démoralisation, détecter ennemis,
dissiper magie 3

Magie divine : Soins des blessures x 2, lame dgssals x 1 (la lame ignore les sorts de
défense)

Possessions :

1 matrice de 10 PM

Lance en forme de coquillage fragile, mais mort@ikcessite 16 de force a manier)

Armure de plague en mercure enchanté

Tritons malasp guerriers standards(initiés de Lorian, wachaza ou rien)

FOR 12, CON 12, TAI 16, INT 16, POU 4D6, DEX 10, AR2

Trident Iéger 2D3 + 1D4 60% RA 6

Ecu 60% PA 12 et esquive 60%

Coup de queue 50% 1D4 + 1D4

Arbalete marine 60% 1D6+2

Magie spirituelle : soins 2 ou vivelame 2 ou dénisation ou disruption 1 et daredart

Au palais de l'ignorance (le Jahilya)

Arrivée au port de Hombori Tondo, la Tortue Rengergst prise en main par un bateau-
pilote impérial. Le bateau est inspecté et une faédevee. Sitdt les Pjs débarqués, on leur
demande de mettre un bandeau sur leurs yeux soritlsconduits au quartier des étrangers.
Les laisser s'imprégner des salat (prieres pubdijjues odeurs d’ail, de coriandre, de cumin,
de parfums et d’encens. lls sont accueillis payachdoradi et quelques kadam bleus. Adunki
tout sirupeux, les « invite » au Jahilya, une maiservant de centre de commerce; en fait, les
étrangers, incapables de saisir les bienfaitsatdre de Ompalam y sont consignés le temps
de faire leurs échanges. Décrire les grands eusudie/ukindu, leurs parties génitales
autour du cou, qui gardent le palais. Les masatigrnent au palais procéder aux échanges,
ou envoient leurs yads. Lorsqu’il apparait que Pgs n'ont rien a vendre, Adunki est fort
embarrassé et trés poliment explique gu’il n'est passible pour les Pjs de rester ici. Or en
eécoutant les conversations des autres marinsjdegRt saisir que certains ont vu un bateau-
lune survoler la mer de Dashomo. Les sicaires smrit pres, et il leur faut absolument la
protection du Jann, sinon, c’est la mort assurgeeg\des efforts de persuasion, Adunki va
finalement accepter de parler au Jann pour ewsellent recus en temps qu’ambassadeurs
étrangers. Notez qu'un des PJ est le fils de Somdda« Shakh bleu » de Dar’Cottt. |l
vaudrait mieux ne pas mettre en avant cela poostéint, ce qui ne ferait qu’'éveiller les
soupcons du Jann et de ses calaris.

Ebbesh akhbar !

Adunki va alors leur faire visiter la ville de fatgrotocolaire. Décrire sa puissance, la
splendeur de ses portes, de ses temples aux cdeEmeabas reliefs impressionnants. Les PJs
vont croiser qui des adeptes du Culte du Silencéwrr sombre, qui un sauteur Yranian
prophétisant, qui des fideles du Conseil des Deeystat ventre en train de prier... Hombori
Tondo devrait fasciner les Pjs, mais ils vont aassdécouvrir certains des aspects les plus
sombres : toute cette population d’esclaves setrsanles places pour la distribution de
millet au son de « palam, palam ». Voici qu’en péedistribution de millet, un commando de
fanatiques ebbeshites déboule d’'une avenue swslelel deux mastodontes impériaux volés,
en balancant des boules incendiaires sur la fan®risée, au slogan de Ebbesh akhbar.
Quelques calaris avec babouins et Iéopards porsiuén vain les fous furieux. Les Pjs ont la
'occasion de briller en défaisant le commando mtcapturant son chef. Ce faisant, ils
pourront gagner la confiance du Jann, qui leur @gra I'asile en AfadJann, avec un statut



d’Imazighen, a condition qu'ils soient sous la @sgabilité directe d’'un de ses Masarins, et
gu’ils ne perturbent pas l'ordre d’Ompalam. Ce Masaest Junkapan, un tsanyano (aux
idées plus libérales et modernes, ce qui peut addeicchoc des cultures). Pour les
impressionner, ils devront faire le rituel de cotspmn rapide, mais comme le masarin leur
remettra aussitdt leur perle blanche a porteruaude leur cou son sort de compel prostration
ne marcherait pas sur eux. Une scéne humoristigiteadoir lieu lors de la réception par le
Jann, lorsque celui-ci va leur demander de lireelge de la lettre des terroristes. A chaque
mot vexant, le Jann demande qu’on fasse subir pplise différent au lecteur, a lui de se
défendre poliment et aux conseillers du Jann darra calmer sa colére. Si un NPC lit une de
ces phrases, il ne bénéficiera pas de la méme olEmet sera réellement supplicié. Les
joueurs intelligents pourraient modifier subtilerhntexte pour en adoucir le ton...

Voici les caractéristiques damastodontes impériaux (le Jann serait navré de les voir
blessés !)

FOR 8D6 + 60 (81), CON 6D6 + 40 (61), TAI 4D6 +@a), INT 5, POU 3D6+6 (17), DEX
3D3(6)

Mvt 5, PA: 20 (peau sauf trompe 10) + carapacon pauties vitales de 10 PA + 2D6
d’enchantement d’armure

PDV 78 (+ 5D6 d’enchantement de vie) (20 trompg26is et téte/32 poitrail et arriere train)
Attaque trompe RA 6 75% empoigne

Charge RA6 75% 2D10 + 10D6

Piétinement RA6 50% 20D6 contre un ou plusieuresms a terre

Défense RA6 75% 1D12+10D6 empalant

Si 'ennemis est empoigné par la trompe, il peutils&rer en opposant FOR vs % FOR du
mastodonte

Les ronds suivants, I'ennemis peut soit étre péofetiliser FOR du mastodonte moins TAI de
la victime pour déterminer le nombre de métres decul » en I'air, soit étre victime d’'une
attaque de défense ou de piétinement a 100%.

Les mastodontes sont dressés a combattre (ce pliguex leur score de 75%) et les prétres
des Héros Tyrans pratiquent sur eux de nombreuxagements, y compris de lien.

Les nacelles sont protégées par des sorts de sadeegf :ou des cercles de protection.

Elles abritent une dizaine de guerriers et de gsét les cornacs sont au hombre de deux, sur
le cou de I'animal.

Les défenses sont habillées de métal enchantdgmrendre plus mortelles.

Sans corde et grappin, escalader 'animal en chestgguasi impossible, il a la peau lisse (jet
a -40%)

C’est vraiment la piéce maitresse de I'armée da Jdm’en possede qu’une vingtaine. A ces
yeux, perdre un mastodonte est pire que de pefifif@ Kadam écrasés. Gageons que les PJs
en tiennent compte en attaquant.

Les terroristes :

Une vingtaine d’humains plus ou moins entrainésnfeetences d’arme a 60%), armés de
cimeterres, de lances, de frondes, sans armures.

Magie active : Résistance aux dégats, aux sortsnbmang, renforcer les dégats 10 durée 10’
Le chef, Dinan El Kais est mieux entrainé (80%)a@tnait intensité a 60% et les sorts ci-
dessus a 50%.

lls possedent des fioles de feu bleu liquide (esgahd au sol sur 1 m de diameétre occasionnant
1D6 dans chaque jambe (armure protege mais enflarétements).

Le chef a des fioles vides qui ont contenu desopetde restauration des points de magie.



Chaque terroriste a aussi une fiole de poison tifgetsle chef une fiole de poison gazeux
POT 16 pour achever ses hommes avant qu’ils natstapturés.

Le chef a aussi un parchemin de téléportation.

Son bras droit (responsable de I'assaut du deuximastodonte a aussi la fiole de poison
gazeux et une lettre de menaces pour le Jann :



Immonde Tyran Astamanix

Ta cruauté n’en finit plus de martyriser notre geupes lois ne sont pas nos
lois, tes coutumes barbares ne sont pas les nbtngsa qu’'un Dieu et tu ne
peux le voir, car il est caché aux yeux des impagens de ton espéce. Nous
voulons qu’'Ebbeshal demeure libre. Libre de priervulet Saint Ebbesh, et de
jouir de tout ce que la vie veut nous offrir comphasir. La souffrance que tu
impose a tes sujets n’a d’égale que I'hypocrisieedanasarins, desserre le
nceud et tu verras gu’ils viendront tous en pelgera Ebbeshal et non a
Hombori Tondo. La ils mangeront des plats délicieenqui les changera de tes
indigestes bouillies de millet. La ils écouteronsnnstruments sacres, ce qui les
changera de tes interminables nawbas. La ils coochavec nos plus belles
femmes librement, ce qui les changera de leur maites esclaves obeses de
leur harem. Nous ne nous soumettrons jamais apovantable Garangrapha,
écrit du diable pour les phacochéres puants que &ms. Le pieux sacrifice de
nos hommes leur a accordé le paradis, et pour’'ést un avertissement. Libere
tous tes prisonniers saints hédonistes, renonee @rojets d’hégémonie, et ne
cherche plus a nuire a I'Eglise transcendantal®aiet Ebbesh ou subi en les
conséquences. Tes palais brdleront, ton peuplermetite maudira. Ou mieux,
comme ton sanguinaire aieul remonte sur tes éléphetrretourne dans ta
jungle chasser des singes.

Ebbesh Akhbar !



Chapitre 3 : Mission en Kanem Dar

Les PJs vont étre embarqués dans une sombre @idtamour entre une fille de masarin et
un berger montagnard. Au-dela de cela, il y a Esitilité pour les Pjs de découvrir ce peuple
de farouches montagnard, et pourquoi pas de legedima un de leur culte (pour les PJs
niveau runigue !). Il y aura donc peut étre une pétition amicale entre eux. C’est aussi la
redécouverte du palais de Dar'Cott d’'ou vient us &ds, avec une surprise a couper le
souffle !

Mission en Kanem Dar

Les dessous de I'histoire :

Un yad du nom de Gungar, vient au palais de l'ignoe inviter les PJs chez son maitre, le
masarin Jumkapan, qui va devenir leur protectegpré#d un temps d’acclimatation ou ils
n'apercoivent que de loin le masarin et sa famienps pouvant étre mis a profit pour
apprendre la langue aupres des yads, Junkaparuva&defier une premiére mission pour
payer son hospitalité. Apres moult danses, alceblpetits fours, ils sont recus en petit
comité : deux eunuques, Gungar et le masarin. €ekxplique que sa fille bien-aimée, a été
enlevée par son amant, un montagnard du peupleaiicd# Kanem Dar, selon une vieille
tradition. Mais lui, veut organiser un « vrai mgea». Grace au carnet intime de sa fille, il
connait le nom de I'amant et de son clan, ainsilgueute pour se rendre la bas. Il demande
aux PJs e lui ramener sa fille, sans violencedotinera un rendez vous dans la vallée de
Salgada en cas de succes, et payera en grainsahement, mais surtout protegera les Pjs et
son influence leur permettra de rester en AfadJafiabri des sicaires.

Hélas, la vérité est tout autre. La fille de JurdtapNefleteris est une vraie beauté, et le Jann
la veut dans son harem comme favorite. Son péenmaidgwvgagner un plus grand pouvoir et de
nombreux esclaves. C’est pour s’opposer a ce pgaeiNefleteris a librement quitté le palais
de son pére avec son jeune amant, Osmidk. Junkapaaloes allé consulter les sorcieres
ténébreuses a Siwah El, et celles-ci ont lancéounde dominer les humains sur la pauvre
enfant. Mais lorsqu’elle a voulu revenir, obéissanik ordres, Osmadk, qui trouvait son
attitude irrationnelle I'a séquestrée. Junkapaenattque les PJs reviennent avec la jeune
femme dorénavant docile comme un agneau, maissaotgal a prévu un comité de réception
avec eunuques, éléphants, sorciere siwalite eavesclguerriers. Il a demandé a son yad
fidele, Gungar d’apprendre le sort de soumissiotemple des héros tyrans (deux précautions
valent mieux qu’une !).

Indices :

Junkapan donne une carte de Kanem Dar, griffonaées fille sur une page de journal
intime. Si un Pj a la bonne idée de faire un fsadii crayon papier, on pourra lire les craintes
gue Nefleteris avaient de finir au harem du Jaabr{@uer l'indice).

Si le personnel de Junkapan est interrogé, ungetomnaissance des hommes permettra de
déterminer gu’ils ont peur et ont été menacés pepas parler.

Un ami d’'Osmdk, Sarlak a assisté au revirementtdat®on. Malheureusement il ne connait
rien a la sorcellerie et ne comprend pas quelleam®a piqué les deux amants.



Un Pj capable de faire un sort de détecter la magjiea qu’un sort est actif sur Nefleteris et il
pourra étre dissipé (intensité 8, durée 1 mois).

Comment les Pjs vont-ils gérer la situation : vireussir a résoudre ce méli-mélo ? Vont-
ils préférer rendre la vierge a son pere et acgysedtection et légitimité, ou vont-ils se
réfugier dans les montagnes de Kanem Dar, aupee&difans et demander la protection du
masarin bleu de Dar'Cott ? S’ils choisissent lanpege option, ou ne comprennent pas la
verité et livrent la fille a son pére, ce qui vaitimieux pour la suite de la campagne, ils
gagneront la confiance de leur masarin qui auratéa missions a leur confier. Dans le cas
contraire, leur protection ne serait plus assweee faudra miser sur la discrétion et les appuis
de différentes forces rebelles (Ovgormangis etggand prétre de la déesse affamée, ou les
esclaves bleus en fuite... ).

Junkapan Masarin agimori tsanyano, 50 ans, initié des Hésyogans (Garangordos)
FOR 12, CON 11, TAI 15, INT 15, DEX 10, POU 12, AP®

Arbaléte moyenne 70%, dégats 2D4 + 2, vitessed lesu2 rm

Dague 60%, yataghan 50% dégats 1D8+1+1D4, esqQbte 5

Armure Brigandine PA7, PV 13

PM:12 + 52 en général, offerts par le sangateesclaves

Magie spirituelle : Démoralisation, séduction 6,ltimissile 4

Magie divine : Soin des blessures x 3, blocagataplrl, compel prostration 1, commander
pachyderme 1 et bouclier 2

Possessions :

Eléphant de guerre (Voir Maitre des Runes page &vapacon de 5)

Faheyma Sorciere siwalite, 35 ans, agimori

FOR 12, CON 13, TAI 11, DEX 16, INT 16, POU 16, APP

PV =12, PM =58

Dague 40%, esquive 60%, fléchettes 60%,

Compétences de sorcellerie a 60%

Sorts connus : dominer humain, métamorphose hommech®muette, vision mystique,
télépathie

Magie divine : avortement, soin des blessures,dgecspirituel x 2,

Possessions : 2 doses de poison de lame POT 14

3 potions de traiter les blessures 10

1 potion de vision mystique 5

1 philtre d’amour POT 15 (s’oppose a INT)

6 potions de restaurer 10 points de magie

3 potions de neutraliser la magie 6

1 chandelle de gaz de sommeil POT 16

(Toutes ces potions sont périmées en 1D8 semaines)

Sorts actifs : toutes résistances niveau 8 et reefa@égats 8 sur sa dague pour 1 mois

Gungar :Yad wareran, 30 ans, initié des Héros Hyrans (Oanpga

FOR 11, CON 10, TAI 11, INT 17, DEX 12, POU 12, APP

PV =11 PM =12 + 20 en ricat

Arc composite 70 %, esquive 60%, dague 40%

Magie spirituelle : démoralisation, enchantementndérice de sort et de point de magie
Magie divine : soin des blessures x 1 et soumissibn

Possessions :



Matrice de soins 4 sur un bracelet, de dispersgiaasur brassard et de mur de lumiére sur
collier.

2 matrices de 10 PM

Toutes ces matrices sauf celle de soin ont uneitbmmd utilisable uniquement par des initiés
d’Ompalam.

Torak et Azil :eunuques wareran et agimori, de 36 et 40 ansésndes Héros Tyrans
(Evukindu)

FOR 17, CON 17, TAI 18, INT 13 POU 14, DEX 12, ABP

PV : 36 :9/12/15 (avec enchantement de castration) PM 14

Kora 90%/90%, 2D8 + 1D6 RA 5

Armure naturelle 3 (avec enchantement de castjatiqgriaques de cuir bouilli sur thorax et
abdomen.

Magie spirituelle : Force 6, démoralisation

Magie divine : soins des blessures 1, sacrifice poair 'un kora de vérité, pour l'autre
bouclier 2.

Les guerriers doraddisAu nombre de 20, sans armure, membres laiques éles Hiyrans.
FOR 13, CON 12, TAI 14, INT 13, DEX 12, POU 3D6, AR1

Lance 1M 60%, bouclier kite 60%, javelot lancé 5@pieces) esquive 50%

Magie : aucune

Le buisson enflammé :

Alors que les PJs gravissent le col du mont Kaiai,buisson s’enflamme et une voie
puissante résonne :

« Vous qui escortez I'enfant, savez vous qui js Sub

Si les Pjs répondent Dayzatar ou le Roi d’Au dessudHuradaz, ou encore le Dieu Invisible,
alors il répond

« Je suis la vérité et la justice, partagez unetévémtre vous et je vous donnerai la
connaissance. Mais craignez ma justice car le mebtélera dans mes justes flammes. »
Les PJs sont invités a se dire les vérités les mlasouables sur leurs actions (atroces
passées). Ceux qui auront été les plus sinceresopblposer une question et recevoir la
réponse du dieu. Puis il reprendra.

« Le peuple Gaffan vénere un faux dieu. Rétabliksggrité et je leur donnerai la loi. »

C’est la une quéte secondaire, dont les PJs sang&h |l faudra défaire le bouc d’or, et plus
tard, un Pj pourra se la jouer a la moise rappbltartables de la loi.

En redescendant du mont, un éboulement manque diggnun homme qui bondit de fagon
démesurée pour échapper a la mort. En fait, c’ethalim, qui vient d'utiliser son trait
chaotique pour éviter un piége de Dayzatar. llggréta avoir utilisé une ancienne magie de
Thed (au pire des cas, une vieille statuette coretie de son maitre). Il va se présenter aux
PJs, leur proposer de les guider (c’est un Gaffaitisg€), mais surtout les espionner pour
jauger leur puissance magique et leurs connaissar®eSoman est un PJ, Il sera ravi
d’apprendre qu'il est de retour et le presseraetuses amis de venir saluer son pere, en le
prévenant cependant qu’il n'est pas dans sa mesliieume.

Le clan du Chevre Feuillevénére effectivement une idole : un énorme boué d@mmeé
Ganis Tann . Les chamans le présentent comme ledmdhed. Revenons sur I'histoire de ce
peuple. Les Gaffans s’appelaient auparavant leddibeHistoriquement, ils vénéraient Thed,
la mere des chevres et étaient de culture hundeis. leur déesse les a abandonnés, suivant
son amant le vent du nord. Déshérités ils n’ons jple dieu. Notez qu’ils ne sont pas souillés



par le chaos, qu'ils ignorent ce qu'est devenueg éesse. Par dépit, les chamans ont
commenceé a faconner une idole qu’ils ont saturéendtices. lls gardent le secret, et I'un
d’eux sous forme désincarné, I'anime a tour de. iédepeuple croit effectivement que Ganis
Tann est un vrai dieu, et suit les ordres des chamaeuglément. Cependant, avec un bel
effort de réle play et si les Pjs détruisent l'ielole peuple des Gaffan sera prét a se convertir
au dieu des vainqueurs : Dayzatar ou le dieu dlipretre ? Si un des Pjs les convainc de
suivre Dayzatar, il sera appelé sur le mont Balneurecevra les tables de la loi. Il deviendra
prétre et héros de Dayzatar. Ce statut lui permeefadte des interventions divines contre
d’autres personnes, si le dieu trouve la cause gitsén échange d’'un a dix points de pouvoir
selon ce qui est demandé (exemple de Sodome eti@w@ho/ous trouverez en annexe 1 une
version du culte de Dayzatar (=Huradaz) et desssquitil propose. Voici maintenant les
caractéristiques du chef et du principal chamacldn du Chévre Feuille. Notez qu’ils n’ont
aucun objet magique, cela car les chamans ont viaite oublier au peuple gu'il était
possible d’enfermer la magie quelque part, pour mulene se doute que Ganis Tann n’est
gu’un gros objet magique !

Namas chaman humain wareran de ’'Homme Cornu, 60 aB$;gpde Ganis Tann

Namas n’acceptera jamais de laisser évincer Gams €t tentera de se débarrasser des PJs si
ils affirment une telle intention.

FOR 8, CON 6, TAI 10, INT 17, DEX 4, POU 20, APP 6

Pas d’armes ni d’armures, esquive a 20%, PV =8

Magie spirituelle : disruption, démoralisation, $oles sorts d’invoquer, contréler, tous les
enchantements, écran spirituel 6, soins 2, dissiagjie 6.

Esprit intérieur (chévre noire) : POU = 215, INTL4

Alliés : sylphe 5 m3, POU 20

Esprit de peur POU 18

Esprit de guérison POU 20

Hélion POU 26

Esprit de Magie (protection 6 POU 16 INT 13)

Salamandre 5 m3 POU 21

Gnome 5 m3 POU 18

Ombre 5 m3 POU 22

Esprit de POU 18 et 16

Atan, wareran, 35 ans, chef du clan

FOR 17, CON 15, TAI 16, INT 16, DEX 16, POU 16, AP
Armure 1 (peaux épaisses) PDV 16

Gourdin 95% RA 5, 1D6 + 1D6

Bola 80% dégats 1D4 et enserre

Esquive 95%

Magie spirituelle : miroir 6, soins 4, démoralisati2, laminer 4

Les montagnards du cladusqu’a 40 guerriers
Armés de gourdins (50%), de bolas (50%) et esqui{@¥o)
Connaissent soins 1, démoralisation, laminer 2

Ganis Tanrfaux dieu, bouc en bois plaqué or.
Cerveau = chaman désincarné d’'un clan de montaditm Namas)
Points de structure 8 + 3 enchantements d’armurtogtes localisations



(Regles idem Jolantis). A chague coup qui porte,alPOU naturel chance de I'aventurier de
fracasser une matrice :

Enchantements de lien d’esprits de :

1 : matrice de lumiére (yeux brillants)

2 : matrice de communication mentale 6 (il parlesia téte !)

3 a7 : matrices de démoralisation (il fait fteBsennemis !)

8 : matrice de détecter ennemis (il connait vogakdes intentions)

9 : matrice de dissiper magie 6 (on ne peut lepeajpar magie)

10 : matrice de soins 4 (il soigne les blesséodgsuple)

11 : matrice d’extinction 3 (il ne peut brdler)

12 et 13 : matrice d’ignition x 2 esprits de ma@ies yeux brilent ses ennemis)

14 : matrice de protection 6 : (nul arme ne saledilesser)

15 : matrice de réparation 6 (mais comme on ngaagis !)

16 : matrice de lien de fantéme

17 : matrice de lien d’esprit de folie

18 : matrice de lien d’'ombre

19 : matrice de lien de salamandre

20 : matrice de lien de gnome

Notez que toutes ces matrices sont le bien desa@afét que si Ganis Tann est démantelé, |l
faudra les leur laisser pour payer la construdii@heur nouveau temple.

Chapitre 4 : Les larmes de Serartatmal

Concept : Les PJs doivent rendre visite a Somadari, Shadin ¢hi palais de Dar’Cott au sud
de Kanem Dar. Historiquement, il s’agit d’'un anckadam, qui a sauvé le Jann lui méme
dans son enfance. En remerciement, il a gagn®datdi et la protection du Jann. Il a mené
une vie d’'aventurier, accumulant des richesses atheté de nombreux esclaves qu'il a
affranchit aussitét mais qui n’ont pas trouvé mi@ubaire que de rester travailler pour lui. Il a
retrouvé Dar'Cott, un vieux palais artmali en rubtens les collines de Kanem Dar, et il I'a
fait rénover. Ses esclaves affranchis I'ont proédadmakh, un ancien titre veldang de roi. Le
Jann a rigolé en voyant les efforts de Somadariusie terre peu fertile et si pres des
indomptables barbares Gaffan. Mais il y avait uasan secrete, en effet Somadari s’est
intéressé a la légende des fleuves (cf. annexat &t activement a la recherche des larmes de
Serartatmal (Annilla). Cependant, il a eu le torendparler a son conseiller, le Vizir Fasir,
gu'’il pensait étre du culte de Serartatmal. Orhaehme chaotique est voué au culte d’Atyar,
et dirige une terrible secte d'étrangleurs. Pourpas trop éveiller les soupcons, il s’est
contenté de vider la mémoire de Somadari et iblgréle tel un pantin. Puis il a installé ses
hommes, a l'insu de tous dans le palais. Les Pdsagzompagner Soman, fils de Somadari,
qui rentre chez lui. Soit c’est un PJ et il n'easprenu chez lui depuis 5 ans, et bien des
choses ont changé, soit il rentre tout juste deiversité bleue de Faladje. Fasir va d’abord
vouloir le jauger, puis s’emparer de sa téte. Anteril compte faire régner son jeune frére,
Somaranyx, agé de 6 ans, seulement, et qu’il comgugertir progressivement a son culte
ignoble. Pendant ce temps, Fasir poursuit avidemesrfouilles pour retrouver les larmes de
Serartatmal, des joyaux dotés de pouvoirs mystiquesres tres utiles...Bien sdr, vous aurez
remarqué ici, tous les ingrédients d’'un scénat@ladiana Jones et le temple maudit !

Séquence :

Rencontre princiére :



S'’il est besoin, organiser une rencontre fictiveale jeune prince de Dar’Cott. Par exemple,
le prince traverse la rue d'une ville en palanq@inses serviteurs font s’écarter les PJs...
Quoi qu'il en soit, I'incident passé, le jeune prrse révelera d’'une délicatesse sans faute, et
pour se faire pardonner invitera les PJs au pd&son pere. Il racontera qu’il n’a pas vu son
pére et son frere depuis 5 ans, mais resteravessf &ur sa religion. Il ignore tout de la folie
du vizir de son pére. En fait, c’est un initié diival, et il espere devenir le premier Sultan de
la Lune depuis des siecles. Son pére I'a envoyé f@s études a Faladjé, ou l'université
bleue tenue par les prétres de Serartatmal permatlgues Veldangs chanceux d’acquérir
une éducation selon les anciennes valeurs artm8iiggsoin, le prince a une suite : Sataman,
un vieux prétre d’Artmal et précepteur, des coneedilpalia, Natifa et Amita, un ami initié
d’Artmal rencontré a l'université Tassalbar, Fargdan intendant et conseiller de son pére,
chargé de veiller sur lui pendant ses études, quirp s’inquiéter du changement d’attitude
de Fasir et une escorte d’'une vingtaine de Veldpagsrement armeés.

Un village en souffrance :

En chemin, ils passent par un petit village de &w&f du nom de Mascadar. Le chaman de
Baal Thed a eu son esprit consumé par Fasir ebdbmreux hommes ont été emmenés en
esclavage a Dar'Cott. Ce sont les femmes qui gatdsrchevres, ce qui doit sembler anormal
aux PJs qui connaissent les coutumes du clan dur€leeuille (jet de connaissance des
hommes si nécessaire). Le frere du chef du villdgeek, va a la rencontre des Pjs et les
supplie que son frere, Bal'bat, soit rendu auagd. Il donne la description de son frere, un
homme costaud, de 35 ans, reconnaissable grace pantie de son visage bralé. En fait, le

frere a été fait gardien d’Atyar, mais ¢a, les Rjsdécouvriront plus tard. Par fierté, les

villageois ne sont pas allés se plaindre au Jasr2Js et le prince sont leur seul espoir.

Légendes et histoire de Dar’Cott, et plan du cdlistyar:

Dans les temps anciens, le Rana coulait bien emnisgarse, de Kanem Dar, qui n’était pas
détaché du continent a I'époque, vers la junglsw Le mont Cornu est I'endroit ou a eu
lieu le combat entre Artmal et Vovivistor. Lodrih éentant de tuer la créature, a percé la terre
en enfongant la source sous I'eau, et cela a @&iingautre fleuve a pris le lit du Rana, Lodril
n'a fait que semer le désordre, seul il a échoutma@ a combattu I'abomination, mais il a
aussi échoué. Blessé et affaiblit pour toujoursaigna et son sang teinta les eaux du Rana.
Serartatmal a pleuré pour son fils blessé, et aamsel ont cristallisé dans les eaux et en
fouillant la source du Rana, on peut retrouver leesies. Les Veldangs ont essayé de les
retrouver depuis des siecles, mais leurs connaissamt été volées par des Atyaris attirés par
le destin de Vovivistor. Avec l'arrivée des Hérogrdns, l'ignoble prétre d’Atyar de Dar’Cott

a été vaincu et le palais dévasté. L'ordre étadthié. Ce n’est que récemment que le palais a
été restauré par Somadari. Hélas, son vizir, Rasatrouvé I'ancien lieu saint d’Atyar dans
les sous-terrains du palais. Devenu fou apres @&ms envoyées par le dieu, il s’est rendu
en voyage au temple de Thanatar en pleine jungléestonsumé l'esprit de Somadari et du
chaman du village Gaffan proche et enlevé des harpoer poursuivre ses fouilles. Son
gardien est I'ancien chef Bal’bat. Il fait fouillexr source du Rana par ses esclaves nuit et jour,
pour y découvrir les larmes de Serartatmal. Leaitagst trés dur car il faut plonger
profondément dans des siphons dangereux et rapporteaut de vase puis le tamiser. A ce
jour, une dizaine de ces larmes ont été trouvéds,\ézir en porte une grosse sur son turban,
son messager une petite en boucle d'oreille, léesusont disposées dans les orbites des
cranes fantdmes fous du lieu saint. Mais d’apresdgendes, il y en aurait des centaines : une
fortune ! Le vizir a convaincu Somadari de paysréeudes de son fils, car en fait, il prévoit
de lui absorber toutes ses connaissances en conssamaesprit. Il s’attend donc au retour du
prince un jour. Les larmes sont des cristaux vsjade POU 1D6, empéchant les sorts de



détection de fonctionner (un cristal de 1 point éofye I'action des sorts de détecter ennemis,
sauvegarde 1, cercle protecteur avec résistancal@gats 2, sanctifier, vision mystique 2,
divination 1, il en faut un de 3 points pour évitggion de I'ame, sanctifier 3, etc.). Vis a vis
des PJs, le vizir va se montrer au début tres dlantepour les tester et identifier lequel
d’entre eux est suffisamment sage pour mériterarhde consumer l'esprit. Les autres Pjs
peuvent étre sacrifieés, sauf si 'un d’entre eutess fort, auquel cas, il pourra devenir un
gardien.

Un accueil a perdre la téte :

Le vizir va se montrer tres chaleureux, déplorangdande vieillesse de Somadari devenu
gateux, et s'appuyant sur le jeune prince Somarauik éduque « avec humilité». Il niera
les dires des villageois « theddis », ces barbdirpsiera les Pjs de constater qu’il N’y a pas
d’esclaves ici. Il organisera alors une réceptioargéter le retour du prince Soman, avec une
petite démonstration de magie de prestidigitateluesbut est d’inciter les PJs a monter ce
gu'’ils savent faire, pour jauger de leur puissagtcehoisir si certains méritent d’avoir I'esprit
consumeé. Si les Pjs refusent de montrer leur sal@ivizir se vexera et quittera la table.
Soman rassurera les PJs cependant, expliquanteqonest pas dans les coutumes veldangs
gue d’étaler ses connaissances magiques pour épajalerie. Au menu le soir : fricassé de
sauterelles, téte de chevret sur lit de bananetgignlimaces surprises (grosses limaces
remplies de compote de mangue épicée). Le soiRJsssont répartis par chambre, deux par
deux. Heureusement, ceux qui sont liés a la runeédé& recoivent une prémonition, et se
réveillent nez a nez avec leurs assassins. Ceuxatdeirs ne doivent qu’'étre capturés
(maitrisés ou endormis), les autres doivent étreotgss. Si le PJ n’est pas lié a cette rune, |l
peut tenter un jet de écouter en opposition auadéphent silencieux (70%) des assassins,
limité par pouvoir x 3. Si un PJ est capturé, ilipa étre retrouvé plus tard dans le scénario.
Les Pjs doivent emprunter les passages secreteguprels ont surgit les assassins et nettoyer
le lieu saint d’Atyar. Les Pjs devraient arriver smoment ou Fasir va tenter d’enlever le
cerveau de Soman ou d’un autre PJ captif devanseoirantaine d’adorateurs (c’est un rituel
d’'une heure!). Décrire les tétes des trois conmbide Soman avant qu’il ne parte en
université, ornant I'autel. Notez que le templesh’pas éclairé a la lumiére noire, mais des
braseros brilent dans des cranes humains, et@mhbsuiches d’horribles statues.

La cavalerie éléphant arrive toujours a temps :

En fin de compte, aprés une course poursuite @angdleries passant par la source du fleuce,
il est possible de fuir et d’arriver par une sosgeréte avec une échelle de corde de plusieurs
centaines de metres de haut. Les Pjs suivis panlgs descendent, attaqués par des griffons.
Mais la scéne a eu un spectateur : Junkapan k& fdéplacement avec sa petite troupe. Soit il
est a la recherche de sa fille et des PJs trastodisil s’est renseigné sur Dar’Cott aprés que
ces jeunes protégés lui aient révélé leur intenties ‘y rendre, et il a trouvé la sombre
histoire transcrite dans les livres au temple désosi Tyrans, soit, s'il a été tué, c’est un autre
masarin qui intervient. Quoi qu'il en soit, les ¢isusont recus par des javelots et tirs nourris
depuis un éléphant de guerre, et les derniers\vaumtg de la secte se dispersent dans la nature
en hurlant. lls iront porter la nouvel de la chdtelieu saint d’Atyar au temple de Thanatar.

Epilogue :

Si les Pjs sauvent le prince, il leur sera recasaait pour toujours. Il consentira a leur donner
une larme pour le groupe entier. Il essayera decétd de restaurer le culte d’Artmal. Son

plan est d’entrainer une petite armée d’hommes éguspés d’'une larme a méme de mener
des actions commandos si audacieuses qu’ellesréotcle Jann & cesser I'oppression de son
peuple. Si un Pj est décedeé lors du scénario,ihegpeut vouloir se joindre au groupe a ce



moment et devenir un nouveau PJ. Si les PJs caqnwemt le prince de laisse partir les
esclaves, ils seront accueillis en héros par léla@mde Mascadar, ce qui devrait les aider a
convertir la population & leur nouveau dieu.

Indices :

La chambre du vizir peut étre fouillée. Elle contieine bibliotheque dont les pages sont
blanches ! Il y a aussi un passage secret (cheacim&ins 30% et une heure par jet)

Le chaman du village Saglar, semble étre dans feen@at d’hébétement que Somadari.

Il regne une ambiance générale de peur palpabtaipes serviteurs et bergers, mais ils ne
voudront rien dire, méme au prince.

La démonstration de magie de la réception doit $emhduche.

Les réves envoyés par les divinités de la véritieswragons.

NPC :

Beaucoup de serviteurs du palais n'ont rien a &eéc les Thugs et se contentent de fermer
yeux et oreilles et de faire leur boulot. lls sane centaine. Idem pour le harem de Somadari,
constitué d’'une dizaine de femmes gardées par denxques non initiés d’Evukindu, et
davantage utilisé par Fasir ces temps ci... 200 beggraysans travaillent pour le palais dna
la colline alentours. Somadari est totalement amnoéset ne peut plus fixer de nouvelles
informations. Il se contente de manger, boire etmilo Son jeune fils Somaranyx est fasciné
par Fasir et lui faire oublier toutes ces horraisgue d’étre bien difficile. Enfin, il y a dix
gardes du palais, en turban blanc et bleu, qui oftieront pas si il y a combat. lls ne sont la
gue pour donner le change, et ne risqueront paséde

Fasir, vizir de Somadari, Veldang, prétre d’Atyar, 50 ans

Caracteristiques :

FOR 12 ? CON 10, TAI 14, INT 15, POU 18, DEX 12,;AR2

PA=0,PV 12 PM 18gwes + 8 cristal mort sur chevaliére.

Combat :

Dague 70%, Garrot 60% dégats 1D6 points de viergarépar round ignorant armures, la
victime peut se déplacer si vainc la force et pates attaques vers l'arriere avec une dague et
un malus conséquent (-20%)

Esquive 60%

Magie spirituelle :

Communication mentalel, démoralisation, fanatissgegonde vue, soins 2, + protection 6
absorbé sur le chaman.

Magie divine :Dévorer livre 1, rituel de consumer I'esprit 3sgkrsion magie 3, invocation
gardien 1, peur 1, vision de I'ame 1, sanctifieagbrer Atyar.

Magie divine absorbée sur le Shakh (usage uniqaehe des abysses, absorption 4, attaque
mentale, illusions visuelles et de mouvement (pérde renforcer I'effet saisissant des
céréemonies ou on a l'impression qu’il 6te la ca&attanienne de la victime, en retire le
cerveau, la brandit devant ses adorateurs ébestuadait s’enflammer d’un seul regard !

Dons et interdits :

Contremagie 1 permanent contre les attaques deatadrs du feu

Discrétion + 10%

Ne jamais porter de protection sur la téte, chevayananger de végétaux (notable au festin),
porter de métal autre que argent terni, portemalgie en cuir.




CompétencesSe cacher et déplacement silencieux et baratd¥a Bonnaissances a 70%
PossessionsChevaliére avec cristal mort de 8 PM, turban avex larme de Serartatmal de
pouvoir 6 (est harmonisé€), dague et garrot en ar¢emi, statuette de Thed antique
permettant de lancer téte de Thed une seule fomrerfa utiliser en dernier recours) : attaque
de coup de corne a 50% supplémentaire, faisantdel®gats, et rajoutant 3 PA sur la téte.

Rahmaso(ex Bal'bat) , Gaffan, gardien de Fasir

Caractéristiques :

FOR 16, CON 17, TAI 17, INT 16, POU 17, DEX 10, ABP

Mouvement 4, PA 4, PV 15 PM 17

Combat :

Cimeterre court 60/65 % 1D6+1+1D6

Garrot 50%

Esquive 50%

Magie spirituelle :

Communication mentale 4, démoralisation, fanatisseepnde vue, soins 6
Compétences :

Chercher, évaluer, grimper, déplacement silenciglissimuler, se cacher 60%, Ecouter,
sauter, scruter 80%, passe-passe 30%

Asthalim Messager du vizir, acolyte d’Atyar (damné), Gafédnans

Caractéristiques :

FOR 14, CON 15, TAI 12, INT 15, POU 14, DEX 16, AP#

PA O, PV 14 PM 14 + 20

Combat :

Garrot 80%, arc long 70%, cimeterre court 70%, eequ0%

Sorcellerie (30%) :

Vol, télépathie, suffocation

Magie divine :

Consumer I'esprit, dévorer livre, peur, dissipegie.

Dons et interdits :

+ 10% en garrot

Trait chaotique peut faire des bonds de 16 métres !

Possessions :

2 cristaux morts de 7, 6 et 5 points de magie nsod@ns un petit collier fagcon clochette
d’alpage

1 larme de Serartatmal en boucle d'oreille, de pout (le sort de seconde vue de Fasir
permet donc de le repérer !)

Les chercheurs du destiffoutes races, 75 initiés d’Atyar, certains viennéattemple de
Thanatar. lls gardent les esclaves et participexcarémonies.

FOR 12, CON11, TAI 13, INT 13, POU 3D6, DEX 11, ARP

Armure de cuir souple PA 1, PV 12

Fouet 50%, dégats 1D4, portée 5 m, enserre sypaaias

Garrot 50%, esquive 50%, cimeterre court 50% débaé+ 1D4

Magie spirituelle : fanatisme

Magie divine : peur

Le moissonneur des amesapparait des qu’une victime est a 3 points deouvienoins ou
incapacité suite a des dégats, pour I'achever.ésugd’un thanatari agonise pour le guider au



lieu de l'attente (grand homme sans téte vétu deape noire et argent, visible que par la
personne agonisante), sauf sorts de détection).

FOR 10, INT 13, POU16, PV 10

Mouvement 16

Attaque spirituelle de PM contre CON si succéstepde 1D4 + 1 points de vie ou se rend
visible comme une ombre et attaque par la peur colesiélémentaires, mais en ce cas peut
étre tué physiquement.

Réduit de moitié I'effet des sorts de soins, pdtieh herbes (arrondir a l'inférieur), ce dans
les 30 m

Les fantbmes :
Liés a 4 cranes dont les orbites sont des larm&edatatmal

Shivanyana sorciére Siwalite, 40% en sorcellelimgdancer suffocation sur les Pjs qu’elle
n'‘attaque pas directement. INT 16, POU 22. Ses igescédentées semblent saigner en
permanence. Les orbites du crane ou elle estdigéedgux cristaux morts de 6 points.

Falkimar, eunuque d’Evukindu, aime posséder, sgirsdiune épée si possible a 2 mains,
'enchanter avec son sort de vivelame 4 et attagd&r 13, POU 15 magie. Il hurle en
permanence, et la voix emble sortir de son sexedgeevillé autour de son cou

Hallim, corsaire de Um-Oradim, attaque spirituekgrmnpuis noie le corps possédé
INT 14 POU 19. alternativement, il peut démoralig¢gort). Son corps est constamment
entrain de se débiter en tranches, et de se recolle

Lamal, ancien chaman Theddi INT 15, POU 16, possedesprit intérieur de 40 points. |l
s’excuse d’avoir a attaquer les PJs, et se continles affaiblir en changeant de cible dés
gu’elle a perdu la moitié de ses points de magoelr Re vaincre, le mieux est de fuir ou de
détruire le crane auquel il est lie, ou encor@psie convainc en lui donnant des nouvelles de
Thed (jet de baratin a — 50%), il est possible speage le rende assez fort pour s’extirper de
'enchantement de lien. Il ressemble a un theddcawne téte de chévre qu’il porte a la main.

Les lieux :

A vous de faire les plans du palais, du lieu savweic autel défendu par un sort de peur de PM
18, deux grosses tétes cornues d’Atyar plaquéegatiaiterni de part et d’autre, piliers dont
4 comportent une niche avec les cranes aux orbitss, un passage secret partant de
'arriere menant a la chambre du vizir et aux prss@vec une intersection défendue par
Falkimar, une riviere de 5 m séparant le lieu sté@atles fideles, les corps décapités des
indésirables y pourrissent. C’est en fait I'anciRana, et une grille le barre . Juste derriere
Halim et Lamal montent la garde, pour les petitdéimsaqui voudraient aller voler Fasir. Au
fond de la salle des fidéles, un escalier meneadaisy) dans les quartiers communs et les
petits passages secrets arrivant dans les chandesesPJs. L'escalier est défendu par
Shivanya.

Enfin, la source peut étre atteinte, soit parda Baint (grille et fantémes gardiens), soit par le
palais (passage secret menant a la cour) soit'@deétieur (aplomb a I'échelle de corde).
C’est un petit lac souterrain, et sur une berggelales esclaves travaillent et dorment a méme
le sol, traités comme des chiens et gardés en pema par 12 chercheurs du destin.



Chapitre 5 : Prise d’'otages au harem

Ce scénario fait suite a la séquence Ebbesh akdbdiarrivée a Afadjan. Le chef des
terroristes qui avaient chargé la foule sur lestatEstes impériaux, Dinan El Kais, est
emprisonné pour torture et avant exécution au palai la justice impitoyable. Son frére,
Arlem El Kais est décidé a le faire libérer et andader un dédommagement de 2 Jan jarres
d’or pour les saintes victimes de la cause. Il eadpe d’assaut le harem du ministre de la
justice (ou suffete de I'impitoyable justice), gse trouve étre justement actuellement le
masarin Junkapan, et exiger sa libération. Son e#rires bien construit, son commando
professionnel, blindé de sorts de sorcellerie.cbenaissent par coceur les procédures des
Calaris et demander a des étrangers d’interveniapislement sembler la seule alternative. Il
faudra faire vite, car Arlem menace de violer pguir les filles une par une en terminant par
la favorite, une torab du nom de Jalina. Junkapésemte aux PJs le maitre de son harem, un
eunuque nommé Bomboma et qui a le titre de « effrsl®ydresseur d’épouse ». Bomboma a
réussit a fuir. Il s’est coupé une oreille en pémie pour avoir faillit a défendre le harem. Il
peut répondre a toutes les questions techniqué®ssin, Junkapan financera I'action des PJs
jusqu’a quatre Jan jarre d’argent (4000 sous). Maig chaque fille tuée et il y en aura une
par quart d’heure de jeu il réduira le budget dee%i Jalina est tuée, le contrat prend fin.
Junkapan n’a pas prévenu le Jann, car celui-csagfiutoute négociation, enverra les calaris et
ce sera le massacre. Mais dans 5 H maximum (tempeuw), il sera contraint de le faire,
sinon, ce retard serait interprété comme une wahé$ le noeud se resserrerait autour de son
cou. Vous laurez compris, c’est un scénario dssaec un plan compliqué a monter,
suffisamment audacieux et si possible « chirurgicgour limiter les pertes et sauver Jalina
et le maximum d’otages. En temps réel et non pagpdede jeu, il reste 48H H avant
exécution de l'ultimatum. Pour renforcer le streBsiner aux PJs une pénalite de fatigue de
1% a tous leurs jets passée la"theure éveillée. Le sommeil rend cette fatigueisorade

2% par heure. Mais il faut étre capable de s’endovmnla tension et le bruit (jet de POU x
2% + heures depuis la¥% heure, offrir un jet toutes les 2 heures).

Le plan des terroristes :

Arlem repose sur son sorcier et bras droit Oddlis'est infiltré dans le harem en se faisant

passer pour un artiste peintre. Son chevalet efieane arbalete moyenne, et ses pinceaux
sont des fléchettes (technologie naine de Sloba)toile du tableau est un cercle d’accueil

qui a servi pour faire venir le reste de I'équipees avoir neutralisé deux gardes. Odalim sait
former le bronze et s’en est servit pour faussebom nombre de verrous. C’est aussi un

illusionniste. Il espionne grace a sa projectioouie. Détecter cela serait d’un grand intérét
pour les PJs (fausses informations...).

Le bras gauche de Arlem est Dagon, un artifici@ndrami des nains de Slon. Sitét dans la
place, il a commencé a truffer la tour du harenpiéges mortels. Toutes les communications
se passent via un tuyau de plomb.

Rebondissements :

- Une des 37 épouses de Junkapan va accoucher. Aelerande des gages avant de la
laisser sortir.

- Junkapan a des remords et veut prévenir les cgllrsstét. Aux Pjs de lui redonner
confiance.

- Et/ou, il fait venir Dinan El Kais et veut le domrée son frére (Dinan fait monter le
stress).

- Les terroristes raccourcissent le délai ou augmeénke rythme des exécutions
d’otages.



- Les PJs découvrent que Jalina est masochiste

La tour des 5 sens :
C’est une tour octogonale, au milieu des jardinpalais de Junkapan, surmontée d’un bulbe
. Autour on trouve le petit zoo privé du masari fausse armée de terre cuite, sa palmeraie.
Un petit pont a 6 m de haut relie la chambre duam@aslans le palais a celle de sa favorite au
deuxieme étage de la tour. Il surplombe une magreffontaine avec des jets d’eau. La tour
est dotée d’'une entrée basse donnant dans la p@&netd’'un monte-charge qui communique
par un souterrain avec les cuisines du palais.
- Au réez de chaussée, on trouve les quartiers difidnoules artistes, les chambres des
rares invités et un salon.
- Au 1*" étage, ce sont les cellules des filles
- Au deuxieme étage, c’est le quartier de la favaiteelui des eunuques
- Au troisieme étage, on trouve des termes
- Au quatrieme, c'est I'espace sous la coupole, quekapan a fait décorer d’'une
mosaique complexe propice a la méditation. C'estfemoir. Des fenétres rondes de
40 cm de diameétre, fermées de vitres coloréeeifiltie soleil. Quelques provisions et
boissons alcoolisées sont cachées ici.

Les terroristes de choc ebbeshitels: sont en quatre groupes de 5 hommes chacun.
FOR 15, CON 13, TAI 14, INT 15, POU 3D6+3 (min ©2ax 18), DEX 16

PDV 14,

Yataghan RA 7, 75%, esquive 75%, dague 60%, 1 damet 70%, lancer 60%

Les 4 chefs de groupe ont 10% de plus

Sorcellerie active : toutes résistances a 8, reafdes dégats 8 sur yataghan et 1 missile
Peau de vie 3, ignorer fatigue 8 (ne seront absemiipas fatigués, contrairement aux PJs).
Possessions :

- 5 boules de feu bleu liquide (explosent au sollsm de diamétre occasionnant 1D6 dans
chaque jambe, armure protege mais enflamme vétsjnent

- 1 fiole de poison ingestif POT 16 pour évitecépture vivant.

- 1 fiole de poison gazeux de POT 16 (ils ont foesu de vie)

Les chefs de groupe ont un parchemin de télépaontati

Odalim adept sorcier ebbeshite, 45 ans

FOR 9, CON 12, TAI 15 (obése), INT 17 libre, POU D&EX 10, CHA 6

PDV 14, PM 24

Armes : arbalete moyenne 50%, fléchettes 60%, esaii%

Sorts et rituels de portée et durée a 80%

Sorts actifs : idem le reste du commando saufdeforcer les dégats (déja utilisés) + vision
mystique 5,

Sorts connus : vue fantomatique, former bronzetrakser la magie, projection d’ouie, venin
Familier chatte angora obese, tinouk : INT 15 didhtibre, POU 17

Don spécial : sait récupérer des points de magieesihommes volontaires (cela leur donne
cependant un orgasme et ils arrivent forcemenPMOIl ne peut dépasser de plus de 50 ses
PM de base par cette méthode et les PM dispara@saison de 1 par heure)

Possessions : idem homme de base plus 6 potiorécdeération de 10 PM (ce sont ses pots
de peinture)

Chevalet-arbaléte, peinture-cercle d’accueil ein8gau-fléchettes

Parchemin de téléportation



Dagonartificier 40 ans

FOR 12, CON 15, TAI 9, INT 15, POU 15, DEX 16, CHA&

PDV 12, PM 15

Armes idem terroriste de choc sauf lancer 90%stol@t nain 90%

Sorts actifs : idem terroriste de choc + vision tigyee 5

Possessions : idem + pistolet + parchemin de tékipan + 2 boules de bowling + de quoi
faire plein de pieges (inventer 95%)

Arlem El Kais chef terroriste 38 ans

FORL16 (24), CON 16, TAI 16, INT 16, DEX 16 (24), BQ6, CHA 16

PDV 16, PM 16

Armes : yataghan, esquive, dague, couteau lanc® #0®ombreuses autres 50%

Sorts actifs : idem terroristes de base + peaualéd ¥ vision mystique 5 et télépathie 7 (le lie

a Dagon, Odalim, ses quatre chefs de groupe etagusna Ebbeshal) + développer taille et
dextérité 8

Possessions : parchemin de téléportation, médalNec symbole sacré ebbeshite (étoile a 6
branches = deux runes de loi croisées): quand amséravant une action importante

ponctuelle, permet de relancer un dé si échedslpfr jour max, et pas pour rituels...

Arlem peut faire appel a son magus (pas trés hoteraCelui-ci peut alors projeter sa vue et

lancer a volonté des sorts type paralysie ...

Chapitre 5 : Esclaves parfaits

Salimata, une jeune sorciére a hérité de la fabrdjardoises de son pére. Mais, étant une
femme, la loi Siwalite lui interdit de posséder @sslaves de sexe masculin. La concurrence
a tot fait de s’emparer du marché. Ruinée, ell&cdé de se retirer dans ses carrieres du
mont Tombe, et elle a commencé a créer une noungglke d’esclaves parfaits, dépourvus de
sexe, les homoncules. Pour son rituel, elle da@mgarer d’'un morceau de peau d’'une
victime, et la coudre sur un horrible tableau. @sdnt, la victime est drainée de certains
points de caractéristique. Elle choisit ses vicirparmi les Gaffans, peuple qui n’entend rien
aux pratiques de la sorcellerie et de la divinatibout dérape lorsque, au choix, le fils d’'un
officiel étranger ou Gaffan tombe malade, et qeeRéds sont sollicités.

Séquence :

Les PJs & Dar Cot, leur nouveau QG, recoiventdiéevd’un officiel Gaffan ; par exemple le
jeune Osmuk accompagné de Néflétéris. Or celunmibe malade. En I'examinant, on voit
gu'’il porte un foulard taché autour du cou. Degjaine plaie excoriée saigne abondamment
(la plaie se rouvre quand il est vampirisé). Apnasnévitable quiproquo, il avoue avoir fait
un réve eétrange, alors qu’il était en visite auncthu chardon sur le mont Tombe. Une
magnifiqgue femme noire lui faisait I'amour, lors kextase, il voyait des myriades de boules
lumineuses danser autour de lui (les yeux des houotes). Le réve prend fin avec une
horrible douleur au cou, et tout le reste de ld,nua du se gratter le cou inconsciemment,
d’ou blessure. Si les chamans Gaffans sont intés;ogurtout celui du clan du Chardon, il
dira que c’est le baiser du bouc noir (Salimata saitransformer en bouc noir !). Ce qui est
arrivé a Osmuk est assez fréquent dans le clanglapwan, et les jeunes dépérissent de cette
maladie. Les PJs ne devraient pas réfléchir longsgmour décider de partir enquéter a Siwah
El



C’ est une ville étrange, ou régne la séparatiensgses ; Les rencontres ne se font que lors
des céréemonies a Sikasso, et la, c’et l'orgie. Pds doivent avoir un contact la bas
(Faheyma ?). lls sont recus dans son Eglise (glagsouhait !). Faheyma va tenter d’aider
les Pjs et commencer a égorger plusieurs poulessfpwe une divination. A un moment, elle
part dans son presbytere. Salimata intervientexigte relais. Elle veut voir ces étrangers et
comprendre s’ils constituent une menace. Elle senfil$cinée par la teinte de peau de
certains PJs étrangers. Tout en parlant de chosigsdes, les faisant patienter avant le retour
de Faheyma, elle prépare un poison gazeux de sorR@&i 16. Il endort en CON/4 rounds.
Des que le premier PJ s’endort, les homonculeepaad’attaque. Si les Pjs triomphent, dans
le preshytére, ils retrouveront Faheyma morte,iarge planté dans chaque ceil. Elle a juste
eu le temps de tracer quelques runes avec son szmg et ténébre (ardoise).

La nuit, Salimata va attaquer le PJ gu’elle a rép&lrlui donner le baiser du bouc noir .
Eventuellement, il y aura une autre bataille coldsshomoncules pour couvrir sa fuite, mais
elle ne veut surtout pas tuer ce PJ qui lui sepuinar ses points de caractéristiques.

Les PJs devraient suivre la trace de Salimata jasglcarrieres d’ardoise du mont Tombe.
La, il y aura une partie type donjon, le lieu étanthanté, des monstres peuvent avoir établit
domicile...Les homoncules défendent chaque galer@lim&ta combat en bouc noir,
principalement en lancant des sorts cependant.

Acculée dans son atelier, Salimata coud sa propeal @vec son tableau. Elle pousse un
hurlement de folie, se voit drainée des trois qdarses caractéristiques, taille incluse et un
enorme homoncule sort du tableau. Les PJs dewordihcre. Salimata aura un dernier mot
genre «quand les hommes et les femmes serongdsx¢ seigneur dieu »... Puis elle
regardera un des Pj sorcier et lui dira « Méfiedmil’art ». On retrouvera dans sa main un
étrange artéfact : le pinceau de Zzabur ! Cet gigemnet de dessiner des scénes qui prennent
vie. Mais Zzabur, qui ne voulait pas qu'un tel eék@mbe dans la main d’'un profane l'a
maudit.

SalimataAdepte sorciere siwahlite 32 ans

FOR 10, CON 14, TAI 10, INT 18 (folle), DEX 20, P20, APP 15

PV 12, PM 18 + 35 familie 80 (matrices de points de pouvoir sur peau)
Armes : dague 50%, lancée 50%, esquive 70%, cogpre 70% (1D6 + 2D6)

Magie divine : sorts de prétresse de Sikasso (lidtg)p guérison des blessures x 2,
sauvegarde 3, blocage spirituel 2.

Sorcellerie (tous rituels y compris multisorts etts a 80%)

Métamorphose humain en bouc noir, dominer et dnéaroncule, suffocation, vampirismes
(tout sauf CON), enchanter matrices de PM, hatepésaction (connus par familier),
résistance aux dommages, vision mystique.

Sorts actifs, niveau 7 : résistance aux dommagessien mystique + dominer homoncules
(domine les costauds, qui se font respecter dessut

Familier : Eunugue d’Ombre gigantesque de 10m

PV : 50 protégé par résistance aux donesmag

POU 35, FOR 70, CON 10, DEX 10, APP4, INT 15 (libye

Attaque de peur au RA 3 + faucheuse d’'ombre, RADR + 7D6 de bonus aux dégats +
1PDV automatique. Peut se cacher ou se glisser diemdissures... Notez que comme le
familier connait tous les sorts de Salimata, efld’engagera qu’en dernier recours ou contre
une cible isolée.



Possessions : 8 matrices de 10 PM sur peau, pHitraour, pinceau de Zzabur (INT 15,
POU 14 peinture magique 3 (idem halluciner sauf c¢jast vrai), récupéere 1 point par jour,
mais chague usage a droit a un jet pour harmolageorteur). Le pinceau parle dans la téte
de son possesseur, tentant de I'inciter a l'utilsseutrance...

Livre de sorcellerie avec ses sorts.

Les homoncules

Créatures difformes, parodies d’humanité, sans segex yeux lumineux globuleux. Ils sont
immortels (quand vaincus, se désagregent et ressatielques minutes plus tard du tableau
de peau). Il faut brdler le tableau pour les toest

Caractéristiques a 4, 8 ou 16 ou 32 pour I'énotimad,fsauf CON 0

Mouvement 4, pas de localisations, pas d’armures

Couleurs selon peau utilisée, confere un pouvatiqudier :

- Bleu : illusion de dédoublement (1 attaque /t2iat son double illusoire)

- Blanc : Quand frappé, un petit éclair automaticgraonte I'arme et fait 1 point de dégat.

- Noir : quand tué reste 1D3 round de plus aciffirivle se décomposer (invulnérable)

- Bleu ciel : quand frappe au contact, envoie dégghde 1D3

- Gris : non affecté par la magie (méme de lame)

- Bleu marine : seule la magie l'affecte

Attaques :

minuscule, pierres lancées, dégat 1D3, 20%

standard, fronde gourdin et esquive 40%

costaud : masse lourde + bouclier rond briseur 60%

enorme : maillet 2 mains 80% + a tous les pouvbies4 et divise par deux tous les dégats
magiques ou non.

Les mines d’ardoise

A vous de dessiner un donjon. La particularitégest le lieu entier est enchanté, et que ceux
qui rentrent sont progressivement privés d’airirBalla qui a fait 'enchantement n’est pas
atteinte, de méme que ses homoncules qui n‘'ondeaSON. Son familier a trop de POU
pour en souffrir. En pratique, tous les tours,efain jet de POU 20 contre PM de I'aventurier
(détection évitée par larme de Serartatmal de PQUDg&s que atteint, chaque tour,
I'aventurier doit faire un jet de CON x 10 (-1/tpwu perdre 1 PDV dans la poitrine. Dans les
mines, les ombres sont si denses, que les jetsrdiset chercher sont divisés par 2, et que
la lumiére des torches ne porte qu’'a 5 m.

Chapitre 6 : A la rescousse d'Opaline

Les sicaires ne sont pas restés inactifs, ils aatqontact avec le Jann des voleurs, chef du
culte de Selarn, et commandité I'enlevement d’OgalCelui-ci a confié la mission au fakir,
un homme aussi mystérieux qu’efficace...

« Le fakir » : Valet du Jann des voleurs, prétre de Selarn et@depcier, wareran 45 ans
(Notez que les adeptes de Selarn n'ont aucun derupibriser le tabou d’emprisonner la
magie dans les objets)

FOR 13, CON 16, TAI 12, INT 17, POU 18, DEX 20, AP®

PV 14, PM 18 + 30 (matrices)

Armure 3 sauf téte 6

Armes : yataghan 70%, dague 75% (= poison POT esgjuive 110%, fronde 90%, Lancer
90%



Compétences d'infiltration a 110%
Magie (sorcellerie a 80%, portée intensité et duréBominer serpent, peau de Vvie,
stupéfaction, projection de vue, projection d’owsentir or, animer corde, vision mystique,
hate, lier un apprenti, vol.
Divine : adorer Selarn, bloquer la divination 9rei
Sorcellerie active : Toutes résistances a 6, peaued3, vision mystique 5
Dons de Selarn : avaleur de sabres : peut sortyrataghan de sa bouche en un round, peau
épaisse (3 PA), permet de marcher sur les plaricloésu, le sort de blocage de la divination
marche aussi sur les étres vivants...
Possessions (toutes matrices sur tatouages psapouieres sont dans des fioles faites pour
lancer avec fronde si besoin) :

- Matrice de lien d’esprit de magie avec soins 4 (PXBUINT 12)

- Matrice de lien d’esprit de magie avec vivelam®8( 15, INT 13)

- Matrice de lien d’esprit de magie avec miroir 1023, INT 16)

- Matrice de dominer serpent sur fllte

- 2 doses de poudre de mort (poison inhalé POT 12)

- 2 doses de poussiere de visibilité

- 4 doses de poudre anti-odeur

- 2 doses de poudre des réves (poison sommeil POT 15)

- 10 bombes fumigéenes de 5 couleurs différentes

- 3 doses de poison de lame POT 16

- Corbeille avec serpent sacré (esprit allié INTRHGU 15 + 28 PM) + 6 autres serpents

avec poison POT 16, qu'il faut dominer

- 2 Matrices de lien d’esprit d’intelligence 5

- 2 doses de poison ingestif POT 14

- 2 doses d’acide POT 10

- Corde de 30m

- Turban en cuir bouilli avec matrice de dissimulat{sort de Serartatmal)

- 4 matrices de lien esprit de POU dont 2 sur sonlilrm

- Poussiere d’invisibilité : 2 doses

- 3 poignées de pointes en bronze (1D3 dégats daews,pichaussure = 2PA

généralement, si on court, rajouter doubler cegaidgg

Le gang du Fakir :12 humains initiés de Selarn

FOR 13, CON 12, TAI 12, INT 14, DEX 14, POU 3D6, ARO

Dague 70%, esquive 70%, sarbacane ou fronde aroart 70%

Armure 0, PV 12, PM 3D6

Magie sorcellerie : hate, stupéfaction. Sortstaelid’intensité a 40%

Equipement : 1 matrice de lien esprit de POU 1f)las au hasard parmi celles que sait faire
le fakir.

Notez que le Fakir et son gang ne sont pas dessassamais des voleurs. Si un PJ est
neutralisé, ils se contenteront de le dépouilles figoter (un voleur doit veiller a ce que le
client reste en vie et prospere a nouveau pour gole traire a nouveau quelques années
plus tard).

L’enlévement d’Opaline :

Le plan du Fakir est le suivant. Il vient seul alapg de Dar Cot, proposer ses services
d’amuseur (n’évoquer sa présence qu'avec légetaté,en décrivant les autres artistes et
sages de tout poil qui fréquentent le palais). ug, il neutralise les gardes par stupéfaction,
anime une corde pour aller sous les fenétres difbpabt I'enleve. Si un combat s’engage,



son clan intervient et investit le palais discrédam Si un PJ menace son plan, il est neutralisé
avant l'action par un stupéfaction (les sicaires donné au fakir des focus des PJs).
L’enquéte devrait rapidement mener au Fakir quiaitégpas parmi les gens du palais il y a
une semaine et n'y est plus le lendemain. Les diions ne marchent pas pour localiser
Opaline ou le Fakir (blocage de la divination). Projection de vue grace a un focus
d’'Opaline serait repéré rapidement par le Fakoesi qui a 0sé se prendrait un stupéfaction.
Un maigre indice serait disponible (Opaline estsdam bateau...). Pour retrouver la piste, les
PJs seront orientés vers Faladje, ville des saugganian, ou dit on, ils recoivent des visions
mystiques (envoyées par Opaline notamment). Unee aatson d’aller & Faladje, c’est le
turban du Fakir. Il s’en est certainement servidaen I'enlevement, et peut étre I'a-t-il laissé
tomber et celui qui I'a ramassé a déterminé quéait’@ine matrice de dissimulation, et
Faladje et son université bleue est le seul endwibn trouve encore un grand temple de
Serartatmal.

Double jeu a Faladije :

Les PJs vont aller consulter le plus grand dessasitYranian a Faladje. L'oracle est installé
dans un petit temple rond, ou se pressent toutdésssde personnes. Il est gardé par des
mystiques de sa voie, armés de faucilles. Si ilsmaportent bien et font une offrande, le
maitre commencera sa prédiction « Petite lune p&lelue dans ténebres...Il y a des ombres
au milieu des ombres... deux cceurs purs vont bieptfter ce monde...L’'un s’envolera vers
la triple couronne, l'autre tracera le cercle dmikre... Petite Lune captive, celui qui te
retient est..». Subitement, ses yeux s'étrécissent, il se jEeeipitamment et quitte la salle
protégé par ses mystiques. Un brouhaha s’en se#t.RJs sont discretement contactés par
Satou Batou, un maquilleur perruquier. Celui-ciggsfait un contact du Fakir, mais il le croit
a Sarro, et pense pouvoir jouer double jeu sangetanl invite les Pjs chez lui.
Malheureusement, le Fakir est de retour a Falaoije pecharger sa matrice, et il s’est méfié
de Satou Batou. Certains de ses hommes ont inssstihaison, et se sont déguisés en
mannequins pour perruque. Lorsque Satou, aprés @aouoseé du thé et des dates, s’appréte a
parler, il s'écroule subitement une fléchette ermponée de sarbacane dans le cou. En
mourant, Satou murmure (jet d’écouter a -20%) kdkir...Danse des ombres...La momie
couronnée ...argh.... ». Un combat s’engage, le fakiarticipe a distance grace a ses focus.
Il est déja en route pour Sarro avec Opaline. Aut be 3 rounds, la garde intervient avec a sa
téte un étrange contre-espion du nom de code denBhd’hoenix se présente comme un
fonctionnaire de police au service de sa trés lemse altesse 'Empereur de Kareshtu. Il dit
gu’il surveillait Satou Batou depuis plusieurs seama et qu’il le soupgconne d'étre un
indicateur du Jann des voleurs. Il demande ce @iieuSa murmuré avant de mourir. Il se
propose d’aider les PJs a remonter jusqu’au fakijouer secret, mais droit, honoré de toute
information qu’il recevrait, comprenant I'importanale la mission des PJs et les aidant
sincérement et efficacement. Il commencera paraitbersaux Pjs de prendre chez Satou tous
les déguisements dont ils ont besoin.

Si un PJ lunaire se rend a l'université bleuepgrandra que le tombeau d’artmal est en passe
d’étre découvert loin dans la jungle le long du &aklais, celui qui est partit faire cette
expeédition, ancien ami et rival d’'un éventuel Ptinati, n'est pas tres recommandable... Il
faudrait lui couper I'herbe sous le pied pour évitee catastrophe.

Le carnaval des ombres :

Cette étrange féte tire son existence de la nsitel@ps. Sarro est la ville natale de Vivamort
et la rune de mort vie est si puissante qu’il semillisoire de vouloir détruire les morts

vivants. Pourtant, un compromis a été établit emivants et mort-vivants : ceux-ci restent
dans les cimetiéres et mausolées de la périphéria dille, sauf pendant le carnaval des



ombres. La, la population en liesse se déguise emnsfaivants et les vrais morts-vivants
intelligents se meélangent discretement a elle mmnmettre quelques crimes (vampirisme
etc...) . En échange de cette tolérance, les mor&is ont promis de défendre la ville en cas
d’attaque, et c’est la raison pour laquelle le Jalmanjamais voulu la raser. Le culte de Sélarn
en a profité pour s’installer et c’est le Jann dekeurs qui officieusement dirige la ville, le
Del du Jann n’étant qu’un pantin. Bien s0r, la gapon ignore ce qu’il y a vraiment dessous
ce carnaval et pense que ce n’est simplement qééiee I'Halloween.

Les Pjs arrivent a Sarro en plein carnaval des espL’originalité de cette séquence est un
quiproquo. lls cherchent une momie couronnée, gt dn a 3. La premiere qu'’ils vont
rencontrer est Minestaka Il . En fait, c’est let@é&le Chronspa, le dieu bouffon. Lui et son
gang vont mystifier les Pjs, grace si besoin atid®mentir, et les attirer dans un piége apres
s’étre bien amusé d’eux. et les dépouiller ou teaguer.

La deuxieme momie est une vraie momie, Amenistdkumh ancien Empereur de Kareshtu.
Faire jouer la séquence ou les Pjs vont se renoimgte petit a petit que c’est une vraie
momie. Elle a un peu perdu la mémoire, mais sagieotache le gang du fakir. Si elle est mise
en difficulté, elle s’enfuit dans son mausolée.

La troisieme momie est la bonne : le Fakir dégeisélikesamna IV. |l profite du carnaval
pour contacter son maitre, le Jann des voleurs.s8i sent épié, il fuit vers son repére, un
mausolée en plein milieu de la ville des morts deagemparts de Sarro. La un combat peut
s’engager, et des momies en gardent I'entrée. Bscphoenix va utiliser son sort de mort du
phoenix pour neutraliser le maximum de momies (@néwnt les Pjs de poursuivre vers
l'intérieur du mausolée). La, les hommes du faggtant tentent de barrer la route aux PJs. Le
Fakir lui-méme va s’enfuir invisible avec Opaliners le port, et embarquer a bord de la
Tortue renversée du capitaine Moustache pour rerezdes Sicaires.

Bienvenue a bord du « tigre des mers »

Alors que les Pjs atterrés croient que le Fakitéa Phoenix revient ( ??7?), et il leur dit qu’un
navire de guerre rapide de la flotte dorée estseale au port de Sarro et a leur disposition.
Phoenix aura tracé le cercle de lumiére en sefsatrpuis en renaissant de ses cendres dans
le sanctuaire d’Azlod a bord du Tigre des Mers.gladére bien plus rapide, va rattraper la
Tortue Renversée. Un plan d'infiltration a la fawde la nuit serait préférable a un éperonage
pour la sécurité d’Opaline. Il faut cependant fairee, car le Bateau Lune est en approche
(simple point au loin), et sur la fin, les magesdts pourront lancer des sorts avec portée sur
les Pjs grace a leurs focus. Si les choses touamefaveur des PJs, Moustache trahira le Fakir
et demandera sa grace en échange de la déessiedra ne pas avoir reconnu I'enfant, et
de toutes facons, un marché est un marché. Phespire bien porter le coup de grace au
Fakir. Il aura alors rempli sa mission et proposdearamener les Pjs a Tolodoféamoro ou
ailleurs.

Phoenix : Seigneur runique d’Azlod, 36 ans, oreille et brasgeur de 'Empereur Doré

FOR 15, CON 12, TAI 13, INT 15, DEX 16 (20), POU, 2P 15

PV 13, PM 18

PA 4

Armes : dague 120%, arc long 100%, Esquive 110%,

Magie spirituelle : Lame de feu, fleche de feugd#édr ennemis, ignition, disruption, mobilité
3, miroir 8, contre magie 5, coordination 4

Magie divine : soin des blessures x 2, blocagatsplrx 2, disperser magie x 3, bouclier de
feu x 1, mort du phoenix x 1, dague de feu x 3sste prétre

Possessions :



Esprit allié = oiseau de feu (reste a distance faiwe son rapport régulierement) INT 14,
POU 17

Chapitre 7 : Expédition sur le Gargos

Les sicaires ne sont pas restés inactifs, ils emcantré le Jann et obtenu un statut
d’ambassadeur. Profitant de cela, Johanes a coném&nouiller les bibliotheques. Il a
découvert la présence d’'un artéfact unique, la ileqdu monde. Les PJs devraient tout faire
pour la localiser avant les sicaires. Il y auraaane course poursuite entre sicaires et Pjs
avec au milieu, les primitifs. Hélas, les sicaiced rencontré les rebelles d’Ovgormangis a
Barueli, eux qui trafiquent avec le chaos pourefaomber le Jann. lls ont appris les langues
primitives & Johanes. Johanes pourra donc mongeprienitifs contre les PJs : Ambiance
Tarzan ou Indiana Jones au choix !

Une découverte remarguable

Au temple de Dormal, les Pjs découvrent un livreAéadjani « les extraordinaires voyages
de Dimbal le marin ». Ce livre méle lIégende, roratmérités. Il raconte comment Dimbal a
été blessé mortellement et s’est baigné dans la 8eda coquille du monde. Il en est ressortit
guérit et doté de pouvoirs étranges. Dimbal étatompagné pour cette expédition
d’Hanibalis primitifs, qui ont gravé la carte pae rendre a la coquille sur « leur bien le plus
précieux »...Tout cela remonte a des centaines d&mn&vec un jet de chercher, le Pj
découvre gu'il y a des traces de doigts sur la giéws de couverture. En se renseignant, il
s’avere que le livre a été consulté par un cedaimanes, un ambassadeur Lunar. Les PJs
vont pouvoir intervenir en prenant les lunars dessge avant qu’ils ne trouvent la coquille.

La mégapole de Garguna

Les PJs vont pouvoir s’y équiper et préparer etéoaent leur expédition. Ici, on trouve des
temples majeurs de bien des religions, méme certigs cultes de Génertela. Toutes sortes
d’'informations peuvent étre obtenues, mais le migerait de contacter le culte du Gargos.
La, on peut louer des grandes pirogues avec équig@agameurs, et apprendre qu’un étrange
bateau volant a survolé le fleuve il y a peu...Undguse propose pour I'expédition. C’est
Paperon, un wareran yad initié du Gargos, prudeats lache. Il sait parler Hannibali. Il a
avec lui 20 rameurs kadams bleus qui appartiersnentmasarin de Garguna qui contréle une
bonne partie du commerce (Tafamus). Si on lui delmace qu'ont de plus précieux les
Hannibalis, il orientera les Pjs vers le cimetides éléphants et le mausolée des deux fils...
Les PJs vont bien sr devoir payer Paperon powsesgges.

Petite Charge
Apres quelques sauts, les pirogues arrivent erduwdllage Hannibali de Petite Charge. La,

ils entendent des cris de femmes et voient unerdizEhommes en train d’enlever une vieille
femme. Les autres femmes, toutes obéses, qui €aieimain de laver leur linge, partent en
hurlant vers le village. En fait ce sont des tanstaléguisés en salambites, qui enlevent la
sorciéere de la terre. Les guerriers hannibalis tépamtis chassés, seuls les Pjs peuvent
intervenir a temps. Vont-ils découvrir la superobé& Notez que shaku est un nageur
exceptionnel, gu’il peut lancer les sorts de Salambque son trait lui donne la vitesse. I
devrait donc s’en tirer. Si les PJs sauvent la radlé Ombeline, le chef Bomburo les
remerciera et Ombeline leur offrira des potionedies. Le soir, des femmes éléphant obéses
rentreront dans les cases des Pjs males et somatirectement nues en levrette... Les PJs
vont-ils vexer leurs hotes et leur délicate atem®? Si les Pjs disent vouloir se rendre au
cimetiére des éléphants, le ton se refroidit. Bormdaur dit que c’est un endroit sacré et



maudit. Les Hannibalis expliqueront que Hannibaliag fils, I'un a courte oreille Himda et
lautre a grandes oreilles Hafri. Alors qu’il auraroulu une fille et un fils pour sa
descendance. Les deux fils essayérent bien delfaineur, mais cela ne donnait rien. Alors
lls partirent trouver des humaines. Comme elleeétarop maigres, ils ramenerent beaucoup
de nourriture pour leurs épouses et quand ellesnfubien grosses, enfin, ils purent se
reproduire. Mais Grand-mére mammifere trouva celatraire a la nature et demanda a
chaque épouse de choisir si sa descendance seraineuwu animale. L'une choisit la
premiere solution et donna naissance a la raceHdesbalis, I'autre choisit la seconde et
donna naissance a celle des éléphants. Quandalst fuieux et usés, les deux fils décidérent
de revenir au méme endroit pour mourir, l1a ou Ylaient en secret tenté de faire I'amour.
Grand-mere mammifére qui avait été patiente ure fa@ pardonna pas cette fois demanda au
Roi d’en dessous de chatier les enfants d’éléphiinsi, leur mausolée fut maudit, et nul
autre que les chamans du Roi d’en Dessous neaérég pour I'entretenir.

A leur risque et péril, donc. Un jeune hannibaliaasurpris la discussion et partira prévenir
les autres villages.

Shaku,seigneur du destin de Than, 31 ans, maquillé emdale
FOR 15, CON 13, DEX 14, TAI 14, POU 15, APP 8, INF
PV 26, PA 12 (11 de peau dtatmure), PM 15 + 10
Attaque : Machette (épée courte) 95% RA 7, 1D6+X4+pBrade 95%, esquive 80%,
Garot 93 % (n’en a pas sur lui, mais peut utilseceinture en cas d’urgence !)
Fronde (ceinture) : 65%
Magie spirituelle : Vivelame 6, mur de ténebregiretion 4, silence 3
Magie divine Adorer/sanctifier Than, invocation gierdien, garrot de vérité, lumiere noire 2,
créer téte (usage unique)
Don/interdit :
- 2 points de peau don de Than
- Contremagie 1 permanent contre attaques des meguites feu/ciel
- Trait chaotique : déplacement + 6 m/ra
- Trait chaotique : + 9 points de peau
- Toujours manger de la chair de chaque victime
- Ne jamais faire de mal a un mort-vivant
- Ne jamais mentir a un condisciple de Thanatar
- Ne jamais jeter de sort offensif
Téte (INT 15, POU 17): Sajakal, ancien acolyte d&®bo, connait soins 5, Main de fer 5,
protection 5 + tous les sorts de magie divine dariad réutilisables.
Possessions : matrice de 10 PM sur sa peau
3 enchantements de vie (+ 12 PV)

Sagor, gardien de Shaku, dans la peau d’un vrai sal@n®®& ans

FOR 17, CON 14, TAI 17, INT 13, DEX 13, APP 8, PQW

PA 1 (armure de cuir souple), PV : 16, PM 14

Machette (épée courte) RA 6 70%/60%, 1D6 + 1 + H3Guive 70%, garrot 70% (ceinture)
Magie spirituelle : mur de ténébres, vivelame nge 5, extinction 1

Magie divine : garrot de vérité, adorer Than

Trait chaotique : absorbe 8 points de sort

Don / interdits : + 1 point de peau, ne doit janpEder a qui que ce soit

Possessions :

Collier de dents avec matrice de démoralisation



Les chercheurs du destin 20 hommes maquillés en salambites (jet de cherpber le
découvrir en examinant un cadavre)

FOR 11, CON 12, TAI 13, INT 13, DEX 13, APP 10 PGD6

Epée courte RA 7 50%/50%, esquive 50%, garrot (@ee) 60%

Magie spirituelle : laminer ou vivelame 2

Une technique consiste a attraper un PJ a 2, dwwr sous l'eau, et la le garrotter ou le
percer.

Le cimetiére des éléphants :

La viennent mourir les éléphants de toute la jurgieironnante, comme attirés par le petit
mausolée des 2 fils. Toutes les carcasses semibatieurs le regarder. Lorsque les Pjs
arrivent dans la clairiére, ils sont attaqués pes gquelettes d’éléphant. Le mausolée lui-
méme est piégé. Dans la premiere salle, on troneestatue d’Hannibal et de ses deux fils. Il
y a sur les c6té deux salles ou s’entassent dans tes ossements humains, dans l'autre, des
défenses. Si quelqu’un touche aux défenses, upbesyginorme de 10%hsort de la statue et
expulse les aventuriers (on a I'impression quetd&statue qui souffle et crée un monstrueux
courant d’air). Au fond, un étrange totem éléphzathe I'entrée d’un puits. Il faut un jet de
FOR vs 20 pour le pousser. Si la force est insuftis, les os humains s’animent et trois
squelettes sortent tous les rounds attaquer lessinA5 metres de descente aidé par des
marches dont les chamans connaissent I'emplacefgard a la chute pour les autres), on
débouche sur un couloir sous terrain.

Dans le couloir, il y a des tétes d’éléphant gravdens les murs. Leur trompes lancent des
fléchettes (mécanisme commandé par des boyaux gesidmoyés dans un sol maintenu
boueux par les chamans : jets de POU x 2 pounvigsr éu sinon, chercher en prenant son
temps pour repérer les boyaux). Les fléchettes I0@+1 de dégats, mais sont empoisonnés
a 2D6 (virulence variable selon entretient du mbaesH

Au milieu du couloir, il y a une traverse avec uage mortel : deux troncs préts a écraser
l'intrus. C’est une dalle qui active le piege, &t thamans passent sur le c6té tout simplement.
La piéce suivante est un bassin entouré d’'une beagechamans passent dans I'eau pour se
nettoyer de la boue du couloir. Si les PJs ne neatcbas dans I'eau mais sur la berge, deux
éléphants spectraux se manifestent : CON=PV : 4B etNT : 16 et 17 PM: 21 et 23. Le
premier attaque la FOR (comme une charge glacildeyecond la CON (broie avec sa
trompe). Les chamans (et intrus) peuvent les catmelisant leurs noms avec révérence.

Au fond de la salle part un autre couloir, qui méne sanctuaire. La, quatre défenses
gigantesques et toutes ornées de gravures repaaséamitié avec les Vronkalis et la guerre
contre les Salambites, s’élancent vers le plaf@idun aventurier touche un des piliers, il
devra résister a un poison de contact de POT l&dera délirer au minimum une semaine
en plus des points de vie perdus. Mais dans sareddl saura comment se rendre a la
coquille du monde. C’est ¢a, la carte ! Johaneg, prudent s’est contenté d’une inspection a
la loupe, et n’a donc rien compris.

Malheureusement, a la sortie, il est la, avec woepe conséquente d’Hannibalis, dont un
chaman du Roi d’en Dessous, avec Johanes. Aprdguggeprovocations du style «la
linguistique est une science des plus utiles, wrusonviendrez. Il est si facile de faire croire
a ces indigénes que vous étes des espions deslewemis.. ». Les PJs sont faits prisonniers
et emmenés au village voisin de Batoumba.

Prisonniers a Batoumba :

Les Pjs sont jetés ligotés dans une hutte, gasr@tedes piquets, pour les empécher de
bouger. Il est possible qu'un Pj primitif chamantdaissé libre, mais alors sous forte

surveillance. Le PJ délirant recevra toute l'aitentdu chaman du Roi d’en Dessous et




passera la semaine dans un bassin de boue a Ibarlsoies surveillance (+2D3
PDV/semaine). Johanes va venir voir les autreePl&ur annoncer qu’ils vont étre écartelés
entre 4 éléphants. Les quelques porteurs qui lesngzagnent, et leur guide Paperon sont
sacrifiés les jours qui suivent (catapultés ouéla €crasée par une patte d’éléphant sur un
billot ou enterré vivant...). En fait Johanes est étékcar il n'a pas la carte. Il essayera de
faire parler les PJs. S'ils refusent, il n’auraudia choix que de les libérer (sans qu’ils sachent
gue c’est lui, puis de les suivre). Leur fuite seite repérée et c’est toute la tribu qui va les
courser, ils ont intérét a rapidement fuir versrdepirogues. Faire des jets de DEX puis de
nager et grimper. Les indigenes courent derriaraga de bolas et sarbacanes. Si les choses
tournent vraiment mal, une aide providentielle paartir des elfes jaunes, mais on ne fera que
les deviner, et ils disparaitront apres avoir teides hannibalis en leur tirant des fléchettes de
sarbacane enduits de venin de sommeil. Alternavyon peut faire intervenir une troupe
d’elfes verts et intégrer une séquence a la « Lotlen ». Une derniére aide peut venir de
’lhomme médecine du clan, Bamgo. C’est en fait amaé de Than, et il va chercher a en
savoir plus sur les Pjs. S’il se rend compte qulas PJs est prétre, il fera tout pour qu’il soit
épargné, dans I'espoir de s’emparer de sa tétetquids

Aboubi chef Hannibali, 45 ans, acolyte

FOR 17, CON 16, TAI 21, INT 14, POU 15, APP 12, DEX

PA 1 (peau épaisse) + 1 enchantement d’armureopar |

PV 19, PM 15 + 20 (enchantemeniated’esprit de POU)

Gros gourdin 1D8+1D6 94%, RA 5 ; bouclier de peaigge 3 loc, 8 PA, 90%
Attaque trompe 90%

Esquive 60%, bola 70%

Magie spirituelle : démoralisation, protection@miner 4, soins 4

Magie divine : tous les sorts d’Hannibal réutilieesben double exemplaire.
Possessions : Enchantements d’armure, potion de 6ot 2, enchantement de lien d’esprit
de POU, 2 bolas.

Bantos chaman du Roi d’au Dessous, 68 ans

FOR 4, CON 6, TAI 12, POU 17, APP 4, DEX 6

PA 1 (peau épaisse), PV 5, PM 17 + 125 (espritigué

Esquive 30% . Ne sait plus du tout combattre wgréand age.

En pratique, se contente de lacher des alliésezttégllement de se désincarner.

Magie divine spéciale : Amputer I'esprit x 2, inwey commander spectre (il a invoqué les
spectre des deux fréres éléphant du mausolée)

Possessions potions de soins 6 x 2

Bango : Homme médecin hannibali, 50 ans, damné de Than

FOR 13, CON 14, TAI 18, INT 14, DEX 8, POU 18, ABP

PV 16, PA 1 (peau épaisse), PM 18

Combat : esquive 40%, Sait faire tout un tas depsf et a bien des connaissances.
Magie spirituelle : silence 6, mur de ténebresinetibn 6

Magie divine : Adorer Than, créer squelette (clesqui a fait les squelettes d’éléphant qui
défendent le mausolée, Bantos I'ignore cependamigére noire, sanctification, soin des
blessures x 4, blocage spirituel x 2, vision dekadisperser magie x 4.

Donl/interdit : Ne jamais attaquer a I'aide d’'unear manger la chaire de créature intelligente
a chaque repas (pratique d’étre le médecin et eragurt dans ce cas'!)

+ 10 % en alchimie.

Possessions : diverses potions dont soins 6, mass guérison, acide...



Matrice de soins 6 sur statuette d’'ivoire

Chasseurs Hannibalis

FOR 14, CON 13, TAI 16, INT 13, POU 3D6, DEX 10 ABP

PA 1 (peau épaisse), PV 15

Gros gourdin 60%, bouclier de peau 60%, sarbac@te+curare (poison POT 16 a effet
immédiat, se conserve 3j sauf si et d’alchimieagtsdce cas une saison).

Magie spirituelle : protection 2, soins 2, lami@er

Magie divine : 1 sort d’Hannibal au hasard.

La coquille du monde :

Apres une traversée de jungle périlleuse, se ftayahemin a la machette au milieu des
gorilles, pumas et pythons, les Pjs arrivent au #iti milieu d’'une clairiére, il y a un grand
bassin vide, dont les bords semblent étre une begqi@ nacre, et aux 4 points cardinaux, la
coquille s’organise en une statue d’aigle des nakrdoutre, de tortue ou de mouette. S’en
dégage une brume épaisse, et dans les herbes r@lgasdes dizaines de bandersnatch. La
brume se dissipe sous l'effet d’'un sortilege didteau lune apparait. Johanes de s’écrier :

« Encore une fois, les amis, ce qui était a voudé&sormais a moi ». Un combat contre les
sicaires parait inévitable. Alors que le combat fage, I'hnomme médecine Bamgo qui avait
accompagneé les lunars se transforme en monstgiépikant sans téte et tente de détruire la
coquille du monde. Si besoin est, les elfes peuaessi intervenir. Un jet de scruter permettra
de voir que Taiban est tout en sueur, et qu’il ntemme dans sa barbe. Kratus s’en est apercu
et entraine leur compagnon vers la passerelle @abdune. Diatensus aussi, et il semble
préparer un sort discretement, destiné a son caeara réeagissait mal (vampiriser pouvoir).
Les lunars abandonnent la partie, Kerell promettasttrés prochaine rencontre. Et calmant
Johanes qui ne peu se résoudre a partir.

Quand a la coquille, il est possible d’'y rentreneléommunication mentale s’établit alors
dans la téte de chaque aventurier qui y rentrer@adre a part). Chaque statue de Premier
Compagnon pose son énigme. En cas d’erreur, I'avientse transforme en bandersnatch. En
cas de succes, tous les bandersnatch redeviermentosme humanoide, et de la boue coule
dans le bassin. Le premier effet est de ressustiguérir intégralement toute personne non
chaotique placée dedans (méme s’il ne reste qudunde tissus humain !). Le deuxiéme
effet, est 'obtention d’un totem offert par les&e premiers Compagnons. Ces totems sont
a répartir en fonction du caractéere des PJs, iifece un pouvoir de transformation qui peut
étre activé 15’ par jour en faisant appel au totem

Tortue (secondaire, non actif) : une immunité a tigat mais plus aucune action offensive
possible, + 25% en natation et les jets de CON [zonoyade ne sont fait qu’une fois par
tour, ou sur terre, -2 m/ra de mouvement.

Loutre (primaire, non émotif) : détection des maueats dans le noir et I'eau a 25%, + 25%
en nager et 2 PA naturels, morsure 1D6 + % modg#icadégat ignorant les 3 PA de I'eau
débute a 50%.

Aigle des mers (secondaire, actif) : + 25 % enet@ain d’un longue vue. Un jet de
POU/POU du lanceur d’'une illusion y compris inviki& permet de ne plus étre affecté.
Attaque bec a 50%.

Mouette (primaire, émotif) : + 25 % en vol, poskiéid'utiliser le cri pour continuer a lancer
des sorts, communication mentale a volonté, gratuPM, sur une cible unique a la fois, y
compris non consentante, sans jet PM/PM.

Voici les énigmes :

Tortue : A partir de nous trois, on e obtient undtitude, pour le plaisir des yeux nous
sommes primaires (couleurs bleu, jaune et rouge)




Aigle des mers : Mes freres sont les sons, mais $&sisourds ne me différencient pas d’eux
(silence)

Mouette : Fils de I'océan, je reléve les sens. Rotirmon éclat s’efface devant celui du
diamant (sel)

Loutre : Je peux avoir diverses caractéeres, maisvie I'esprit vers le sacré. Seul je flatte
mais en nombre, je pique (I'encens).

Bango,demi-dieux éléphant sans téte

FOR 80, CON 60, TAI 90, INT 14 fixe, POU 18, DEX 4

Mvt 5, PA : 20 (peau)

PDV 75

Sentir la vie 75%

Charge RA6 75% 2D10 + 10D6

Piétinement RA6 50% 20D6 contre un ou plusieuresms a terre
Traits chaotiques :

Absorbe les sorts de 4 PM ou moins

Explose apres sa mort

Hideux (5xPOU ou démoralisé)

(+/- deux autres selon puissance du groupe : armaiet POU + 8)

Spécial quéte héroique :

Un PJ dormali peut décider de faire de cette avenine quéte héroique. En ce cas, il doit
étre aidé de son prétre, qui ouvrira la quéte (degpan navire). Il déclarera étre Dimbal. Dés
lors, il ne récupére plus aucun point de magieylsstp fin de la quéte. Les stations de la
guéte sont: Sympathiser avec les indigénes, Qbtaencarte de la coquille du monde,
Combattre une créature dangereuse de la jungiepktssé a mort et sauvé grace a ses amis
qui le plongent dans la boue. Ce PJ peut ou méntemdurir au dernier combat, et il sera
ressuscité. Son prétre est loin d’imaginer que Bargycharger, et donc il s’arrange pour que
'apprenti soit attaqué dan la phase finale deukgte, comme cela est d’'usage. Pour cela, il lui
donne une statuette de panthére en jade. Arridédecaquille, I'apprenti doit I'activer avec
une phrase en kralori (il ignore les effets detiiation). La panthére grossit alors et devient
tres dangereuse. Oups, manquait plus que ca !!

Panthére de JadeArtéfact kralori

FOR 21 TAI 1..20, INT 5, DEX 20, PM 20, mvt 8, PV 40 (TAIx2) : 1&/10

Opposer dégats a PV/loc (idem Holri)

Les armes perforantes divisent par 3 leurs dégtsranchantes par 2

Griffe RA 4 60% 1D6 + 2D6

Morsure RA 7 40% 1D10 + 2D6

Déchiqueter RA 7 80% 2D6 + 4D6

Combat avec 2 griffes et morsure par round + siifleg touchent, déchiquette avec pattes
arriere.

Chaque fois gu’elle est activée, la statuette dep@®M par point de taille gu’elle gagne. Elle
est alors activée pendant 10 minutes et attaquiagn aléatoire les présents (activateur
inclus). Pour la recharger, il faut accomplir utuei de 1H et 1 PM par point de magie a
restaurer, ceci une nuit de jour de l'argile.

Succés ou échec : chaque station conféere 25% dsitetuEn cas d’échec de la quéte, le
gquéteur peut perdre un don ou un objet d’équipenmnta vie (échec critique). En cas de
succes, il gagne un contact avec Dormal : « Le Dieisible m’a montré le chemin a travers

la closure, et voici que toi aussi, tu trouverachemin a travers une barriere. En vérité je te



le dis, tu fouleras la terre d’'un nouveau mondegpapar la guerre des héros ». Le Saint fait
alors un signe de loi, et I'apprenti gagne un danrapport avec la mer/les tritons ou la
communication (exemple : + 75% en connaissancéridess)

Chapitre 8 : Djinn ou Effrit ?

Ce scénario est écrit pour valider le passage\aanirunique d’'un PJ initié de Lodril. Il est
bien sOr transposable. Il y a quelques mois, lérgorde Lodril lui avait confié la garde du
temple en son absence, et le PJ a été confrong dierhande d’asile de deux étranges
membres du « Culte du Silence» poursuivis par Bra#tleur ». Il s’en est tiré en forgcant tout
ce petit monde a quitter son temple, chacun decéwd: le droit d’'asile a ses limites.
Malheureusement, un des deux membres du Cultelenc8iest un ogre, qui va voir dans la
relative protection dont il a bénéficié I'occasiafmnéantir le grand temple de Pamalt
d’Hombori Tondo. Pour cela, il va faire un cadeautipulierement empoisonné : Une lampe
magique qui permet d’invoquer un djinn qui peut adser 3 souhaits... L’histoire est
connue. Cependant, la jalousie des difféerents suttemposant le collier de Pamalt va
s’exprimer, et la discorde s’insinuer. La nuit sboacasion de magouilles et petits complots
pour bénéficier d’un voeu. Le « bon géni » au cagsouru de flammes bleues exhausse le
premier veeu sans tricher. Mais il change de cowdetlraque vceu, passant au jaune pour finir
au rouge. La, il est trop tard, et tous peuvermmaaitre I'effrit le plus craint : Cacodémon. A
ce stade, le temple de Pamalt n’est plus que reinle, grand prétre a été dévoré. Les fidéles
du Cacodémon entament alors une cérémonie pouir auvmouveau portail au chaos. Le
temple commence a se peupler de créatures chamtigaéJ, gardien du temple de Lodril en
'absence de son prétre, doit fixer la stratégiarpge débarrasser du Cacodémon, sans faire
appel au Jann, ce qui serait humiliant et asséridaemple aux Héros Tyrans. La solution
est la suivante : il faut qu’il rassemble tous [@€tres survivants et inities pendant la
cérémonie du chaos, et qu'il les convainque d& keonfier » le collier de Pamalt. Il s’agit de
rétablir la paix et de tenir une cérémonie en commu tous vont donner ce qu’ils ont de
mieux au PJ. Puis ce PJ devrait faire sortir teuhbnde et surtout ne pas exposer les initiés a
la fureur du Cacodémon, puis charger seul. Son deulance devrait étre fatal a I'effrit. Le
PJ avait récupéré un tonneau de poudre sur lad &émversée du Capitaine Moustache. Le
deuxieme membre du Culte du Silence va agir engsa une méditation pour donner a
cette arme de mort «le pouvoir de la putréfactioystique ». Les amis du PJ pourront
profiter de I'attaque pour faire exploser le tonmekans le portail du chaos, le réduisant en
miettes. Le PJ pourra bénéficier de sa résistandewa(agimori) pour tenter de survivre, ou
au pire des cas, compter sur la compassion de iZzhalaoy. Le Brailleur peut aussi aider le
PJ en lui conseillant discretement d’agir seul naasc le pouvoir des autres. Lors du retour
de son prétre, le temple de Pamalt ne sera plusyguuine fumante. Le PJ devrait s’attendre
a se faire vilipender. Il n’en sera rien. Dansud,dl y a la notion de fatalité qui fait qu'on se
résigne aux catastrophes. Ce qui compte par cares, d’avoir restaure le collier de Pamalt
et d’avoir sauvé le vrai temple, c’est a dire lekeles. Qu'importe les biens matériels. Le
moment sera idéal pour la cérémonie d’ordinatiomaluvel acolyte...

Le temple de Pamalt :Je le vois comme un ensemble de batiments danspatce d’environ

un hectare cerné d’'un muret. Chaque culte alliésapsopres batiments, en brique de terre
rouge, et au toit de paille. Sur la face sud dackinte, il y a le grand temple de Pamalt
entierement en terre cuite par le soleil, un batinpus impressionnant du plus pure style
africain, de quelques 10 metres de haut. Entre lesisemples, c’est une grande cour des
miracles, ou les fidéles se pressent, viennent Brabtpguer, se rencontrer. Ici la convivialité




est de mise. C’est un temple a vivre. Un endroibotoublie le temps d’un repas ou d’'une
priere sa condition sociale de kaddam ou de yadsdir il y a une animation incroyable :
danses, contes, masques...Et méme la nuit, la cesirjamais vide, certains esclaves en fuite
y trouvant refuge au nom du droit d’asile. La peli€alari et I'armée du Jann ont interdiction
d’y entrer. Voici les différentes personnalités :

Culte de Pamalt L.e Monseigneur Houmbatou Efenditou. Un vieil homieerace noire, sec,
austere et imbu de sa personne. Son acolyte, LeBuinmaya est en fait un ogre !

Culte de Lodril : prétre Amadou N'Golo. Un autre doraddi, gras comumecochon, toujours
un mot pour rire, au parler franc, aimant les giees plus que de raison. Cécé soumaré est un
jeune acolyte plutét fréle physiquement, versésdarculte de Lodril par son appartenance au
monde agricole. Il entretient les feux (et les m@adres), mais n’a jamais tenu une lance que
dans les cérémonies.

Culte de Chalana Arroy prétresse Kaltoum . Un eunuque bleu grassoudlatien esclave
chanteur en fuite. Il aime tout le monde, et surtesi petits enfants, mais ...rien a craindre !
Culte de Vangono Kimjélé Fitoum est un dorradi d’'une trentaine di@a, seigneur runique
et prétre du Dieu de la lance. Il boude actuelldyear les autres clergés lui ont reproché son
c6té tapageur. Il est donc parti en ville ne laisgtans son temple qu’un initié chargé de
répondre que «le porteur lance est partit pissérfaudra bien sar dépécher quelqu’un le
trouver et le supplier de revenir. Et il sera erqolus dur de lui faire admettre que ce ne sera
pas lui qui portera le coup fatal.

Culte de Jimjie :prétresse Beéatrice est une wareran de 60 ansparg de loskalm, qui a
beaucoup voyagé et est tombé amoureuse de laeuwturadi et de ses cultes. C'est une
personnalité pacifique, tres dynamique malgré sge, &t ouverte d'esprit. Ce sera le
principal soutien du PJ.

Culte de Aleshmara Prétresse Fessa Jaimca . Une jeune dorradi diantaine d’'années,
grognon toujours a critiquer, gu’il faudra néannsog@duire pour affirmer sa place au conseil
de temple.

Culte de Bolongo Le prétre de ce culte officie incognito dans larcdu temple. Il se fait
passer pour un conteur, et de fait, il a ce taldrd. méme une petite roulote qui lui sert
d’autel. Les autres prétres ignorent son statulle &j devra le découvrir puis voir s’il veut
I'associer ou le rejeter. C’est Hablaba N’'gé, umradi d’'une cinquantaine d’années, adepte
des aspects meurtrier épouvantail et amuseur.

Culte de Cronisper Assumatané est un jeune dorrari d’'une vingtaim@ames, qui prend le
titre de prétre sans en avoir les pouvoirs magiqiépour cause, n’étant ni fou ni dieu,
Cronisper ne lui en a jamais donné. Il est plugtudiant émérite qu’un prétre. En fait, le PJ
pourrait lui expliquer que Cronisper est certaineiridurradaz-Dayzatar, et cela changerait
bien des choses...

Culte de Faranar :Une brave femme dirige ce culte, c’est la prégddgora Jaimca. Agee
d’une soixantaine d’années, elle rejoint souveriillsaFessa dans ses prises de position.
Culte de Noruma :Un vieux chaman qui n’en finit plus de mourir estposte. C’est Vaché
Méditou, un brave dorradi mais qu'’il faudra réwailet stimuler pour le convaincre d’user de
sa magie une derniére fois...

Culte de Yanmoria Diata Méditou est la femme de Vaché, mais son Haarépudié car elle

a eu une aventure avec Hablaba N’gé. Aigrie esBlescette vieille dorradi se réfugie dans la
fabrication de filtres en tous genre et n’accepiauae initiée.

Tous les cultes ne sont pas représentés, maidggenal un culte chasseur (Rasout) ou de la
pluie (Keraun), s’installer en plein Hombori Tondo.

Les ogres du sud :




Comme toujours, ils sont infiltrés partout. Leuetkst une terrifiante matrone a peau noire,
cuisiniere et pas que de viande bovine. C’estilaié@ Fanta Tantine.

Autour d’elle gravite sa « famille », avec le membdu culte du silence Jambala. S’il garde le
silence, c’est peut étre parce que sa tantine |ldéworé la langue lors de sa derniere
désobéissance...Enfin, un autre membre a déja énfilirtemple, il s’agit de l'acolyte de
Pamalt, un jeune homme beau parleur, qui va bigiguer pour attiser les convoitises :
Lamine Soumaya.

Les mystigues mystifiés :

Malgré sa sagesse, le maitre de Jambala s’estrdaiiper par son jeune éléve. C'est un
homme atteint d'une quasie cécité (les mouchesnémirtoujours autour de ses yeux!),
Maitre Ba. Il trouvera un autre jeune initi€, Diipour 'accompagner expliquer au temple la
trahison de son éléve.

Quand au brailleur, Sangoléman, c’est un guernétage. Il porte bien son nom, incapable
de s’exprimer sans hurler et avec des propos toapalents mais pourtant plein de sagesses.
Attention, il est vraiment dangereux, et répondses provocations serait une lourde erreur. |l
ne sait pas que Jambala est un ogre, mais enquétessméfaits du culte du silence qu'il
soupconne de tuer des enfants pour leurs cérémmoidsdes.

Ambiance Afrigue :

Commencez par bien décrire le temple, et quelqués ohaudes avec animation et conflits
entre prétres. La soupe est servie (Fanta Tardimeprphelins. Hablaba racontera de vieilles
histoires sur Pamalt (sa lutte contre Vovisitodograu collier...)

Un cadeau empoisonneé :

Le PJ est de nouveau de garde au temple de P&maltjou N’'golo étant partit, il représente
Lodril. Ayant acquis une certaine notoriété, leefes de Lodril le respectent. S'il est un peu
trop alerte au début, et risque de briser le segmrar refusant le cadeau, faites le contrer par
I'acolyte de Lodril Cécé Soumaré. Il se fera unigitad’accepter le présent. C'est une belle
lampe magique, que Jambala remettra devant le ¢enplLodril au PJ, en faisant bien
attention a ce qu'il y ait des témoins. Il expliguson fonctionnement. Bien sdr, cet artéfact
est protégé contre les divinations et autres slatgision mystique, ne révélant que fait qu’il
contient un djinn d’'une puissance énorme mais l&lampe.

Peu apres, le PJ est convoqué par le Monseigneumbtatou qui usant de diplomatie puis
d’autorité si besoin, exige que l'artefact soit re g temple de Pamalt, en temps que divinité
dirigeante du panthéon.

Rendez vous compte, un géni qui peut vous accardsouhait. Quel homme pourrait résister
a cela ? Et quel niveau de puissance a ce souhaiti?’seriez vous pour vous ou pour les
autres ? Peut-on souhaiter la paix dans le mondea fiu de la misére ? En quelques minutes,
il N’y a plus qu’une seule discussion dans la @hutemple, et tous les miséreux retrouvent le
sourire en imaginant la fin de leurs tracas. Quandcultes, il y a priere exceptionnelle dans
chaque temple pour « rendre grace » de cette btioédiEn fait, les complots commencent
et la spirale de la désunion est amorcée.

La nuit, Kaltoum, n’en tenant plus s’infiltre dalestemple de Pamalt et frotte la lampe. Un
gros génie bleu apparait. Le brave Kaltoum, débdrda bonté, lui demande d’avoir les
mains guérisseuses capable de soulager les ifgmitomme la cécité. Le réve de tout
médecin, plus besoin de réfléchir ou de prier guérir ! L'idéal serait que le PJ soit témoin
de la scéne. Notez que le génie soignera son eptige étre sir de cela (lumiére bleue
intense dans le temple...). Et voila notre brave datt, assailli de miséreux criant au
miracle, mais détesté par ses confreres qui sastjioux. Rappelons que Cacodémon est un




dieu mineur qui n’est pas dans le grand comprolngeut donc agir directement, y compris
contre d’autres initiés. Tous les guéris serorga@ifement soulagés de leurs maux et du pire :
la vie. En effet, lors de la cérémonie, ils se ¢farmeront en un amas de chair. Tel est le
pouvoir du Cacodémon, désordre et désillusion. RPowsuite, laissons I'improvisation et la
réaction du PJ s’exercer (gardes devant le templdement entre les cultes...). Lamine
Soumaya saura aider a semer la discorde entreltes.c

Dans la cour des miracles, I'activité décuple. #wecFanta Tantine propose sa cuisine et se
régale du spectacle.

Sangoléman, le brailleur, vient provoquer le PJagaccepté ce cadeau de ce culte corrompu.
S’il est vaincu, il repartira hurlant que tous spantiront bientot.

Elle n"aura que peu de temps a attendre avant calitre téméraire ne frotte la lampe. Cette
fois, ce sera Cécé Soumaré qui trahira les consigoer réaliser son vceux le plus cher,
devenir encore plus fort que le PJ agimori. Quahdrguerrier mais c’est surtout fort qu'’il
sentira lorsqu’il sera transformé en tas de chamndant la cérémonie chaotique ! En tous cas,
le voila pour un temps, devenu un guerrier du jieant de protéger la veuve et I'orphelin et
de tenir le Jann en respect, éclipsant I'aura du_@geéni, quand a lui, sera apparu avec des
flammes jaunes, et aura bien sOr fait son posgioler que son intervention soit trés
remarquée. Son visage sera un peu moins poupilogude sa précédente apparition...

Tout dérape :
Le Maitre Ba intervient alors (espérons que lesr@jdassent pas de calembours sur son

nom !), accompagné de Djibril. Il trouve le PJwatdxplique en chuchotant que la lampe est
maudite, que c’est un objet damné que son culteéade préserver de la folie des hommes, et
gu’il a été trahi par son jeune éleve Jambara. Maesfaire pour récupérer la lampe, cela ne
serait il pas un signe que le temple de Lodril \@approprier le dernier vceu ?

Avant que le Pj ne puisse passer a l'action, deggrand prétre de Pamalt lui-méme qui
active la lampe et demande au génie la vie éterpellr avoir la sagesse du plus vieil arbre.
Le géni, au corps parcouru de flammes rouges, lapps bien les effrit démons s’exhausse
alors, et on verra le vieil homme sortir en hurldatson temple, sa peau comme celle d'un
vieil arbre, et se planter au milieu de la coulssera certes sage, ce nouvel arbre, mais
personne ne profitera de ses connaissances ! Dnsroela permettra t'il aux conteurs de faire
mille lecons de morale. Dans la foulée, le temmePdmalt s’embrase, le génie massacre
guelgues innocents puis appelle sa famille. Ceuem vont ricanant le rejoindre dans le
temple. Cette séquence doit étre vraiment tertdiapour qu'aucun PJ n’ait la stupidité de
passer a I'action maintenant. Si c’était le casttreor eux, on n'attaque pas Cacodémon sans
préparation. C’est la la premiére épreuve, celke gleds (I'humilité doit vous empécher de
les laisser vous entrainer sans réfléchir), poufutar acolyte de Lodril: il ne doit pas
renouveler les erreurs de son Dieu! Avant de eerdans le temple de Pamalt, I'effrit va
cracher du feu sur les toits de paille de tousdewples, déclenchant un gigantesque incendie.

L'ouverture du portail :

Dans le temple de Pamalt, sorciere Fanta Tantinsaefamille, protégés par [leffrit,
commence un rituel de trois heures pour ouvrir amgil permettant au chaos de rentrer sur le
monde. La premiére heure, Les guéris et Cécé Seusmrtransforment en tas de chair
palpitants : des gorps, ils gardent les abordehple. La seconde heure, les gardes du corps
infernaux de Cacodémon se matérialisent (8D6), meisont comme pris dans la magie du
vieux temple et mettront une heure a vraiment sevwmio. La troisieme heure, enfin, le
portail est ouvert et le chaos s’y engouffre magsent ! Les Pjs doivent coordonner
I'extinction des incendies et lutter contre lespgofc’est la deuxieme épreuve, celle des mains
pour le PJ de Lodril : Il y a des moments ou iltfagir vite avec force et détermination). Puis




il faut réunir le clergé survivant. Et décider dauaction. Un débat doit opposer différents
prétres : faut il avoir un champion qui agit seuwt@l'aide magique des autres, ou faut il y
aller tous et « travailler en équipe » ? En fdigstla troisieme épreuve, celle du sang (pas
une goute ne doit étre perdue!), le Pj doit comgre que la premiere solution est la
meilleure, c’est celle qu’a choisit Pamalt pour &attre Vovivistor. Il était seul, avec son
collier confectionné par les autres cultes, fat®Bscénité qui Marche. Le but est d’épargner
le sang des fidéles : le sang, pour Pamalt, céepblivoir au sens runique ! Si il convainc les
prétres survivants, ils vont entamer un rituel poomfectionner un collier autour du cou du
PJ, chacun mettra dans chaque perle un grand potari exemple Lance de vérité pour le
culte de Vangono, Déplacement chtonien (un équivale téléportation) pour Jimjié...Si le
pétre de Bolongo est 13, il offrira un sort de coup

Parallelement, le maitre B4 demandera si le tepgdsede un objet de destruction ultime. Le
Pj devrait proposer son tonneau de poudre. Il memode lui conférer le pouvoir de la
putréfaction mystique. Cela rendra ce tonneauimimt plus mortel, et le lancer a travers le
portail devrait le refermer a jamais. Pendant oep® notre grand guerrier de Lodril, nu, au
centre des autres prétres, recoit ses pouvoirgepliésente alors Pamalt et peut passer a
'assaut du temple. Il devra combattre Cacodémdilisant tous ses pouvoirs pour résister
aux traits chaotiques (fascination, terregr.aux attaques, et finalement percer le démon. Un
ami du PJ ou le PJ devrait alors profiter de lafuwsion pour jeter son tonneau a travers le
portail, au détriment de sa vie. C’est la la qeéane épreuve, celle du cceur : 'abnégation du
guerrier et le sacrifice de soi.

Le retour du prétre :

Le temple de Pamalt est en ruine fumante, et AmatiGwlo revient et se fait raconter ce qui
s’est passé. Dans ce capharnaum, il conserve ssndsel’humour « Je vais plus manger de
saucisses grillées pendant un an » en voyant tes/oes de gorps, etc...ll va alors interroger
le Pj sur ce qu'il a vécu et ce gu'’il a comprise§l’la cinquieme épreuve, celle de la cervelle,
la flamme de lintelligence qui permet de voir larié et de renforcer sa foi. Si le Pj est
capable de retrouver a peu pres les épreuvesretdag, Amadou le remerciera d’avoir sauvé
le temple. « Le temple c’est eux, et tu les as &avwen montrant les prétres, et les fideles.
Les biens matériels ne sont pas importants, ilaog pas s’y attacher (d’ailleurs, c’est peut
étre le moment pour le PJ de s’en détacher emtaisadon a son culte !). Et c’est sur ce tas
de cendres, entouré des derniéres flammes dediesdlifficilement maitrisés que le PJ sera
ordonné acolyte de Lodril. Chaque culte viendrddire un petit cadeau en remerciement de
son courage, et en souvenir du collier de Pamalt.

Chapitre 9 : Une amitié mortelle

Ce scénario prend tout son sens aprés « Eclipeeon{@ues de Kumanku », ou aprées que les
PJs aient commis un impair laissant le Jann supppsis complotent pour la libération du
peuple bleu. Il faut qu’il y ait dans les PJs uiiénd’Artmal ou a défaut de la lune bleue. Ce
scénario peut étre utilisé comme scénario « illatam» pour vérifier qu’un PJ en a bien
compris la philosophie. Il est aussi recommandéaemencer a introduire d’autres PJs (ou a
défaut PNJ) : un initié de Serartatmal (Lune bleeesion artmali) pour surveiller le PJ
d’Artmal, et un guide dorradi, initié de Bolongearisportant le vrai masque du bouffon. Son
peuple I'a chargé de se débarrasser une bonngdoistoute de ce masque diabolique qui
donne la poisse au village de son possesseurtdtisans la campagne, ce PJ aura le choix
de remettre ce masque a Opaline ou a Artmal a pemé de sa défaite, leur conférant la
rune du désordreUn terrible secret attend les Pjs au bout de leétey: Artmal est vivant,
mais il se cache, il a fuit devant ses ennemis@dramant ses pouvoirs !



Contexte :

Kaliman, un jeune initié d’Artmal, a fait ses étadel’université bleue de Faladje. Il est aussi
brillant, intrépide gu’insolent. Il se destine avdeir le nouveau Sultan de la Lune. Il est le
meilleur ami du PJ initié d’Artmal (se sont sépaitésa 10 ans lorsque ce dernier est partit
pour Geénertella enquéter sur la Lune Rouge). Sorestude retrouver le tombeau d’Artmal
gu’on dit mort ou disparu aprés ses échecs faceviviétor puis Garangordos, pour réactiver
son culte. Cependant, lorsque le jeune homme arttiEM@UX prétres de Serartatmal de bénir
sa quéte, il n’a recu en guise de réponse qu’unseoret définitif, sans explications (le culte
de la Lune Bleue garde ses secrets). Son san@ih@ufun tour et il est partit avec quelques
amis pour remonter le Rana, le fleuve bleu, doesilslr que la couleur est un signe que le
tombeau d’Artmal est situé a la source.

Depuis quelques mois, les pirogues de commerceegtQhlaris (« éternels veilleurs du
fleuves et étripeurs de contrebandiers ») songmyaiquement attaquées sur le fleuve Rana
par des « Salambites ». Le commerce y est intemomps survivants ont rapporté au Jann
que leur chef est un homme bleu du nom de Kalinkan.fait, les assaillants sont des
Tanataris déguisés (cf. scénario remontée du GardasJann est exaspéré par ces attaques,
et il pense que ceux qui S’en prennent a ses gdrdetiere veulent facilite le trafic entre
Marana et la cité de Barueli en Mondoro, ou sorenaebelle complote contre lui. Notez que
si le Rana sépare ces deux pays de la confédératiamt de traverser Afadjan, le Jann
s’octoie le droit d’y contrbler le commerce sur tt@on cours. Le Jann est persuadé que
Kaliman s’est allié aux tribus salambites et ga’'itégocié son aide a la cause d’Ovgormangix
en échange de la promesse de libération d’escld¥as.ailleurs, le Jann commence a
soupconner les Pjs de vouloir aussi faire libéesr esclaves. D'ou l'idée : faire deux pierres
d’'un coup en demandant aux Pjs de se débarrass&alidnan.

En fait, la vérité est tout autre. Kaliman a biesuté le « tombeau d’Artmal ». Ce qu’il a
découvert lui a fait perdre la foi, et il s’est soté dans les bras d’une jeune salambite du nom
de Ssra’hila). Les tanataris du grand temple denataa veulent reprendre ce lieu, qui est
aussi sacré pour eux (ancien temple de Than). Maisalambites les tiennent en échec
depuis longtemps. Sur ce, arrivent les lunarsietbateau lune. Crassus, toujours aussi douée
en linguistique, réussit a manipuler les elfes ggupour comprendre ce qui se passe dans la
région, puis contacte les tanataris pour leur pgepan rapprochement. Son but est bien sr
d’organiser une cinquiéme colonne préte a tombes tlados des Afadjanis depuis la jungle,
guand I'heure de l'invasion de Fonrit aura sonndeedonner le lieu aux tanatari est sa
monnaie d’échange. Les sicaires ont bien faillisgér, mais voila que Kaliman est intervenu,
et il a formé les salambites, pour qu’ils deviertnées soldats organisés autour de lui. Le
tombeau d’Artmal est dorénavant imprenable. Craaseis alors I'idée d’'une autre stratégie :
en organisant ces attaques contre les calarisngat a juste titre que le Jann interviendrait en
envoyant les PJs régler le probleme. Quelquesiprsssur les vieux prétres tremblotants de
l'université bleue de Faladje, et voici un PJ cBadipssassiner son meilleur ami. Kaliman
imprudent laisserait son ami s’approcher de ldaelague empoisonnée donnée par le culte
de Serartatmal ferait le reste. Une fois Kalimamntntanataris et sicaires n’auraient plus qu'a
intervenir pour disperser les derniers salambitesaipérer le lieu saint.

Enfin, trois autres forces peuvent intervenir de@goyeux méli-mélo : les hommes-éléphant
du Gargos, préparent un raid de représailles djgtésque de « Petite charge » (cf. scénario
sur le Gargos). Le Jann qui n'a qu’une confiancelén@e dans les Pjs les fait suivre par des



calaris. Enfin, les elfes jaunes qui ont vu la i@ de Crassus pourraient bien changer la
donne.

Et voici le terrible dilemme qui va se poser a ad®] artmali : Doit il exécuter les ordres de
son prétre sans se poser de question, assural@ pgme son avenir au sein de la religion
(deviendrait fierté de Serartatmal candidat a largh de Sultan de la Lune), ou croire en
'amitié et désobéir (voie de l'illumination) ?

Le nceud se resserre :

Le Jann convoque a la cour les PJs « imazighe@$es kle son mazarin Junkapan. La, apres
des démonstrations de puissance (exécution, réoceptiambassadeurs...), le Jann, par
lintermédiaire de son « porteur de paroles tyrgnas », exprime sa volonté de « remercier »
le PJ ou PNJ veldang prince de Dar’'Cott Soman eflaisant officiellement son mazarin des
montagnes. Cela implique de se soumettre au ki@ arlesteer le nceud coulant, et donc de
mourir étranglé en cas de trahison (comprometesplans de libération des esclaves). La
cérémonie est prévue pour dans une saison. Aum@BseSoman peut s’entretenir avec le
suffete de l'impitoyable justice dont les Pjs oatigé le harem. Il lui révele que si les Pjs
acceptent une mission sensible dans l'intérét réqye de son culte et d’Afadjan, le Jann
pourrait infléchir sa position. Il explique au RJau'il sait de la situation sur le fleuve Rana et
du réle de Kaliman. Sortant de derriere une draparn PJ ou PNJ initié ou prétre de
Serartatmal vient cautionner ce projet, et fouanitP] une dague enduite d’un poison mortel
(POT 30, action immeédiate !). C’est une dague @éménie qui marque le statut de fierté de
Serartatmal (candidat au poste de sultan de 13,laele la méme qui aurait du étre remise a
Kaliman s’il n'avait pas désobéi.

Monter I'expédition :

Les Pjs ont intérét de relire la Iégende des flswachaque culture...

Avec l'aide de Junkapan, les PJs se rendent a $eahissur 'embouchure du Rana, et
contactent le culte du fleuve bleu. Bien peu dequies sont navigantes, les attaques en ayant
fait perdre des dizaines. Apres négociation, 2guies de 10 rameurs esclaves et leurs yads
chefs de bord sont affrétées. Un des esclavesdipBassiko, appartient au peuple Kresh et
saura se montrer reconnaissant plus tard s’ililestd. Il a plus de jugeote que les autres et
pourrait aider les Pjs en leur donnant des infoionats’ils passent a coté de tous les indices.
Asran Tacokou est un dorradi, yad, initié du Rapassionné de nature, végétarien, et
écologiste avant I'heure. C’est le premier chefoded. Le deuxiéme est Livian un wareran
initié de I'Oslir infiltré dans le culte du Ranaples un an suite aux consignes des sicaires (un
jet de connaissance des hommes révélerait qu'dtpas originaire d’Afadjan malgré son
bronzage). Il doit veiller a ce que tout se pasea bt effacer d’éventuels indices. Livian est
un homme trés introverti, qui essayera de se faitdier. Un guide peut se rajouter en la
personne du PJ ou PNJ initié de Bolongo (Igolo dalicDans ce cas, chaque jour il y a 10%
de chance qu’un probléme se présente (une pircgjuzoaffée par les termites...). A chaque
probleme, celui-ci s’exclamera « ¢a recommencesecammence ! »...0On peut rajouter du
stress en faisant intervenir un sauteur Yraniail kianme Iépreux qui insiste pour leur lire
'avenir dans les lignes de la main. Mais a peitd aommenceé, qu’il s’enfuit en vociférant.
Livian 'aurait il menacé en communication mentalea t'il eu une vision de ce qui attendait
les PJs ? Si les Pjs insistent trop pour le rattragp le faire parler, le vieil homme pourrait
mourir d'un accident (ca recommence, ¢a recommence...

Embuscade macabre :




Les PJs vont repérer une pirogue échouée sur tk dwrfleuve. Les morts sont laissés a
méme la vase, les oiseaux se régalent de leurechi@@ sont des marchands (le fond de la
pirogue comporte des traces de la cargaison detntiérobée). Un cadavre de crocodile
eventré repose a coté de la pirogue. Cela fait inensemaine que les corps se décomposent.
Bien sdr, c’est une mise en scéne pour acheverodeamcre les Pjs que Kaliman est le
méchant. Si les PJs affrontent I'odeur épouvantablées insectes, ils pourraient avoir
guelgues indices : les marchands n'ont pas dedrdeemorsure, simplement de coups de
sagaie. Un marchand tient dans sa main une dague (@u servir a éventrer le crocodile),
pourtant, le cadavre du crocodile a une marque alguwe large entre les deux yeux
(machette), et aucun marchand n’est armeé d’une dencette taille. Livian semble perdre son
calme. Si les Pjs sont trop soupconneux, comméagsard, il fera trouver par un rameur une
machette en aval coincé entre deux racines de teynone. Bassiko pourrait faire remarquer
gue cette arme n’est pas de facture salmabiteilscanettent toujours une indentation a la
racine de la lame pour représenter la machoireutedéesse. Mais n’en faites pas trop, le vrai
intérét du scénario est de voir si le PJ est prétan a assassiner son ami ! Un jet de chercher
limité par connaissance des elfes ou connaissaeE@ldntes a demi pourcentage permettra
de repérer une plante grasse utilisée souvent ear elfes jaunes comme espion
veégetal..Alors qu’ils inspectent ce triste spectacle, les ®jnt attaqués par ces derniers. Le
combat peut prendre fin si un PJ leur parle eryahdr leur expliquant qu’ils n’ont rien & voir
avec tout cela. Les créatures disparaitront alars da jungle. Alternativement, il faut fuir
vers les pirogues et l'autre rive. Bien sdr, ldesjaunes ont reconnu Livian, le responsable
de ce charnier et 'ame damnée de Crassus ! $hleses tournent mal, les elfes jaunes fuient
de toutes fagons : les calaris approchent (un'¢ebdter permettra d’entendre le cri de singes
venant du nord)...

Cueilleurs elfes jaunes et marcottes, menés par whaman :

FOR 10, CON 12, TAI 7, INT 16 (18 pour le chamaP)U 2D6+6 (15 pour le chaman),
DEX 16, mouvement 4 (insaisissables dans la jungkV 10

Javelot 50%, 1D6 + 1 RA 7, sarbacane 70% 1D3+Dbisop POT 10, RA 2, esquive 70%

Se cacher, déplacement silencieux a 75%...

Magie spirituelle : chant d’abondance, communicatitentale, daredart, soins 2, confusion

+ Pour le chaman mobilité 4, dissiper magie 6, &rmi

Magie divine (pour le chaman uniquement) : guérisale, croissance accélérée, absorption
1, caméléon, espion végétal + sorts rituels

Possessions : 1 potion de mobilité 3, sarbacaremtévde 9 PM

Et pour le chaman : esprit intérieur de 25 POUingsade plantes carnivores (les aventuriers
qui traversent la zone se prennent 20-POU attaqoasd dans les jambes causant 1 point
d’acide (grace a croissance accélérée, il ne faaitqyelques minutes pour que ces plantes se
développent sur toute une zone de combat).

Les elfes sont accompagnés de marcottes (page 86 Mcc en ciel). lls sont au total une
trentaine.

Le saut des Mille Dents :

Ces rapides constituent un avant poste de défatemlsite. Le chemin de contournement est
pieégé, a la fois par des pieges primitifs (filetendins, fosses...), mais aussi par des
enchantements de lien de séléne. La jungle horscliemin semble extrémement
inhospitaliére : des pantheres rodent visiblemaes, immenses plantes carnivores bordent le
chemin... Tout cela n’est gu’illusion, mais certainlessions peuvent attaquer pour donner le
change. Subitement, le sens du courant peut siaveprécipitant les pirogues vers les
rapides. Alors, des salambites cachés dans uneneasient I'entrée est une cascade peuvent




sauter a I'eau avec leurs crocodiles, transfornteunt corps ou leur téte selon les sorts de
Salambd, pour dévorer les malheureux qui se ndienthaman reste sur le bord de la grotte
lachant ses alliés du monde invisible, protégédpax harponneurs et son grand crocodile, Ce
piege gigantesque a été concu grace au pectoraintBAet allie des pouvoirs de maitrise,
lune et illusion. Il a pour but de repousser legog@s du Jann, et autres thanataris. Comme
Kaliman n’est pas un meurtrier, il prévient un éueh agresseur avant de frapper et un
fantome d'artmali se manifeste menagant et lanoenmanication mentale sur un PJ pour le
sommer de faire demi-tour.

Au fond de l'eau, il y a une effigie de crocodilens téte en mercure enchanté représentant
Salambé. Si un PJ parvient a la toucher et luiifladr PM en guise de respect, le chaman
recoit une vision de sa déesse et fait cessemidab

6 Guerriers salambites et crocodiles, menés par unehamane (salmatara dort d’'un
oeil) :

FOR 14, CON 14, TAI 14, INT 13 (17 chaman), POU 3bitaman 14), DEX 12, APP 3D6
Mvt 3 mais nage a 80%, PV : 14 (6/5/4). PA : 2(swiuple incrusté de galets)

Epée courte RA 7, 60% 1D6+1+1D4 (-3 dans I'eau)

Esquive 70%

Harpon RA 3, 1D6+1 + si spécial la proie est reéepar la cordelette de liane liee au javelot
Magie spirituelle : yeux de la riviere, soins Isrdiption, protection 3

Pour le chaman main de fer 6, protection 6, soinsyéx de la riviere, disruption,
démoralisation, dissiper magie 6, détecter enneroimmunication mentale, lumiére.

Magie divine : Machoire puissante ou écailles set pour le chaman, les 3 sorts du culte
en 2 exemplaires.

Possessions :

1 grand crocodile accompagne le chamane et 4 pegitpuerriers

L’esprit intérieur du chaman est de 45 points ebiitréle une ondine de 3 m3 et deux esprits
de douleur POU 16 et 14.

Enchantements de 6 points de vie pour le chamanemichantement d’armure sur chaque
localisation.

Un détail vestimentaire : Les salambites ont degnea en peau de crocodile d'une seule
piece sans ceinture contrairement aux thanatariavgient attaqué Petite Charge.

Le village de Noir Caiman :

Situé sur la rive ouest, c6té Mondoro, en amorgaiu, une piste semble mener vers Barueli.
Les PJs y entrent soit prisonniers des salamlsitéisen paix avec eux apres la vision envoyée
par Salambd a son chamane, soit seuls (et darasgce’est la panique, tous fuient devant eux
en hurlant). La communication va étre tres difficiles salambites les prenant pour des
coupeurs de téte. Soudain des tamtam retentisaestld jungle : les hannibalis attaquent le
village en représailles au raid sur Petite Chafgeit est possible : aider les salambites a se
défendre, se faire délivrer par les hannibaligetenne négociation...

20 Guerriers hannibalis et éléphants, menés par utchaman :

FOR 16, CON 12, TAI 17, INT 13 (16 chaman), POW3bhaman 16), DEX 10 APP 3D6
Mvt 2. PV 15 (6/5/4).

PA 6 (2 points naturels + lanieres de peau d’élgpbauillies entrecroisées)

Massue RA 6 dégéat 1D6 + 1D6 (2D6 si force 3 lai€©8)p

Parade au bras (ont des renforcement d’'armuredurak gauche total 11 points) : 60%



Magie spirituelle : force 3, soins 1, démoralisatio

Pour le chaman : force 3, soins 2, protection 4ealér ennemis, lumiere, dissiper magie 6,
main de fer 4, démoralisation, laminer 4, mob#ité

Magie divine : Peau épaisse ofi"3bras, et pour le chaman, les 3 sorts du culte en 2
exemplaires.

Possessions : 10 éléphants (page 65 Maitre desReimgrgent avec les guerriers

Pour le chaman : esprit intérieur de 35 points fagapturé une sylphe de 3 m3 et un esprit de
peur de POU 16.

Enchantements de 6 points de vie pour le chamanefichantement d’armure sur chaque
localisation.

Pour toi, mon ami...

Accompagnés par des salambites ou des hannibalaaxn les PJs peuvent continuer a
remonter le fleuve jusqu'a sa source. lls arrivdahs une vallée encaissée. Les parois
rocheuses sont truffées de grottes et de maisogledytes d’ou on voit dépasser des balistes
et autres archers embusqués. Une colline est fagoan temple troglodyte antique (style
Mesa Verde). Le fleuve au dela s’enfonce sous.tesg Pjs sont invités a débarquer sur une
petite plage au pied du temple. lls sont accuefhs les salambites. Ceux-ci sont armés
d’arcs, de harpons, de machettes. lls sont tat@témt I'attitude de soldats déterminés. Un
chef (Rasan queue puissante) soumet les Pjs auet de bienvenue : Il faut franchir un
bassin et combattre sans magie un grand crocoddi¢a Pj lance de la magie, les spectateurs
piaillent et lancent des pierres). Notez que Ip&lt emporter ses objets magiques et que les
salambites ne connaissent rien a la sorcelleries Pdaut offrir un cadeau a une vieille
femme représentant la bonne terre. Les femmes temhetiors des enfants entre les bras des
aventuriers et surveillent s’ils les traitent bi&eul le PJ artmali peut rentrer dans le temple.
Décrire un intérieur avec coupoles étoilées, tsibteues, ruines récemment dépoussiérees...

Enfin, Kaliman apparait, arborant un magnifiquetped. « Bienvenue frere bleu, ami pour la
vie. Nous nous réjouissons de t’accueillir en @aps troublés. Donne-moi I'accolade ».
Bien sdr, c’est a ce moment tragique que le Pj gwattenté de lui planter une dague entre les
omoplates... Si c’est le cas, la confusion régnes tes PJs ont intérét a vite rentrer dans le
temple car les salambites n'osent pas en franehipbrtes Kaliman levera des yeux pleins de
larme et d’incompréhension vers son ami « pourcumiyquoi mon ami ? ».

Si le PJ refuse de l'assassiner et engage la discysKaliman se défendra de toutes ces
accusations. Il expliquera que les salambites, |pedg sa femme sont agresseés régulierement
par des primitifs trées dangereux, terrifiants (des cranes a la ceinture...). Récemment, les
agresseurs ont changeé leur tactique, et au lieewl'sions nocturnes, ils attirent les crocodiles
avec des appats, les exterminent. lls semblent aasggrouper plus loin dans la jungle. II
sait que ce lieu n’est pas un temple salambites upa¢ ceux-ci s’en considérent les gardiens.
Il améne le PJ au soi-disant tombeau d’Artmay. dl une grande stéle ou le corps du chef de
guerre a été bralé. Elle est couverte de rune$nsicdptions en vieille artmali. 1l le laisse lire

et comprendre les inscriptions en vieil artmali Premier homme recevoir/accepter
runes/pouvoir maitrise lune illusion. Dieu trompbaos ramper, voyage/fuite bout du monde.
Homme blessé chaos, tué homme animal mauvais. trise bijou. Fuite fleuve source.
Maison mort. Commandement lien esprit, gardien.telom Pour Kaliman, il a compris que
face a I'arrivée du chaos, Artmal a confié son miua un homme et a fuit au bout du monde.
Cet homme a été blessé face au chaos et tué pangsados. Celui ci a volé la rune de la
maitrise du pectoral d’Artmal. Les derniers fidat&rtmal ont réussit & fuir avec le corps de
cet homme en remontant le fleuve. Et ils ont caritste tombeau et lié I'esprit de cet homme



pour étre gardien du pectoral. Puis ils se sorgeds®s dans la honte, abandonnés par leur
dieu a un tyran barbare. De rage, Kaliman s’estaeéngu pectoral, il a vaincu I'esprit gardien
et a détruit les runes qui le liaient au tombeaea.félsant, il s’est clairement illuminé...
Quelle va étre la réaction du PJ ? Tout est passibpuis la jalousie, le dégodt, la vengeance
pour le blasphéme...

Quand au pectoral, il est en argent, et possédstpiierres magnifiques : un saphir cerclé de
runes d’illusion, un diamant cerclé de runes aeunais la troisieme pierre a été détacheée.
Elle était cerclée de runes de maitrise. Cet obggimet de se dispenser de temple pour
acquérir ou récupérer des sorts de magie divinetaidl, et il confere une fois par an un
pouvoir majeur en rapport avec chacune des runest @vec cet objet que Kaliman a
enchanté le saut des Mille Dents. Cet objet esplace du pouvoir d’Artmal : chaque pierre a
absorbé la lumiere de la rune primordiale ! Le @ortonfére des pouvoirs grandissants
amenant un PJ progressivement au statut de Diewo@xgoit que les prétres de Serartatmal
aient jugé Kaliman trop immature pour découvrirteinsecret. Le peuple Veldang vit dans la
honte de cette désertion. Et pourtant, face ad$ion du chaos, Artmal a utilisé sa seule
arme, lillusion...

On évacue :

Une journée aprés l'arrivée des PJs, les Tanaatés de Crassus passent a I'assaut. Aprés
une breve sommation (remettez-moi Opaline...), etrob@mements sur la stupidité des PJs,
ils commencent a catapulter des cadavres de ctesqalitréfiés. Une bataille s’engage.

Si Kaliman est mort, les Thanataris prennent lesagssoutenus par les sicaires en bateau
lune. Il vaut mieux fuir. Les Pjs devraient se rpp la Iégende des fleuves, dans sa version
sorciere. Il y aurait des mines de cuivre ici poolorer I'eau en bleu. En cherchant bien, on
trouve qu’une cloison du temple sonne creux. Ort failement I'ébouler et cela débouche
dans un réseau de galeries communiquant avecuieefldu milieu se situe le lieu saint de
Than : une statue d’homme avec un pic d’argent @rrguise de téte (on plante la téte des
victimes sur le pic, et le sang s’écoule sur laustgusqu’aux doigts tendus, les adorateurs
étant invités a s’abreuver aux doigts de Than)shele est couvert d’inscriptions a moitié
effacées en Kralori traduites en artmali antiques Piliers d’'ossements avec encore quelques
cranes fantbmes fous assurent la défense du letuite dans les galeries sera I'occasion de
combats : L'un contre des escargots dragons qupeaindans ces tunnels désafectés, attirés
par le chaos ambiant, I'autre contre des thanatagisés par Shaku qui tenteront de se méler
aux PJs se faisant passer pour des salambitesppeux les étrangler (espérons que les PJs
auront pensé a regarder les détails vestimentde&sssalambites). Enfin, les sicaires feront
irruption grace a un gnome ou a des Krachtkids tandseau et attaqueront les Pjs. La fuite
sur le fleuve peut étre I'occasion d’'un dernier bam les PJs étant survolés par le bateau
lune. Une aide peut venir des elfes jaunes, aiganPJs a fuir a travers la jungle. Ou encore,
les Pjs peuvent étre aidés par les calaris du Eirsi.les PJs sont capturés par les sicaires ?
Et bien tout se complique et passez a l'intersénatiattaque des gnomes ».

Si Kaliman est vivant, les Thanataris sont repcaipsé le salambites. Les lunars tentent alors
une ultime approche et c’'est les sicaires qui antipar le réseau de tunnel et effondrent la
cloison du temple. Dans son sommeil, Kaliman sudmogtranglé par le chef thanatari (cf.

Shaku chapitre 7). Le Pj peut ainsi venger sonetrsiemparer du pectoral qui est important
pour la suite de la campagne. Les Thanataris m@fldans la jungle alors que les calaris
interviennent du c6té des PJs. L'aide des elfasgapeut étre simplement d’avoir réveillé les
PJ juste avant I'attaque.



Interlude : L’attaque des gnomes

Cette séquence peut étre placée a tout momergs §tj$ échouent et sont capturés par les
sicaires. Le titre fait référence a la fois a lditpetaille des embylis, mais aussi a la sceéne
mythique de la fin de Starwars 2.

Contexte :

Les PJs ont été enfin capturés par les sicaire@p8aiine était aussi dans le lot, ils prévoient
de rentrer vite a Glamour aprés leur exécutionorgiils vont essayer de les convaincre de
demander le pardon de 'Empereur et de lui donageune déesse. En cas de refus, les Pjs
sont livrés a Ovgormangix.

Leurs objets sont confisqués et répartis entraitesres (le baton de la Liche a Diatensus, le
cimeterre de Tsankt a Kratus...

Leurs matrices de peau sont grattées par Vultaares dles attouchements trés sensuels
lorsqu’elle essayera d’illuminer les PJs ou ddde® craquer.

Le pectoral est destiné a I'Empereur rouge lui-mémhegardé par ce diable de dr Johanes, qui
a tot fait d’en apprendre I'histoire en déchiffréed inscriptions du tombeau.

Enfin, le masque de Bolongo, dont Johanes conmaitaractere maudit, sera offert a
Ovgormangix pour sceller le pacte d’alliance. Notge celui-ci ignore la malédiction qui
pese sur le peuple possesseur du masque.

Alors, y a-t-il encore un espoir ? Oui, le salutifpeenir de 4 maniéres :

- Le Jann avait fait suivre les Pjs par ses caldsisiont pouvoir mener une action dans
'aréne des jeux comme les Jedis de I'épisode II.

- Les elfes jaunes, depuis longtemps dégoltés desigamaes chaotiques
d’Ovgormangix attendent les Pjs dans la jungle imeistventuellement avec des
salambites et/ou hannibalis réconciliés, pour dlamibes troupes lancées a la
poursuite des PJs.

- Dautres PJs non engagés dans le scénario cgmurent aller a la rescousse des
malheureux

- Enfin, le masque de Bolongo va générer un graverdss et la confusion en
découlant peut étre I'occasion a saisir pour s’ppka

Séquence :

Les gebles de Baruelli Les Pjs sont dépossédés de leurs objets, et repreplus ou moins
conscience, garrottés a des piquets et dotés lierca’esclave anti-magie. lls sont dans des
fosses semi immergées fermées par des barreauandeob (ambiance Vietnam). Des gens
passent, se moquent d’eux, leur crachent dessus. rat®les grignotent, la mousson les lave
(jets de CON x 5 toutes les semaines ou maladaeprémiére visite qu’ils regoivent est celle
de Kratus, qui vient chercher lillumination aupgan PJ. Il n’ira pas jusqu’a trahir ses amis,
ou du moins, il faudrait des arguments importaBisfin, il va apporter aux PJs de quoi
manger, et des potions. Il irait méme jusqu’a esdopsin peu de la souffrance des Pjs,
révélant que sous son apparence de grosse brussapaest bien lui le plus humains des
sicaires. Puis, ils vont étre « invités » par Kigpelur manger a bord du bateau lune. Ce sera
un repas mondain, ou les sujets qui fachent séndtéds. Les Pjs seront traités en civilisés,
Johanes déplorant les manieres déplorables d’Oagayix et ne ratant pas une occasion
d’étaler sa science. Kerell en fin de repas pos@e seule question : « Etes vous préts a
collaborer pour nous livrer la petite ». En cas rdéus, prévisible, elle ne fera aucun
commentaire et quittera la table. Vultania aborderdarge sourire, et les soldats menés par



Kratus les emmeneront aux fers dans les calestéaulnd_a nuit, Vultania va les travailler un
par un (prendre les Pjs a part). Elle tentera fmuir les faire tomber, leur posant des
devinettes de Nyssalor, et leur demandant de chemsie le plaisir et la douleur. Ce sera une
scene tres SM, a censurer pour les jeunes jouBiwrgerme technique, elle griffera les
matrices des joueurs détruisant leur magie enttx daresses. Tout est possible, trahison
d'un PJ, idée surprise renversant les roles... Maiglus probable est qu’au petit matin, les
Pjs aient résisté et soient ramenés dans leuregédimides. Kerell les saluera sechement
« Jadmire votre détermination, mais je déploreresantétement. L’Empire va beaucoup
perdre avec votre mort. Tachez de la rendre épiguéunar reste digne jusqu’a la fin ». et
Johanes de surenchérir « ces barbares ne man@eede ruauté, mais d’'imagination. Nous
nous sommes faits un devoir de leur transmetttaiosraspects de notre brillante civilisation.
Il semble qu’ils adorent les jeuxx». En fait I'intérét de la séquence est de dédoupre
Johanes a rangé le pectoral dans un coffre darmaldme de Kerell. Lorsque les Pjs se
libéreront, il y aura une séquence pour aller ®le.

La course de chars :Dans une arene crasseuse, faite de rondins, leeRjparticiper a une
course de chars horrible, sous le regard d’Ovgogmaat de ses conseillers grands prétres de
Krasht et de Thanatar. Le prince trone dans une dogée du masque de Bolongo. Le masque
ne sera pas un simple spectateur. Tous les toupstks sur un jet de POU naturel, une
catastrophe arrive a un char adverse (les montsgesnangent entre elles, les essieux
lachent...). Les chevaux sont remplacés par desst{gnettez un tigre dans votre moteur !). Il
y a des équipages pour Ovgormangix (Héros Tyrdes)clergés chaotiques, et les sicaires
eux-mémes ont formé un équipage avec Kratus (coedicet Kerell (guerriere). Les PJs
sont répartis deux par deux également. Le problésheue les armes qu’on leur confie ne
sont pas aussi puissantes que celles des équipéfisls : un fouet de lianes pour le
conducteur et une simple fronde. Suivez les rédéesourse de chars du Maitre des runes.
L’équipage de sicaires est de loin le plus fort.f&ih ils protégeront les PJs discrétement,
voulant montrer a la population la puissance dmpke. Si un équipage de PJ s’est illustré, il
gagne l'admiration des citoyens de Baruelli (towes sont pas chaotiques!), et la fille
d’Ovgormangix viendra les visiter. Elle verseralques larmes romantiques « Je verse I'eau
de mon corps pour vous, braves étrangers ». Efke rféne de caresser un PJ, les gardes
eunuques pudiquement détourneront la téte. Profitarce moment de répit, elle enfoncera
dans la chair de l'aventurier un peigne gravé d'umatrice de lien d’esprit de magie
connaissant le sort force 6. Pour 'empécher dar,celle 'embrassera avec fougue, puis elle
guérira la blessure avec un sort de soins. « Verezsnis a mort demain. Mon peéere ne vaut
pas mieux que mon oncle, quand connaitrons-nous laraix ? », et de prendre congé...

L’exécution : Les Pjs sont ligotés par les mains a des pylond®ie leurs pieds touchant a
peine le sol. Ovgormangix prend la parole « Powirasaccagé un lieu saint, pour avoir versé
le sang de mon peuple et pour avoir soutenu laecaesmon infame oncle, vous étes
condamnés a étre décapités ». Derriére le princgyrerait que le masque tire la languén.

fait renter dans I'arene un suce-téte guidé patlkesataris (un des sauvages se fait décapiter
par le monstre sous les hurlements d’horreur deuke). A ce moment le PJ qui a regu la
matrice devrait I'activer apres un discours émotyvianser ses liens et libérer ses amis. Une
belle action serait de déraciner le pylbne et des tensemble I'enfoncer dans la gueule du
monstre. Quoigu’il en soit, des gardes eunuqueprishce envahissent I'aréne pour restaurer
I'ordre. Alors arrive un homme dans la loge. |l é&m@ sa capuche et s’adresse au prince
« ainsi c’était vous qui étiez derriere tout cela k fleuve, prince. En vertu du troisieme
verset du Garangrapha, et au nom de mon Jann Astganj@ vous arréte ». Le prince de
répondre « J'ai bien peur que cela ne soit pas aimsple, Rasim, tu es ici chez moi ». Alors



des cris de babouins et de |éopards se font emt@l®dpartout autour de I'aréne et animaux et
calaris sautent par-dessus les murs de bois estissent le centre pour protéger les PJs. I
apparait pourtant que les calaris en infériorit,pourront pas tenir face aux eunuques,
krachtkids et autres thanataris qui eux aussi cameré a affluer. C’est alors que quelgu’un
s’exclame « une mygale ! ». Rapidement c’est laquam alors qu’une nuée d’insectes s’abat
sur la scene (jets de POU et CON pour éviter daisetrop gravement empoisonner). Un jet
de scruter permettrait de voir que le masque seavua la bouche ouverte en O comme pour
souffler...Ovgormangix quitte la scéne, abandonnaniijdt. Les sicaires partent vers leur
bateau. Un Pj devrait alors tout faire pour récapé&r masque, combattant quelques eunuques
restés dans la loge. Un autre qui sait se télépoutse rendre invisible devrait aller récupérer
le pectoral.

Bataille en jungle :Pendant ce temps, un autre PJ, qui était resté&ieneaau village de Noir
Caiman, sous les soins du chaman (était posséua)leas réfugiés du temple affluer et a été
informé de la mort de Kaliman et de la capture @& amis. Il va pouvoir interagir avec les
elfes jaunes et les hannibalis qui ont dévastéillage, prisonniers de ces derniers. C'est
I'occasion pour lui de tout révéler et de tentesldénir une paix entre ces anciens ennemis.
S’ils sont convaincus, une petite armée de seomise lever pour sauver les Pjs. Alors que
les calaris et les Pjs de I'aréne semblent avoddssous, un barrissement retentit, et des
éléphants font irruption fracassant et piétinant.tBes crocodiles suivent, et des elfes jaunes
prennent position au sommet des gradins. La sita&st maitrisée, mais il ne faut pas trainer,
le bateau lune décolle et Ovgormangix lache sedesor Il faut fuir dans la jungle. Une
derniere bataille opposera les troupes d’Ovgormangintées sur éléphant, couvertes par le
bateau lune aux elfes jaunes protégés par desagbegriers. On peut faire jouer la séquence
ou un arbre guerrier portant les Pjs dans ses lheanpasse a l'assaut d’un mastodonte
impérial. Apres ce coup d’éclat, les PJs, derrtataris et hunchens devraient parvenir a fuir
vers le Rana, ou les Salambites lacheront des esmdpour propulser les Pjs vers la
civilisation. Recus au palais du Jann, celui-ciseea que moitié content de savoir que ses
calaris ont échoué a neutraliser son neveux, atsgont bénéficié de I'aide des démons
jaunes, ses ennemis légendaires. Si les Pjs faifil fmas, il rendra néanmoins justice,
innocentant le culte d’Artmal, donnant une médailléaliman a tire posthume sous le regard
chagrin de I'émissaire de Faladje (maintenant quéndros rebelle est mort, on peut le
pleurer !). Soman sera dispensé du rituel de Diadeset le Jann donnera aux Pjs quelques
objets confisqués aux Ebeshites pour les dédomnazgleurs pertes matérielles. L'’émissaire
de Faladje va alors tenter de récupérer le pectpaaltous les moyens. Si le PJ ne le donne
pas, il tentera un assassinat en pleine nuit !

Chapitre 9 : Pour qui coulent les larmes

Les PJs ont appris que la contrée cachée de Zamnodkist de Pamaltela, abrite une
antique culture d’hommes bleus, vénérant Serartatieadoivent s’y rendre pour retrouver
Artmal et « éventuellement » lui restituer son peadt Il y aura donc un choix terrible :
Devenir £ seigneur runique d’un dieu lache, ou s’emparenifi#ement de ses pouvoirs. La
Déesse aux yeux de Jade, avatar d’Arachné Sokitke ¥ependant et chargera en secret un
PJ d’accomplir le rituel du filet qui emprisonne Deeu (Artmal ou Pj) dans le temps. Le
chaos va frapper pour se venger de la perte deCbir. Le groupe de Pj sera infiltré par un
avatar de I'Obscénité qui marche, avec pour missienpourrir leur quéte et d’achever
Artmal. Enfin, un des Pjs est un bouffon qui trarsp le Bolongo. Ce masque d'ébéne
africain amene le malheur a la communauté qui $sgae, et le bouffon a été banni avec pour
mission de se débarrasser du masque en l'offrameapersonne puissante et volontaire.



L’idée est qu'il profite de la naiveté d’'un Artmatnant juste de récupérer ses runes pour lui
fourguer avec le désordre. Cela aura des conségslecmsmiques importantes, faisant
émerger une vision d’Artmal bien plus violente dagrécédente (révolte d’esclaves, pluies
de météorites et inondations seront au rendezyo@sest un tres long voyage a travers tout
le continent qui attend nos PJs, inspiré de cdaiitidans Tales of the Reaching Moon n°11.

Piege en moyenne montagne :

Ovgormangix, le neveu du Jann rebelle de Baruglppyomis au culte de Than d’agir pour

gu'ils récuperent Darr Cott. Il va passer a l'agtien associant le culte de Aytar avec celui de
Krasht. Son but est de sacrifier les oncles deul@elpour resanctifier le temple d’Aytar, puis

d’offrir Opaline a la déesse affamée en remercid¢rdenson aide. Voici le déroulement des

évenements :

- Envoie d’'une fausse lettre du Jann exigeant quea8Sgrarticipe a I'effort de guerre :
le palais se vide de ses défenseurs

- Envoie d’'une fausse lettre de Soman invitant ledesnde la lune a venir a Dar’Cott

- Aide a la fugue d’'un esclave Veldang (nouveau BYrgoriente vers le Palais

- Attaque d’'un groupe de Calari, qui justement veaddar Cot’ inspecter les lieux et
s’assurer qu’il n’y avait pas de sédition en cespe de préparatif de guerre.

- Un fort parti de d'initiés de Krasht, se faisansger pour ces Calris du Jann investit
Dar’'Cot, soit disant a la recherche de I'esclavéuite. Chaque PJ se voit entouré de 2
gardes du corps jour et nuit (sauf I'esclave blentdls n’ont que faire !). Dans les 5
tours de guet, le culte de Krasht commence unlritDeaque tour est dédiée a un
« €lément chaotique » : La tour des ténebres est ldanoir, un krashtkid qui ne fait
aucun bruit en se déplacant, doté des traits asgtide crachat d’acide et hideux la
garde en plus de trois initiés. En cas d’attaquedes initiés doit ouvrir une cage,
libérant des rodeurs des ruines qui servent deagessLa tour du feu est occupée par
des fous furieux, préts a se suicider dans lesnflasn Le krashtkid crache du feu et
explose aprés sa mort, et est immunisé a de tgktsld_a tour de la terre a un sol en
terre battue ou se terre un krashtkid a la peas émaisse, doté d'une force
exceptionnelle et qui absorbe les sorts. La todred& s’ouvre dans un bassin ou nage
un krashtikid qui harmonise et régénére. Enfinpla de l'air n’a pas de paliers, et le
Krashtkid fait des bonds incroyables, toute persogui le touche est frappé d'un
eclair et il peut émettre un son strident qui et fracturer les objets meétalliques
(opposer les PM de la créature aux PA des objets)centre de ce dispositif est
I'endroit précis ou doit étre sacrifiée Opalines(RJs doivent comprendre que la Lune
est au centre des éléments!). En effet, pendaatles tours sont sécurisées, les
marcheurs du destin envahissent les souterraimngliG@nt condamnés pour enquéte).
lls sacrifient les travailleurs de Soman pour débué rituel de sanctification, et
fabriquent 7 « vierges de fer a garrot » pour aidloues 7 oncles. Tout doit se jouer a
I'arrivée des derniers venus.

- Une fois les sacrifices accomplis, un sosie de $otadt prendre sa place et donner le
change au Jann.

- Si les choses tournent mal, les initiés de Krashtgardent les quelques Calaris
épargneés, doivent les libérer et les laisser alleonter au Jann que Soman complote
contre lui. Ainsi Dar'Cott serait rasé par le Jatrplus tard les chaotiques pourraient
y revenir en toute quiétude.

L'esclave bleu en fuite va étre la clef du scénagar il pourra surprendre des
conversations étranges : « On en attend encore, di€ug. Patiente, bient6t la lumiéere



noire brillera a nouveau pour les marcheurs « raoe « Il faut accélérer le rythme des
préparatifs, elle a faim, elle a tres faim, ellebientot étre rassasiée ! ». A lui de se forger
sa conviction puis de libérer les Pjs pour qu’idgsaent. Ceux-ci ont intérét a agir tous
ensemble : chacun s’occupant d’'une tour et nesdnalivite l'initié qui ouvre les cages
des rodeurs. Ainsi, la surprise sera de leur coi@nd ils investiront les sous-sols et
arriveront en pleine cérémonie de sacrifice d’Qpah 'avatar de Krasht.

Le Jann, ne voyant pas revenir ses calaris, aiererfigoyé une petite troupe prendre
d’assaut le palais. Mais ils sont lents... L'idéeadih du scénario est que le groupe se
divise en 2 : Les plus gros bills restent pourussifier auprés du Jann pendant que les
moins visibles partent vers Zamokil en catastropheeux de rejoindre le port de
Tolodoféamoro puis Garguna, en passant a traversadles du filet.

Maitre Fasalir, torab (métisse bleu-noir), acolyte de Calari,dhigen

FOR 15 CON 17 TAI14 INT 15 DEX 18 POU 15PR 12

PV 20 (9/7/6) PM 15 + 16 (esprit allié) 8 @natrices)

PA 2 (cuir noir et cape peau de Iéopard)

Lance courte 2M, RA 6, 90%, dégats 1D10+1+1D4

Machette 1M RA 6, 80%, dégats 1D6+1+1D4

Esquive 96%

Sarbacane 92% 1D3+poison sommeil POT 15

Compétences : pister/écouter/scruter/chercherfsaatger/grimper/déplacement silencieux et
se cacher : 90%,

Connaissance des animaux/premiers soins/baratin 75%

Connaissance du monde/plantes/hommes a 50%

Magie spirituelle : mobilité 8, daredart, démorafisn 2, disruption, ralentissement 8,
séduction 3

Magie divine : Prétre + Soin des blessures x 2 auVer fugitif x 2 + Blocage spirituel 2 +
vision ame x 1 + Lien mental x 1 + Trouver ennemis + Trait mortel x 2 + commander
léopard x 1

Possessions :

3 fioles d’antidotes de poison POT 12 et de 7 d&igan de maladies

Venin de sommeil 3 fioles (=15 fléchettes)

5 onguents de soins (confére +1 PDV lors lers stésgets de guérison naturels sont faits
deux fois plus vite).

Firshan, l1éopard esprit allié (INT 8, POU 16)

1 enchantement de vie sur lui et un sur son Iéopard

Calaris de baségéenéralement 16 par section) Imazhighens, initg€alari

FOR 15, CON 16, TAI 14, INT 14, DEX 16, POU 3D6, ARO

PV 15, PA 2

Lance courte 2M 70% sarbacane 60%, esquive 70%hettacc0%

Magie spirituelle : daredart, mobilité 3, ralendéisgent 3, démoralisation

Magie divine : Soin des blessures

Compétences : pister/écouter/scruter/chercherfgaater/grimper/déplacement silencieux et
se cacher : 75%,

Connaissance des animaux/premiers soins/baratin 50%



Connaissance du monde/plantes/hommes a 25%

Possession : fiole de venin de sommeil (5 fléckgtte

Chaque homme dirige soit un lIéopard soit un babdrgssé (cf MDR pages 49 et Lbase 193)
1 fauve sur 5 a une dent en fer, ce qui le rersdefficace contre les elfes jaunes...

Radan Trull, prétre de Krasht, Torab se faisant passer paaliFa
FOR 12, CON 11, TAI 14, INT 16, POU 22, DEX 16, AP#
Armure :0 PM:22+42+15
Armes : esquive 120 %, coup de poing droit 80%, gaucié, tague 100%, morsure 90%
Magie : spirituelle : confusion 2, silence 6

divine : blocage spirituel 4, dispersion de la meadi soin des blessures 1,
sauvegarde 2, machoire 4, sueur acide x 3, movsmieneuse X 2
Possessions Matrices de lien d’esprit de POU 14 x 3. Matrideslien d’esprit de magie x 2
avec protection 6 (INT 12, POU 14) et soins 5 (IN¥, POU 15). Dague de rituel,
invulnérable a lI'acide en argent terni enchantg diégats de la dague diminuent la puissance
des sorts de protection)
Les matrices sont gravées sur ses 0s !
Esprit allié : Krashtkid éveillé , INT 10, POU 15.
Potion d’invisibilité (Annilia) x 2
Fioles d’acide POT 10 x 4
Fiole de somnifere POT 15
Fioles de venin de sommeil POT 16 (x3)
Compétences runigues déplacement silencieux 120%, écouter 130%, seecd26%, se
déguiser 100%, baratin 95%, chercher 99%...

Karamir, prétre d’Atyar (remplacant de Fasir)
Prendre les mémes compétences et caractéristigeeBasir. Il a aussi un gardi@istoc et
I'acolyte du culte joue le réle de Somahjimani

Notes sur les défenses mises en place :

- Chaque tour va étre piégée de facon magique (satde@) et un élémentaire de 5
m3 la défend. L’élémentaire est controlé par une ¢énfiée par Karamir a une dent
de Krasht. Les tours sont aussi défendues physigniepar des pieges a aiguille
empoisonnée (POT 16, sommeil). Il y a une dentieitiés dans chaque tour.

- Les différentes dents de Krasht communiquent ezltes par des rédeurs des ruines
apprivoisés. L’idéal serait que chaque PJ attaqeetour en méme temps de facon a
ce que la surprise soit totale.

- Dans les Souterrains, les Atyaris ont déposé qaslgrtanes fantdmes fous, recouverts
de motte de terre. Pour qu’'ils ne soient pas déttubp vite, ils ont aussi enterré les
tétes des serviteurs de soman qu’ils ont décapite.

- Au lieu du sacrifice d’Opaline, un trou a été ceee$ un avatar de la déesse affamée
attend. Si les PJs investissent les souterrainguetla déesse comprend qu’elle va
rester sur sa faim, elle ordonnera a son prétreedsacrifier lui-méme ce qui lui
permettra de sortir régler leur compte aux PJs.

Avatar de Krasht :

FOR 80, CON 60, TAI 42, INT 12, POU 48, DEX 16
Mvt 6, PV 51 (21/12), PM 48, PA 42 (corps)/18(niees)
Bonus dégats + 7D6

Loc idem Krashtkid



Morsure RA 5 90% dégats 9D6 + poison paralysamtemce 60
Langues (x2) RA 2 110% portée 20m, 4D3 d’acide

Bave Pratzim RA 2 110% FOR 20/ round (se solidifsgu’a 160)
Griffe RA5 70% 1D8 + 7D6 jusqu’a 3 en méme tengpsjax par cible.
Traits chaotiques : Hideux (POU x 5 ou démoralisé)

2 langues

En plein dans le mil :

Les PJs vont rejoindre Tolodoféamoro. lls doivemgré les patrouilles, réussir a embarquer
sur un navire pour le continent. Un « ferry » tygorte des gens entre cette ville et Garguna
(« I'éléphant de mer »). Les PJs vont ils le prenen passagers clandestins ou négocier
discretement avec le capitaine Tassin ? Malheunegiseun commando ebbeshite détourne le
ferry vers Ebbeshal (caractéristique des terrarigtem « Prise d’otage au harem »). Les PJs
sont soit cachés dans la cale soit parmi les passagais leurs armes voyantes sont dans la
cale. La difficulté est d’éviter une effusion denggparmi les passagers, pour la plupart de
simples esclaves. Négocier peut étre une altematliopération commando.

Les gardes eunuques d’Evekindu ont été enfermés utaan cabine bien gardée. Le capitaine
et quelques hommes, inities d’'Um-Oradim. Restdmed pour les manceuvres, mais sous
bonne escorte. Les terroristes utilisent pour comquer avec les otages et avec le Suffete de
I'Effroyable justice, des sorts de projection dewt de voix fantomatique (avec pour le look
un peu de vue fantomatique : des bouches menadgamssnt plus ou moins les mots).

lls ont piégé I'éléphant de mer avec des tonneaupadidre. Quelques artificiers transportent
un tonnelet, préts a se faire sauter parmi la folldeexigent la libération de prisonniers
politiques Ebbeshites et une rancon de 10 JanrddatrLe Jann n’aurait pas l'intention de
céder, ne prétant que peu de valeur a la vie ddaves. Mais I'Eléphant de mer transporte
aussi un otage des plus précieux : un scribe podewexemplaire recopié du Garangrapha
d’Afadjan, qui se rend a Dunamaba, ou s’assserabflette. Si le livre sacré était détruit, les
préparatifs de guerre prendraient un grand regatlidim désespéreé s’est jetté dans le sillo a
mil qui distribue leur pitance aux kadams. Alteivexnent, il peut avoir caché son livre
guelquepart et il peut avoir pris la place du capé Tassin. Les terroristes savent qu’il est la
mais ne l'ont pas encore trouvé. lls feront desslgppour le contraindre a se rendre. Si les Pjs
le trouvent avant les terroristes, ce ne seraitupasbonne idée de le téléporter vers Hombori
Tondo, car alors, le Jann laisserait les terr@istere exploser le bateau. Mieux vaudrait
prendre sa place pour donner le change !

Un plan pourrait étre de capturer le sorcier gunmmunique avec la foule et le Suffete,
d’expliquer que les Pjs vont se téléporter a bardodteau de la rancon (dans les 10 Jarres
d’or ?) et d’affronter les chefs du commando supésserelle, pendant qu’'un PJ en faux
Saladim les aide de lintérieur. Notez que si l¢gs tBntent de libérer les eunuques, ils ont
interrét a avoir auparavant exfiltrer les mazarihsvzaudrait mieux aussi avoir neutralisé
l'artificier. Le dernier probleme est I'attitude isidaire de la che du commando et des
derniers terroristes. Peuvent aussi intervenirtigsns (cf. commando du chapitre 2), qui
réclament une taxe sur la rancon. Les terrorigesphyerons en nature en leur lancant des
otages pour servir d’esclaves.

La chef du commando est Rajilia EI Khais, femmeéidem qui a du mourir lors de sa prise
d'otage au Harem, a cause des PJs. Elle n’a puasariperdre, recherche plus la vengeance
gue la rancon. Elle se fait appeler « la veuvea»joluer avec une sombre noblesse, extrémiste
jusque dans la mort...

Rajilia El Kais, cheftaine terroriste 26 ans
FOR10 (18) CON 14, TAI 12, INT 17, DEX 18 (26), PQU, CHA 17



PDV 12, PM 20

Armes : esquive, dague, couteau lancé 80%

Sorts actifs : idem terroristes de base + peauealéd ¥ vision mystique 5 et télépathie 7 (la lie
a Dagon, Odalim, ses quatre chefs de groupe etagusna Ebbeshal) + développer force et
dextérité 8 + résistance spirituelle 8

Possessions : parchemi

de téléportation (qu’elle déchirera pour signifigril n'y aura pas de retraite !), médaillon
avec symbole sacré ebbeshite (étoile a 6 branchdsux runes de loi croisées) : quand
embrassé avant une action importante ponctuelieygiale relancer un dé si échec, 1 fois par
jour max, et pas pour rituels...

Rajilia peut faire appel a son magus. Celui-ci @dats projeter sa vue et lancer a volonté des
sorts type paralysie ...

S’ils parviennent a Garguna, les PJs prendrontu&esu des pirogues et s’enfonceront dans
la jungle, toujours poursuivis par les patrouilbadaris. Auront-ils le Garangrapha (le garder
pourrait leur donner un jocker pour plus tard, ndiish autre c6té, les calaris seront de plus
belle a leurs trousses).

A Garguna, ils pourront recruter comme piroguiergsieux Dobi et son petit fils Mali (atteint
de la maladie du bleu réve qui pousse de jeunedaxigk a partir vers Zamokil ou a mourir
d’atroces cauchemars). La premiere rencontre aweCharnjibber a lieu. Sous forme de
crapaud, les PJs vont certainement lui prendrecsstal incrusté. C’est un focus de guérison
POU 5 ! Malheureusement, la pierre est souillédgahaos et une fois sur 6, elle rajoute PM
investis dans le sort de soin en dégats a conaarda 5. Pour rendre la séquence plus
interressante, on peut rajouter des Hoons.

Geoles et scieries d’Atombey :

Contournant Baruelli par le fleuve (ils ont peutreétdéja eu maille a partir avec
Ovgormangix), les Pjs visent Atombey, la capitale Mondoro. La situation politique est
tendue. En effet, la guerre se prépare. Les wabthsac le revivifieur parlent d’unité
fonritienne et enseignent le Garangrapha. Cettomatt de I'exploitation de ses collines
boisées. Le bois est envoyé par flottaison & Dubanta & Garguna. Le Calife Alybalhan
représente le premier captif d’Ompalam. Bon nontbééphants et d’esclaves vigoureux ont
été réquisitionnés pour I'armée du Calife. Lesaged restants sont surexploités pour que les
scieries continuent de produire. De ce fait, lesanas sont a la recherche de nouveaux
esclaves, et le moindre prétexte est bon pour gfendre aux étrangers. Dés leur arrivée a
Atombey, les Pjs vont étre contrdlés par des patccalaris reconnaissables ici par les batons
gu'’ils portent et leurs masques de |éopard. lisinessent pas de babouins ici. S’ils ne portent
pas de perles d'Imazhighens, les PJs s’exposerd graves problemes. Apres un court
interrogatoire au poste, ils seront libérés maiveiliés par deux calaris en permanence. lls
vont alors étre la victime d’une machination tdeili.’animal tabou en Mondoro est le singe
(représente ce que devient 'hnomme sans I'enseignediOmpalam). Il est rigoureusement
interdit de le toucher. lls déambulent dans les e grand bonheur des enfants. Profitant de
leur ignorance, un marchand va troquer a bas pr& aharrette de bananes aux PJs. Bien
entendu, les singes vont accourir pour se serviunSPj les touche ou les nourrit, c’est
I'émeute. Pour échapper a la lapidation, les cakamétent les PJs pour sacriléege. De retour au
poste de police (jouer Vizir al Calari fagcon comsaise), ils apprennent que la peine
encourue est I'esclavage ou les travaux forcés !

C’est alors que les Tanataris de Baruelli et lealli€s venus d’orient, les mystiques du
Sccorpion Noir, vont passer a l'action. C'est eux gont organiser la libération des Pjs,




profitant de I'occasion pour kidnapper I'un desPje remplacer par un avatar de I'Obscénité
qui marche.

En pleine nuit, attendant un pseudo-procés a daifne, les Pjs sont visités par un rat. Un
message tres mal écrit (jet de lecture nécesgaie tou de la créature dit « les barreaux
fondent, partez vers le désert, les arbres paslerdne fiole contient un acide pour
s’échapper. S'ils partent vers le nord, ils sontgs par des hommes cachés dans des arbres.
lls arrivent a une scierie. Isolée sur le bord lduvfe. En grand secret, ils sont installés dans
des troncs creux rendus étanches et on leur expljgils vont flotter jusqu’a Dunamaba.
Profitant de leur isolement, la substitution e$eefiée. Ce PJ va devoir jouer le jeu de son
ancien personnage. Il sera récompenseé s'’il pargi¢rdmper longtemps les autres PJs. Si les
PJs demandent qui les aide si gentiment, ils Sentet répondre que le Shakh bleu
Somadari compte des amis dans toute la confédérgdio fait ce sont les amis de feu son
horrible vizir Fazir ). Les PJs seront donc coré®yar le cornac Tafir. Les faire flipper par
des contrbles de police (des pics sont plantés clemains troncs au hazard...). Si par hasard
le cornac était démasqué, il ne sait pas grandeclogart que ceux qui trahissent
Ovgormangix et ses tanataris sont livrés aux aémgn 6 pattes et qu'en échange de sa
fidélité aveugle, il recoit des rations de Palarpptémentaires. Le PJ hors jeux devra étre
libéré plus tard dans la campagne.

A tout moment, si les PJs démasquent I'avatar @edcénité qui Marche, il reprendra sa
vraie forme et un combat peut s’engager. Maisdli@t de la créature et du Pj qui I'incarne est
de trouver Artmal et de le tuer. Par vice, il egsayde compliquer la tache aux Pjs, semant les
morts sur leur chemin. Le plus simple pour le déuasest de faire une céréemonie a Pamalt,
s’aidant des perles de collier qui seront remigselma Banini. Chaque personnage doit poser
sa perle devant lui et expliquer ce qu’il apportBamalt. L'initi€ de Pamalt prononce des
formules comme quoi il va avec l'aide de ceux de sang combattre le chaos. Le Pj copié
verra sa perle fondre, révélant sa duplicité !

Avatar de Vovisibor :

C’est une créature globuleuse dotée de 5 pairgsedis ressemblant a des phallus, avec ...
Sur son cops rond, de nombreuses mamelles oredliesnnes et yeux émergent. Il a une
douzaine d'anus et vagins! La créature se rowasdes excréments et des crodtes
emprisonnent des débris végétaux.

FOR 60 CON 40 TAI 20 INT 20 DEX 30 POU 30 APP

PA3 PV 30 (15 (locs 11 a 16)/8 (locs 1 a #0lbcs 17 a 20))

Les coups portés ne font pas baisser les pointdedgénéraux. Ceux portés au corps lui
donnent du plaisir. Quand le corps est a 0 poiatsid, la créature s’arréte, mute pendant 1
round puis récupeére revient a +15 PV

Si une jambe tombe a 0 (locs 1 a 10), la créataselwle et change de paire de jambe, cela en
utilisant une seule action et sans perdre son round

Si un appendice est tranché (locs 17 a 20), calawmcun effet.

La créature régénere 8 PDV par round et par lbe feu divise par 2 cela.

La créature ne peut étre incapacité et ne perggmsctions du round si elle tombe a 0 dans
une jambe.

Elle ne meurt que si 4 de ses jambes sont arraemeeE€me temps (-8 PV)

La créature est invisible pour les créatures indétap (doivent vaincre son POU pour le voir
un round).

La créature change d’apparence a volonté, modifartAl de +/-5

Toute arme qui la touche est maudite, ce qui baisselégats de 1.

Son sang est légerement acide (baisse des PA dess ajui la transpercent de 1, et
projections d’acide si le PJ rate un POU x 3 causdA ou PV de dégat dans 1D3 locs)



Attaque par des coups de patte 80% RA4 jusqu’dafus par round dégats 1D6 + 4D6

Si des dégats passent, la créature injecte sa sengtrun rejeton se développera dans la
chaire de la victime fagon Alien (jet de chirurgeur I'extirper avant qu’il ne soit trop tard).

Au SR 1 de chaque round, peut opposer ses PM aud'ivadversaire.

En cas de succes, il est victime d'un effet aléatgjet d'INT x 3 chaque round pour
reprendre le contrdle) :

1 : la victime se déshabille

2 : la victime se jette sur une créature si possild sexe opposé pour lui faire I'amour (jet
attrapper)

3 : la victime reste fascinée a ne rien faire ménagtaquée

La créature a un mvt de 6.

Toutes compétences de furtivité a 90%

Elle peut copier un humanoide au cours d’un ritlehe heure acquérant ses compétences et
sa magie spirituelle. Elle ne peut pas reprod@sdons et sa magie divine ou sa sorcellerie.

Le nécromant de Dumanaba.

Cette grande ville est constituée de radeaux fibttar le fleuve Baruling. Chaque rive
appartient a un pays différent de la confédératiarrive Nord est au Tarahorn, dirigé par son
roi Alakar et ses policiers warerans aidés de wastd.a rive sud est au Banamba dirigé par
le Pacha Balhazam assisté de ses policiers a paauaidés d’hyenes.

Les troncs contenant les PJs sont déchargés a itfmmmede traites Amont Nord. La des
commercants de différents pays sont consignésecas havires ont été réquisitionnés pour
les préparatifs de guerre. La maison est peu Slé®gles policiers restant a la porte. Il y a
entre-autre un commergant proche de la famille @eettori (Flavio Da Maris) et un Patimol
ancien collaborateur de Garinol (un des méchamtuteanku).

La discussion doit porter sur comment rejoindreva sud.

Au petit matin, un PJ se réveille avec a c6té ddelicadavre de la fille d’'un marchand
manirien (Niférés ce qui veut dire nénuphar, filldgamon).

Soit le Pj se rend pour enquéte, soit il sera cappres une course poursuite dans le marché
flottant.

L’enquéte va faire intervenir un étrange personndfe’agit d’'un « nécromant » du nom de
Kodo. En fait, c’est un adepte du culte du sileratgrurgien émérite. |l peut vraiment aider
les Pjs en les disculpant, mais ceux-ci doivenbuéet de faire appel a ses talents.

Ce qui s'est vraiment passé: La fille était atiim’'un cancer incurable. Se sachant
condamnée, la jeune femme a voulu profiter deadg sa vie avec un des PJs, bravant
l'interdit religieux et familial (Dendara). Mais koir, elle a croisé le PJ incarnant 'Obscénité
qui Marche. Sentant ses désirs, la chose n'a gaé& un « accouplement ». Elle a pondu en
elle, et la jeune femme est décédée. La chosera allongé le cadavre a cété du PJ pour
lequel la jeune femme éprouvait des sentiments.

Kodo assisté d’'un PJ médecin va faire le diagna$ticcancer, mais trouver une étrange
substance blanchatre contenant des grappes d'odlféééieur des orifices naturels de la
victime. Le Pj médecin doit étre impressionné parpftofessionnalisme de Kodo et son
silence. Soudain, la police clos I'enquéte et éaiterrer vite le cadavre. En fait, le lieutenant
calari local a été menacé par les shires d’Ovgogman

Kodo vient voir les PJs et explique que son autop®st pas finie. Il faut aller lui déterrer le

cadavre. Il donnera rendez vous dans son radegicho&t voila nos PJs amenés a hanter le
cimetiére la nuit avec des pelles, déjouant lalamgie des gardiens calaris et de leurs
vautours. Le cimetiére est situé dans le maraik réest pas rare que les morts remontent



malgré I'ensevelissement. Les vautours des catang dressés a repérer les membres qui
eémergent...Lorsqu’ils déterreront le cadavre, ileat la désagréable surprise de voir que des
ceufs ont éclos de partout dans la chair morte etdéthorribles charangons roses en rongent
les chaires. Kodo pratiquera quelques expériencgsvera un ver pour en parler a un ami
biologiste et laissera aux Pjs le soin d’aller eetea nouveau le cadavre dans sa tombe.
Kodo a un apprenti, Elzeb. Celui-ci, adolescenellebva faire un beau numéro d’apprenti
sorcier. Pendant que son maitre sera absent, @lGttait censé tout nettoyer, il va tenter
d’animer un cadavre pour balayer a sa place. Ht e, tous les cadavres de la morgue vont
s’y mettre. Ce sera une jolie pagaille jusqu'a oe g maitre revienne et donne l'ordre de
nourrir les zombies pour les détruire. En remereieinde leur aide, Kodo donnera aux PJs de
la peau de cadavre traitée qui permet de guérbrldares (augmente la vitesse de guérison et
le facteur des jets de constitution) et cinq patidiextraits de glande (saut ou esquive normal
transformé en spécial, spécial en critique pouragde action). Si un PJ est mystique, il peut
le prendre comme apprenti. Il peut lui apprendi@ra le mort : Jet de baratin simple pour un
effet déja saisissant, ou concentration mystiqoetés les fonctions y compris la génération
de PM s’arrétent quasiment pour une heure en éehding point de magie, on peut mettre
fin & la concentration a tout moment), ou une désea concentrations décrites en annexe
pour le culte du silence.

Les autorités auront des doutes, et le lendenmatiieterre sera mieux gardé.

Or Kodo, sur conseil de son ami biologiste, demem@eix Pjs d’aller déterrer le cadavre a
nouveau. Il doit savoir ce qui s’est passé et psepde réveiller la morte un bref instant
gu’elle raconte ce qui s’est passé. Le spectatlafizsux (jets de CON et POU). Finalement,
Niféres se releve, commence a parler, puis voRJecopié et hurle. Alors s’extirpe de sa
bouche une créature composée d’amas de chararag®ss un rejeton de I'Obscénitée.

Rejetons de I'Obscénité qui Marche

FOR 7, CON 12, TAl 4, INT 3 (fixe), DEX 16, POU 14PP 1

Sentir chaire vivante 80%

PV 8

Les armes qui empalent ne font qu’un point de eielégat, celles qui tranchent 2

La créature régénere 1 PDV par round.

Elle attague comme un essaim, en tentant de fairger un ver sous la peau des victimes
comme suit: ignore armures et sorts. Oppose sdamtspale vie a larmure de
peau+enchantements d’armure+1 pour cuir soupleoaillibUn succés normal fait rentrer un
ver. Un spécial deux, un critique 3. Il faut extedies vers en moins de cing rounds sinon, ils
meurent dans la chaire en pondant un ceuf. Un jptetaier soin permet d’extraire un ver au
prix d'un point de vie. Un échec le fera aussi &u ge 2. Un échec critique fait perdre ces 2
points et le ver reste en place. Un jet de chimusgiustrait 1 aux pertes de points de vie.

Cette créature horrible n’est pas si dangereusss, lmdait d’en rencontrer plusieurs au long
de leur périple devrait mettre la puce a I'oredll@os aventuriers sur le fait qu'ils transportent
le mal avec eux. Kodo conclura a un effet chaotidudiagnostiquera aussi le cancer et du
coup fera I'erreur de penser que Malia en estlacso |l fera part de ses doutes néanmoins.

Kodo va alors aller faire son rapport a la poletele lieutenant, livide dira aux Pjs qu’ils sont
libres de poursuivre leur chemin. La frontiere ernés deux nations fonritienne est un pont a
barriére. Les locaux peuvent aussi emprunter uregpe (bondées de monde). Si les Pjs se
mélent aux locaux, ce qui les fera beaucoup rinegtand crocodilien attaquera la pirogue



(effet du Bolongo). « Dit maman regarde la pirogeeversée ! ». Combattre depuis la
pirogue risque de faire tomber a I'eau des passadg®il y a des morts, les calaris de
Banamba attendront les PJs sur l'autre rive avexs leyenes. Si les Pjs empruntent le pont
frontiére, les Calaris auront recu l'ordre de legt@r pour espionnage (le bruit se répand et ils
sont désormais recherchés dans tout Fonrit). Datis oation pauvre et étranglée par les
préparatifs de guerre, les autorités sont corrosmmieun don aux « orphelins de calari »
devrait permettre aux Pjs de traverser la citédtde sans autre probleme (on leur remettra un
badge a porter). Au marché flottant, ils pourroafaire le plein de provisions et ils
rencontreront un petit: Joyar le veldang, vendeairpthmes. Aprés avoir partagé un bon
Gombo de cochon-bois, écouté de la musique rythasssté a des paris sur combats de
crocodiles et & une cérémonie vaudou avec lesvesclaleus ou leur sera recommandé
d’éviter tout contact avec les démons jaunes, ness&ont préts a affronter la jungle de
Laskal.

Les narco-fonctionnaires de Laskal :

Joyar va guider nos PJs a travers la jungle dedlaBkévoir quelgues combats de monstres
(grues, goulu, hoon...) en guise d’apéritif. Cetigiagd d’ou est sortie le célebre Garangordos
le cruel a la téte de son armée et de ses éléppantsconquérir Fonrit, produit le Palam
(fleur bleue dont le pollen a un effet sédatif gqaduit la volonté et qui induit une
dépendance). Divers clans de tradition guerrietecoalué en une véritable narcocratie. Les
Imazhighens désceuvrés de tout Fonrit, s’y renplemt trouver un travail. La, il n'y a plus de
Mazarins, de yads et de kaddams, mais des seigdewserre des paysans, des mercenaires.
Les dirigeants de Fonrit acceptent cela car ilsb@sin du Palam. Ces seigneurs de guerre
sont aux narcotrafiquants moderne ce que les cessataient aux pirates! Certains
cependant n'apprécient pas la situation : les eimb@es elfes jaunes déplorent la culture
intensive d’'une seule espece et 'usage dégradamngest fait. lIs essayent régulierement de
tuer les narco-fonctionnaires, mais se heurtenésandercenaires, notamment muri. lls sont
handicapés par leur refus  de détruire les pi@nta autrement qu’en plantant autre chose,
par leur hésitation a tuer de simples paysandepapeur du feu.

Au cours de ce scénario, les Pjs vont devoir «sthldur camp ». La premiére scéne se passe
dans une zbne de jungle riche naturellement emsflée palam, les Pjs vont somnoler et étre
la proie de certaines visions. Au réveil, les ejéames les encerclent.

Visions :

- Pour le PJ célestin : « Dieu » lui apparait, etréiele I'apocalypse. « Tout ce que
’homme a béati s’écroulera, voici venir I'age roude retour du diable, le temps du
douloureux réveil. Pourtant, dans ma clémencerqgeegerai ta famille, ta ville et tes
amis et je renforcerai ta connaissance du sacri§,aname condition : Lorsque ta quéte
te conduira auprés du sorcier Artmal, tu sceleoasdestin. Un mot de cela a tes amis
et notre accord sera caduque ». Bien sdr, c'estpidge, un mensonge de
Nissa/Quezalkoat. C’est aussi une épreuve pourdeiRlevra discerner le mensonge.
Plus tard, il devra affronter le serpent menteue eaincre par sa foi et son fléau !

- Pour le PJ mystique qui vient d’apprendre des aunatons de la part de Kodo,
celui-ci lui apparait « J'ai lu dans ton cceur t@nfine et je connais ta quéte. Les
hommes se perdent souvent dans l'action, et ouldkeréflexion. Parfois, il est plus
sage de tout laisser en I'état que de bouleveimeiré de 'univers. Médite la dessus
et lorsque le temps sera venu, demeure libre dpugment. Une autre chose, tu vas
croiser le chemin d'un terrible adversaire. Le seig Mille Chandelles a tué et
torturé bon nombre de mes amis. Il voudra probabigrte séduire. Offre-lui le repos



éternel et tu auras toute ma gratitude. Pactise lweet mon enseignement prendra
fin. » . Si le PJ réussit a vaincre le seigneulevithandelle, Kodo se manifestera en
fantdbme lors de sa mort, et permettra au Pj dedraine partie de son ame, gagnant 2
points de POU et une de ses concentrations.

- Pour le PJ bouffon / pamalt : Pamalt lui apparési tu veux refonder ton clan, il te
faudra créer une nouvelle perle pour mon collied, wit des scenes de chefs de clan
trouvant une nouvelle matiére et créant leurs perl®uis c’'est au bouffon « Tres
bonne idée, mais pourquoi se fatiguer alors qufiitsde se servir chez les autres » et
il montrera la dryade Hévéline qui a deux boucleseille cerise ». Si le PJ vole une
des boucles, elle ne mourrera pas immédiatemefdidde son sens de la vie, et elle
conférera le pouvoir suivant : Régénération 1PDAGad Alternativement, le Pj peut
suivre I'enseignement du Seigneur Mille Chandelturpfaire une perle de cire
conférant le pouvoir d’absorption des sorts mentaux

- Pour le PJ de St Dormal et porteur du pectoralthat : rien car a peau de vie en
durée : c’est lui qui pourra écouter/scruter eteildar les autres quand les elfes
arriveront.

- Pour le PJ de la voie de la maitrise immanentes: dtune transe mystique lui est
révélée la vérité suivante « Glorantha est un usie®s. Rien ne se perd, rien ne se
crée, le pouvoir se transforme. Il existe un typardecine basée sur les flux vitaux
qui permet de restaurer la santé y compris medtalgatient. Mais le médecin doit en
payer le prix. Quel patient mérite un tel sacrifice. Le Pj se réveille de cette transe
avec la faculté de transférer ses carractéristiqoes restaurer celles perdues par un
patient, grace a un jet de médecine (acupunctliilée est la suivante : va tl
accepter de soigner Artmal ?

Parmi les Pjs, il y a Igolo Toukou, initié de Patretl acolyte de Bolongo. Ce personnage a
hérité du sens de la vie des elfes, et son harmawde la chanson d’Aldrya lui a permis de
dérober aux elfes une sarbacane magique (artedddengara). Igolo enfant a été recueillia 5
mois de vie par les Embylis apres un raid contigekit clan doraddi Bikémissé. C’est a force
de les fréquenter qu’il s’est mis en harmonie akklrya. Mais a lI'adolescence, sa nature
humaine est ressortie et il a brisé tous les talmda société elfique (aller mater les
dryades...). Apres un conseil des jardiniers, il @ @écidé de le raccompagner parmi les
siens. Ayant espionné le conseil, Igolo a préférguér en volant la sarbacane sacrée du
meilleur guerrier du village (Aldavandar prétre Bengara du bosquet Néveéalim). De retour
dans les plaines de Jolar, il a été adopté pdiale Feouténlapé. Les sages ont attesté de ses
origines grace aux petites scarifications ritueltks ses avant-bras, typiques des jeunes
hommes du clan Bikémissé. Le clan Fouténlapé é&iaity son malheur en possession du
Bolongo. Il vit en Igolo, adolescent rebelle etrder survivant de son clan I'occasion de se
débarrasser du masque : lIs le lui ont offertnetezonnaissance pour I'avoir recueilli et initié
a Pamalt, il I'a accepté. Igolo ou la communautiél’qacueillent doivent faire un jet de POU

x 1 chaque jour. En cas de succes, il se prodwet patite catastrophe. Si cela tombe la
semaine du désordre, ce peut étre une grosseroptestcrue, sécheresse...). Peu aprés son
initiation a Pamalt, Igolo a donc du de nouveauipan exile, et c’est en Afadjan qu'il
croisera les PJs. Pendant son séjour chez les ismigyglo avait un ami, troll des jungles,
Mafout qui I'affectionnait car sa peau était nat@mme les téneébres et qu’il chantait si bien.
Hévéline, la dryade qui veillait sur I'éducationgblo était persuadée que Mafout avait une
trées mauvaise influence sur lui. Mais les temps ara#ngé, les relations presque amicales
entre muri et embylis ne sont plus ce qu’elleseditadu temps d’Erinoru, et Mafout le muri
est aujourd’hui le chef des mercenaires qui vafabstacle aux PJs.



Dans cette séquence, les Pjs sont interceptésegaEmbylis en traversant la jungle. Joyar
tente de les amadouer comme il le fait d’habitudeckantant. Mais la présence d’lgolo
complique les choses... Les PJs sont «invitésMéaealim, ou ils vont probablement
expliquer I'histoire de la Lune Blanche. Les Emby$ieront dubitatifs. Ils raconteront les
ravages faits dans la jungle par les Seigneursideg et notamment celui qui se fait appeler
« Mille chandelles». Ses terribles drogues sonti@lles pour les embylis. Pour tester les Pjs
et leur niveau de « pacifisme », ils vont leur g@ntine mission : anéantir le pouvoir de cet
homme diabolique et mettre fin a sa production @armR. Les PJs peuvent tout faire : le voler,
raser ses plantations, tuer ses gardes... Les @tdsnt en fait apprendre de nouvelles fagons
de leur faire la guerre, et sont préts, si celachwra prendre le relais en enseignant ces
techniques aux autres villages pour se débarraleséous les seigneurs de guerre. Pas tres
Lune Blanche tout cela, mais linterruption de papvisionnement en fleur de Palam, est une
étape du réveil du peuple Veldang (rappelons gsi€P|e ont eu de Kuman une plante qui
estompe les effets du Palam pour la cure de désiatmn). Faire le plan d'une « hacienda »
fortifiée entourée de champs de fleurs au beauewmililes jungles. Les laboratoires
d’extraction du pollen sont aussi implantés swife. Un des angles d’attaque serait de s’en
prendre au coffre, le Seignheur ne pouvant plus rpsg® mercenaires serait surement la proie
de ses propres hommes. Des patrouilles de meresnasisistés d’éléphants et de miradors
surveillent la zone.

Si votre groupe de Pj n’a pas de Igolo, faites sament la substitution de Joyar par Igolo, et
ce dernier voudra rester parmi les PJs jusqu’aouEment.

Mafout, Muri, acolyte de Moorgarki, chef mercenaire :

FOR 22 CON 15 TAI21 INT 12 POU 15 DEX 13 AP®

PDV 18 (8/6/5) PM: 15 +24 (2 esprits liés)5-dsprit allié PA 3 (cuir rigide + peau)
Maillet troll en plomb RA 4 2D8+2D6 70%/65%

Lance courte 1 M RAS5 1D10+1+2D6 90%

Esquive 95%

Atlat + javelot 1/rm, 80% 1D8+1D6+2D3

Bolas 65% 1D4 + immobilise

Magie spirit : Vivelame 4, Laminer 4, ContremagieMur de ténébres, Soins 2, Daredart,
disruption, fanatisme, extinction 4

Magie divine : Contrer la lumiére 1, Souffle Noir&oins des blessures x 2, Blocage spirituel
x 2, Trouver ennemis x 1, Peur, bouclier 4 + sdetprétre

Esprit allié : « Déshabilleur », Grampus INT9 PO& (cf. p.56 M.des Runes)

Possessions : 2 esprits de POU liés

1 esprit de douleur « Piqdre de feu »POU 20 liésoche en forme Fourmis Bouledogue

1 esprit de magie sur sa peau INT 12, POU 16 gbins

Potion de guérison des maladies x 4

Venin de lame POT 14 (2 fioles)

Mafout dirige 20 Muris initiés de Moorgarki, souveapartis en deux patrouilles.

Adavandar prétre de Bengara et initié d’Aldya, chef de geelu village Néveéalim

FOR 14, CON 14, TAI 11, INT 18, POU 24, DEX 20,AR

PDV 13 (6/5/4) PM : 24 + 18 (esprit POU) + 14 (@sallié) + 10 (arc) PA 4 (armure bois)
Hache de bataille cuivre enchanté RA 5, 100%/80%+E31D4 PA 12 (16)

Ecu de cuivre enchanté avec 1 enchantement d’ar@bie PA 17 (29)



Esquive 110%

Arc elfique 95% dégats 1D8+1

Magie spirit : Vivelame 7, protection 7, transfdd vie 2, détecter ennemis, démoralisation,
chant d’abondance, communication mentale, daredfsgjpation magie 6, Enchantement
d’armure, lumiére

Magie divine : Prétre + Gobe mouche + Racines agémé Peau d’épines + Attaque
empoisonnée + Lien mental + Bouclier 3 + Soin dies&ires x 2 + Blocage spirituel x 1
Possessions :

Esprit allié dans hache en cuivre enchanté : «ligimavengeur » INT 12 POU 14

1 matrice de lien esprit de POU

2 enchantements d’armure sur ses armes

2 potions de soins 6, 1 potion de venin de lame RPOT

1 tigre (Firshan) = monture (POU 16)

1 matrice de sphere de silence et une de camél2muxbrassard rune de plante.

Adavandar préfere chasser seul avec son tigre dfirsBes compétences de discrétion, de
perception, de piégeage, de premiers soins, etlitBa@@rimper/nager/sauter) sont a 90%. Il
sait parler la langue de 'Ombre a 25%, la langedaderre a 50%, I'’Afadjani et I'arbénien a
25%.

Le seigneur Mille ChandellesBrailleur déchu, illuminé de Gbaji et initié ddkaaz

FOR 10, CON 12, TAI 16 (gras), INT 16, DEX 8, PO8, APP 7

PDV 14 (6/5/4) PM : 18 + 30 (matrices), PA O

Poing RA 8 70% 1D3 (x2 : art martial) + 1D4

Attraper 80% (+ effet d’art martial defensive : jaions...)

Esquive 50%

Magie de I'esprit : Excoriation 3, Séduction 3

Magie divine : Arracher la vérité x 1, soin desssigres x 1

Karma : -45 % (bonus de 45% pour lancements coratents)

Concentrations (65+45%): Purification corporeller§ge toute progression des poisons et en
élimine 4 points de virulence par round de coneeiutn).

Sublimation de I'étre : Le mystique sépare son s@p matiere et lumiere. Cela octroie 4
points d’armure naturelle et fait émettre un flgsihdonne -20% aux attaques contre lui.
Toucher de douleur : une attaque réussie paraylee lpendant 2 rounds et la cible fait un jet
de CON x 5 ou sombre dans l'inconscience 2D6 rounds

Regard de négation : opposer PM/PM si succesgctang doit annuler le sort que lui indique
le mystique.

Méditation : Aura flamboyante : toute personne aatact prend 1D6 cumulable par round
dans ses points de vie généraux, les projectileboi sont incinérés, les armes en bois
subissent des dégats de moitie, celles en métalffen& (opposer POU + CON a dégats).
Consomme 1 PM/rd (matrices fonctionnent).

Possessions :

Boa apprivoisé (lui sert de siége et peut temiidime qu'il torture)

Rodeur des ruines apprivoisé (rentre dans lesesfte la victime et le dévore de I'intérieur)
3 matrices de 10PM tatouées

Chandelle de sommeil POT 18 x 1

Chandelle de poison POT 16 x 3

Chandelle de rouille (les armes et armures métadgerdent 1 PA/ rd) x 2

Chandelle hallucinatoire POT 16 : effet diviserddes jets de la victime par 2 x 2



Chandelle de révocation POT 15 : Opposer POT a Fdture incompléte. Si succes, perd
1PM/round tant que dans la zone x1

Chandelle de récupération de PM (rend 1D10 PM ariguement) x 1

Chandelle de révélation POT 14 (révéle tous lets st 14 PM ou moins) x 2

Le seigneur Mille Chandelles a sa garde propretitnée de mystiqgues humains adeptes du
toucher de douleur, de la purification corporeliee regard de négation. Il ne leur enseigne
pas la sublimation de I'étre. La technique de canuvéférée du seigneur Mille Chandelle
consiste a amener son adversaire dans un lieu tdétpuou brldlent ses chandelles
empoisonnées. Lui et ses shires utilisent leurrceda négation pour dissiper notamment les
peaux de vie. Il reste assis dans son boa en ladearexcoriations. Si un ennemi parvient au
contact, il fait éclater son aura de feu et com®alt.craint la défaite, il utilise sa sublimation
de I'étre pour fuir.

La loi du sang :

Les PJs traversent Dolorofey, vers Tarangolnir Olueur premiére rencontre de clans
arbéniens va étre bien étrange. Deux petites teodp@uerriers se font face prétes a s’étriper.
Il'y a la les guerriers du clan Foutenlépé et cdwixlan Touliontoué. Le jeune Badé, du clan
Foutenlépé a recemment perdu son épouse. Il dqevaitdes raisons de mélange de sang, étre
remarié avec la petite Téoté, 9 ans, fille du dieftawana, du clan Touliontoué. Mais Badé
est tombé amoureux de la fille du chef Barobana Fmstenlépe, Akita. Abusant de sa
position de chef, au lieu de bannir Badé de son, d&arobana joue la montre : Si Akita
tombe enceinte, les accords de mariage seront@siriié chef Zimtawana des Touliontoué a
décidé d'aller chercher le futur mari de Téoté faaforce. Les Pjs peuvent intervenir dans
cette situation absurde pour calmer le jeu. Igoideanps que porteur du Bolongo et ancien
adopté par les Foutenlépé aura un role centrdd t8mpéte des passions humaines se calme,
celle de Sikkanos se leve faisant hurler les vbritants de Nargan. Les guerriers montrent
aux Pjs comment se protéger en s’enterrant. A amembla, surgit pour la deuxiéme fois le
charnjiber sous forme de lion. Badé est la cibieur8Pj s’en rend compte (jet scruter a -
50%), il pourra tenter d’agir. Communiquer est isgible, lancer des sorts trés difficile
(parole), se déplacer lent et épuisant...Si Badéasté, les deux clans seront content, et une
tréve sera déclarée le temps d’aller consulteoil@ ta couronne de sel de Tarangolnir Olon.
La, des Iégendes seront racontées, des plats eestigrvis, des musiques endiablées jouées,
et si les Pjs se comportent bien, ils seront ptéseau totem, ce qui leur conférera une
bénédiction (+10% au prochain jet). S’ils font wdeau, le roi leur offrira un ceil d’alligator.
Cet objet permet de remplacer un vrai ceil et de @oipleine nuit. Puis il décrétera que 5
guerriers de chaque clan dont le jeune Badé etdas promises vont accompagner les PJs a
Nang Arnash pour la justice. La se tiennent desbatsrituels, de part et d’autre de la riviere
de sable. Chaque promise va choisir son champiborigiinalité c’est qu’elles choisiront un

PJ en fonction de qui les a impressionnées paesés, par son lignage et par ses exploits en
cas de rencontre pendant le trajet (bandes dehebnas, grue et hommes scorpions, le retour
du charngiber en humain...). L’issue du combat détezra quelle promise gagnera la main
du jeune Badé !

Les Pjs pourront poursuivre leur périple vers Ndfapar. S'il y a un personnage féminin, il
sera surement convoité par le chef pour enricHigteée Zacarana, et le Pj aura bien du mal a
poliment refuser de participer au festival de ngeiqui attire des candidates de tout Jolar.

Les PJs vont alors rejoindre les rives du lac Baha nouvelle de leur venue commence a se
répandre dans les plaines, et Kawar Karsh, le egleéros qui marche sur les poissons va
vouloir les rencontrer. Si les Pjs se montrent twosyy il leur racontera un conte, puis il leur




remettra a chacun une perle en fonction de lewsopealité. Chaque perle représente un dieu
du panthéon. Si les Pjs craignent pour leur lidarieur, Igolo pourra faire une cérémonie

grace a ces perles. On verrait alors celle du Pfagliavatar se dissoudre et la créature serait
obligée de se dévoiler sous sa véritable form. leqRi incarne Pamalt gagne tous les
pouvoirs pendant I'heure qui suit, puis les pouwaiévanouissent. Dans tous les cas, les
perles perdent leur pouvoir au prochain temps sacre

Keraun : perle de bonne pluie : +5% couverture auag, chance de pluie doublée. Si un feu
magique menace le porteur, et que la couverturgeuse est de 50%, la pluie se met a
tomber ce qui atténue les dégats du feu.

Conisper : perle de voit la magie (comme secon@epaumanent)

Lodril : perle du sacrifice: si le porteur est 4dé, son sang coule sur son arme qui
s’enflamme

Noruma : perle de forte téte: Rajoute 1 PM fichi porteur et double son taux de
régénération PM

Pamalt : perle du pouvoir : lorsqu’un autre portéermerle lance un sort sur celui qui a cette
perle, le sort voit son intensité augmentée deiéoit

Jmijié : perle de la course : le porteur gagneen Inouvement et I'effet d’un miroir 2 quand
court.

Vangono : perle du guerrier : double les chancespdeial a la lance

Yanmorla : perle des morts : permet une résurnectio

Kawar Karsh va leur racconter cette histoire :

« C'était il y a longtemps, a l'oasis d’Hosoforied animaux de la savane venaient s’y
abreuver et les chasseurs ne revenaient jamaiolblled. Pourtant, les hommes n'y
trouvaient guerre de repos, c'était a cause dgmuds-buffle. En ces temps, les crapauds-
buffle avaient la parole et jacassaient a longwujournée. Le roi avait déclaré ces bétes
sacrées et refusait qu'on les chasse. Il faut giren sorcier mauvais avait transformé sa
fiancée en crapaud-buffle ! N'en tenant plus, Kitauson fils décida de quitter I'oasis. I
emmena avec lui sa femme et quelques guerriermille maudit alors en lui souhaitant que
les crapauds buffle le suivent partout. Mais Kitaufils indigne se moqua : il marchait plus
vite que ces bétes, et il irait d’'oasis en oagsis g@mais s’arréter que quelques jours, pour que
les crapauds ne le rattrapent jamais ! Alors qudilirrait dans la plaine, il faillit écraser une
petite créature. Se rappelant les recommandatiena Grand Mere de la Terre, il épargna la
béte. Qui est tu, toi qui a la couleur des crapdudBe ? Allons Kitouba, tu vois bien que je
suis bien plus longue qu’'un crapaud. Qui est tusaltwi qui parle comme les crapauds ?
Voyons, je ne croasse pas et ma voix est biendause et rassurante. Qui est tu donc, toi qui
a les yeux d'un crapaud ? Mais enfin, Kitouba, ¢egpauds ont des yeux globuleux et
stupides, alors que moi, ils sont fendus et vicidNlous sommes cousins, Kitouba, car les
crapauds sont aussi mes ennemis. Soyons amis, énmenavec ma compagne et je
t'aiderai a te débarrasser de ces maudits crapdashé conclu dit Kitouba. Jimjie guida
leurs pas ici, sur les bords du lac Banini. lisadrent et fonderent des lignées. Kitouba avait
cependant bien moins d’enfants que son ami. Ebun J'ainé de Kitouba trébucha et faillit
ecraser celui de la créature. Par réflexe, celle-ecnordit et le pauvre enfant périt. Kitouba
vint se plaindre a son ami : regarde ce qu'un @es @ fait a ma famille. Le malheur regne a
présent ! Les crapauds buffle génaient notre soimmais les tiens tuent nos enfants. Je n’ai
rien gagné a quitter le village de mon pere. Clestprobleme Kitouba : Tu as été assez sot
pour m’emmener avec toi et nourrir ma progénitwegeadpeche. Tu n’as qu’a dire aux tiens de
ne plus fouler le sol de leurs pieds et il 'y aphas d’accidents. Te voila bien ingrat, ami.
Mes enfants chasseront les tiens pour le restdemiess. Pamalt, entend mon serment ! Et



depuis ce jour, les enfants chassent les vipemsia de pierre... »Bien sur ce conte est un
avertissement sur le chaos que les PJs peuvesptider avec eux, et leur indique d'utiliser
les pierres (perles) gqu’on leur a donné pour ldreomgrace au pouvoir de Pamalt.

Restaurer le commerce :

Le voyage a travers Jolar va se poursuivre vergdlon. La, un triste spectacle attend
les PJs : c'est la famine. Les femmes n’ont d’aalreix que de laisser mourir leurs enfants.
Le Shaman se prépare a ordonner une ordalie. Rbgdhoasis n’est pas sans ressources. La
riviere est riche en sels d'or et les ex-voto daitt de ce métal précieux. Mais les habitants
sont trés superstitieux et n’ont jamais envisageet&re les pépites. Ils croient que récupérer
une pépite est un signe que Cronisper leur a dbimtglligence, et s’en séparer les rendrait
crétin. Les PJs ne peuvent pas faire grand chopeuc I'instant. lls devront passer leur route
vers Arnji Fadar. La ils verront les bandes arnma&fendre la frontiere contre I'invasion du
Kresh. Ivi Kange les recevra personnellement at dspliquera les « méfaits » du Kresh. En
fait, c’est surtout la peur d’'un mode de vie incomui suscite ce racisme. Mille suppositions
courent sur le véritable but du Kresh : Détourreercours des riviéres, aller chercher des
horreurs de Nargan et les lacher sur les villagasjahir la confédération réduire sa
population en esclavage, s’emparer des fémurs dass npour réparer leurs roues de
chariot...Des incidents de frontiére et provocationsdéja eu lieu, et lvi Kange va les mettre
en garde contre la nature mauvaise de ces wagenniéais libre a eux de poursuivre leur
périple. Bientét, ils seront en vue d’'un convoikhesh. L'idée est de les pousser a espionner
ces gens, se meéfiant suite a tous les ragots #émians. Ce faisant, ils pourraient bien se
faire découvrir et avoir quelques problemes a exgli leur comportement. Une attaque de
trancheleurs devrait ramener la confiance... Desiefmns seront données, et les Pjs
devraient comprendre le vrai usage des charriotkrdsh dans Kothar : se défendre contre
ces créatures qui pullulent dans la savane. llsailwt avoir I'idée de restaurer le commerce
entre la confédération et le Kresh : La ou les peesrsont des chasseurs et des agriculteurs,
les seconds sont des commercants, et I'or a poxiruee toute autre valeur! Peut étre
interviendront ils avant que le chaman de Fongadéclare I'ordalie, et convaincront ils Ivi
Kange de laisser passer un chariot Kresh pleinidwiailles! Le chaman de Fongolon,
Lompo, un hyper réactionnaire verra cela d’'un trisvais ceil : Plutét laisser mourir une
partie de la population (Pamalt I'a voulu), plutiite de laisser corrompre son ame par des
gens du Kresh. Sa folie raciste va 'amener a déers les ruines de « 'Empire des hommes a
six jambes » voisines, pour y contacter un « alli€’est un cavalier a la téte tranchée, un
spectre tres dangereux. Le chaman va lui donnettiguéibre, et va accuser les gens du
Kresh de ses méfaits (on retrouve des morts étsanyyees PJs vont devoir enquéter sur ce
qui se passe réellement, ce qui les conduira dneset permettra de défaire le spectre et de
confondre le chaman. Si ce dernier est attrapppfalation furieuse voudra qu’il boive la
totalité de ses poisons d’ordalie...

L’enquéte va mener les PJs a ces vieilles ruirgpars de marche. On peut se servir du plan
du vieux temple du Dome Soleil dans «Les guerrigts soleil ». Ces ruines sont

traditionnellement gardées par des miliciens qoiteat dans la maison d’accueil, ce dans le
but d’en interdir 'accés. Mais Lompo a neutraliss gardes et leur famille et les a offerts au
cavalier et a ses goules (on peut trouver des pseutambouille empoisonnée, un grand
tunnel de gnome passe sous le mur d’enceinte dassru). Lorsque les PJs arriveront, ils

trouveront des petits tas d’ossements d’enfant. deshantent « Li papa nous a donné, li
chamane nous a toué, li goules nous a rongé ettenaimt nous li va se vanger! ». Les

femmes sont dans le temple, paralysées pour étrerébs plus tard. On peut encore les
sauver. Un vieil homme a été épargné en raisomdagesse : Lompo respecte les traditions.



Les guerriers ont été épargnés et assurent la garlempo au village. Les goules sortent du
temple la nuit tombée et se repaisse des caddws$Js pourront donc mener tranquilement
une exploration de jour, mais la nuit tombée, éisafent bien de se barricader dans la maison
d’accueil apres avoir éventuellement rebouchérleg¢lde gnome. La nuit va étre éprouvante,
avec des vagues d’archers squelettes, enfants sgogibelles antiques sorciers (sorts de
neutraliser magie, dominer humain et vampirismejnlzies armés de masse pour défoncer
les murs, cavaliers squelettes (semi-fantbmes tepate charger a travers les murs) et
fantdmes. Si la situation semble perdue pour les Bd Hoolar, attiré par le masque du
Bolongo peut les sauver, ou du moins leur donneépit (il faudrait expliquer a ce gros béta
gu’il est temps de jouer aux osselets!). L'idéatag que le lendemain, les Pjs doivent a
nouveau explorer la ruine pour trouver la tombeakalier. La nuit suivante, ils seront mieux
préparés, mais devraient trouver un stratageme fwuravant la catastrophe. Certaines
goules se seront enterrées dans la cave de lamtddimerueil et auront souillé les aliments et
'eau du puits de leur poison. Astuce : toute pengoqui porte un fer a cheval autour du cou
n'est pas attaqué par les morts vivants. Divergteljpeuvent étre trouvés dans les ruines,
entre autre les bottes de cavalier du spectre feoamt 3 PA sur les jambes, + 25% a
'équitation et chaque saison, la monture gagneoibtpde carract (max racial respecté).
Lorsqu’elle est au maximum racial, elle mute en umenture de légende (cauchemard,
licorne, Ki-rin...), en fonction de la personnalité sbon cavalier.

L'antre de Hoolar : Si Hoolar est intervenu pour sauver son ami (léguordu masque de
Bolongo), il 'amenera dans son antre a 20 km &l su

Hoolar est actuellement entrain de fabriquer ur@sehmagique pour le roi de Slon. Son
émissaire (un nain d’or Darot le fier assisté dain de fer NF274C) surveille 'avancée des
travaux, en prenant de haut ce grand benet de.dégaRt] va probablement étre tenté de voler
l'artefact presque finit, s’attirant la haine desins de Slon. Mais ce faisant, il ferait une
grosse bévue. Cette chaise de style Africain, anoermpremiere mission de couper le lien a
une divinité de celui qui s’assoie. Cela a commet dendiguer certaines hérésies. Mais
comme il faut rendre ce siége attirant, il a d'asifppouvoirs : celui qui y est assis peut utiliser
ses sorts de contact a distance, double la poeéesisorts a distance, et offrir jusqu’a 10%
d'une de ses compétences a un ou plusieurs alliés alans les 50 m (max 10). Finit, ce
fauteuil devait permettre de lier a Pamalt toutespene qui s’y assoit (méme un dieu !). Mais
pour I'activer, il faut le sang d’'un chef de clam Bamalt. Le plan des nains était de forcer un
lien entre Pamalt et un nain de diamant pour assmreommerce d’esclave prospeére. Si le PJ
prend ce siege, il va étre coupé de ses lienslaveasque de Bolongo, et il va commencer a
perdre un point de vie par semaine jusqu’a la ngetile la quéte de Zamokil peut le sauver.
Il aura en fait un nouveau choix (autre que de doma Bolongo a Artmal) : celui d’accepter
de mourir pour achever le siege et de laisser Aryaasseoir. Alors Artmal rentrerait dans
le panthéon de Pamalt en culte allié ce qui setatbt mieux que la version en opposition
Pamaltéla Nord/Sud.

Si le PJ vole le siége, Hoolar va se faire répridearpar I'émissaire nain aggressif « Géant
stupide, tu va devoir tout recommencer la commamden roi a payé ». Mais Hoolar
s'indignera « Hoolar ne refait jamais deux fois le€mes artéfacts, et puis Hoolar est
fatigué...». L'émissaire insistera « Si tu crois que tueasHoix, imbécile, tu vas travailler de
nouveau ou tu va mourir ». Hoolar va alors paraftoéns béte qu’avant, et écraser le nain en
disant une phrase du type : « On a toujours lex¢hwientends mon pauvre ami, toujours...

Le spectre du cavalier sans téte :
Il était le dernier des seigneurs de 'Empire desnirhes a Six jambes, Galimpa le penseur.
Lorsque Hon Holbiktu a commencé a détruire le pauge son Empire au second age, il a



tenté une approche diplomatique. Mais Hon Holblktwpiégé, et I'a fait décapiter. La haine
I'a changé en spectre, mais il a conservé toutssenir de sorcier. Cependant, Hon Holbiktu
voyant cela a rendu son corps a son peuple, d@nserrent en prenant soin de réunir téte et
corps pour apaiser I'esprit. Pour que le massagenne, il suffit d’aller dans son tombeau et
de lui voler la téte. Le cavalier sans téte serkadors une nouvelle fois. Pendant que le corps
se comportera comme un spectre attaquant la adistit la téte lancera des malédictions
(sorts de sorcellerie en durée) grace a ses pimjscde sens. Ces attagues épargnent
cependant toute personne qui porte un fer a cheval.

CON 60, INT 22 (libre 20), POU 32

Sorcellerie (rituels et sorts a 80 %) : projectiienvue, malédiction du mal blanc

Ce sort est une variante de paralysie. L'intendétermine le nombre de points de vie qui
seront affectés. Le lanceur doit vaincre les pod@snagie et tirer une localisation. Elle est
victime de fourmillements (1PDV atteint). Chaquerjoil y a deux nouveaux points de vie
paralysés. La propagation du mal se matérialiseipartache blanche qui s’étend sur le corps
(plus visible sur les corps noirs ou bleus). Sistées points de vie de la localisation sont
atteints, elle est paralysée, puis le mal se p®pala localisation voisine. Si 'abdomen est
paralysé, la victime ne peut plus manger, vomit,neturt de dénutrition (aprés avoir
longtemps souffert de spasmes intestinaux). St dst atteinte, c’est le coma (apres divers
troubles neurologiques), si le thorax est attemtieeement c’est la mort par étouffement
(apres phase de malus de mauvaise oxygéenatiomhalse propage tant que le sort est actif
(durée adéquat) et que son intensité permet ddyparade nouveaux points de vie. En
moyenne en 5 jours, une personne est atteinte @fieetion mortelle. Le spectre lance donc
des sorts de durée une semaine et d’intensité afiezNqu'a part un sorcier ou un mage
lunaire, quasiment personne ne sait dissiper urasssi puissant.

Les PJs auront du mal a déterminer qu’il s’agitnd’umalédiction magique et non pas d’'une
maladie (jets de médecine...). Le fait qu’il y aieuseule victime par jour et non pas un effet
épidémique est un bon indice. S'’ils ne peuventigksdes sorts pour sauver les malheureux,
il leur faudra enquéter avec succes et ramendtéadans le tombeau pour mettre fin a tout
cela.

Lompag 63 ans, chaman de pamalt

FOR 6, CON 7, TAI 10, INT 15, DEX 12, APP 7, POU 17

PV : 17 (2 enchantements de vie)

Esquive 50%

Magie spirituelle : Compréhension 6, toucher de &uard, sommeil, ignition, lumiére,
communication mentale, détecter ennemis, détectgyiandissipation magie 6, mobilité 3,
mur de lumiére, soins 3, I/C esprits de passiopritssd’INT, esprits de POU, gnomes, esprit
de guerrison, enchantement de lien et de vie, gliote6

Magie divine : Guerrison totale x 2, Guerrison ddsssures x2, Sauvegarde x4, sorts de
prétre de Pamalt, Gnome en gargouille.

Alliés :

Esprit intérieur « Tsé Tsé », esprit mouche POU 10% 14

Gnome de 7 m3 FOR 69, POU 20, PDV 98, bonus dé&f&anvt 1

(si transformé en gargouille, TAI 98, attaque RA 38%, dégats 10D6

Esprit de peur POU 21 et 23

Esprit de guerrison POU 20

Esprit de POU 10 x 2

Possessions :

1 matrice de lien de gnome 3 m3 (sur jeu d’Awale)



1 mortier pour préparer ses potions : divise pkr mps nécessaire pour faire une potion et
le colt des ingrédients (« Pamalt compléte la tecet)
1 cristal de 8 PM
Multiples poisons ingestifs dont des poisons rgugi le buveur survit a une POT de 20, il
gagne 1 point de CON, utilisable une seule foispeasonne).
Potions de soin 3 x 4
Potions de sommeil x 2
Potion de mobilité x 1
Potion de dissiper magie 6 x 1
Potion de protection 6 x 1
Fétiche : Boutou I'hippopotame. Fabriqgué en bromaais habillé de cuir avec des dents de
diamant, Lompo le pose dans des flaques et interpgg cercles dans I'eau comme la volonté
du fétiche. Le fétiche agit comme une matrice d&@ RM, mais il en perd un par jour, et pour
le recharger, il faut lui adresser une priere ePihmaxi par homme.
Perles de Kalali x 3 (faite avec une dent de lide)porteur peut la charger avec un sort qui
s’active automatiquement si une certaine condiisinvalidée (puis la perle est détruite).

- Si le gnome de 10 m3 attaque et n’a pas vaincuadesrsaires, transforme le en

gargouille
- Sijetombe & 0 PDV, lance guerrison totale
- Si une de ma téte est a 0 PDV ou moins ou une deantees locs a moins son makx,
lance guerrison des blessures

La technique de combat de Lompo, est d'utiliser meses guerriers pour le défendre,
pendant qu’il va dans sa case protégée par ledeodauvegarde. Il s’assoit alors sur une
chaise, lance un mur de lumiére pour protéger éentde la case et utilise ses sorts
(commence par lancer protection sur ses gnomesgsSiventuriers rentrent, il invoque son
petit ou son gros gnome a l'intérieur de la casesi eela ne suffit pas, il le transforme en
gargouille automatiquement grace a ses perles daliKk utilise en premier les PM du
fétiche et en cas d'urgence, ses potions.

Si sa pefidie est démontrée, le chef voudra chasgehaman. Il laissera le fétiche aux PJs et
en fonction des tords qu’ils auraient subi d’aupessessions du chaman, condamné a mort.

Le triomphe de la vie sur la mort :

Une fois justice rendue (chaman décapité...), le bhadadou, les assistants chamans (en lice
pour le poste) et un grand groupe de guerriers semhettre en route vers les ruines. lls vont
enterrer leurs morts, creuser pour trouver le gdrage du cavalier sans téte et lui rendre sa
téte. Le chef dira qu’il faut tout laisser en plawéme les os qui chantent car cela est un lieu
de mort et la vision horrible de ces os sera umtidggement pour ceux qui brisent les lignées.

La devrait intervenir un PJ sorcier du Dieu invigibS’il a le courrage de s’opposer a ces

propos conservateurs et réclamer une sépultur@aterpour les enfants, le spectre va se
manifester pour le combattre en duel. Si il remp&atcombat et au final fait pruve de piété en

remettant la téte et en priant pour le salut demdé&u cavalier sans téte, un miracle va se
produire, un rayon de lumiere divine va frapperrlgses, des fleurs vont germer, le squelette
du cavalier va se retrouver vétu de vétementstee lfés agimoris stupéfaits qui assisteront a
ce spectacle seront ébranlés dans leurs convictlinke PJ les fustige en disant qu’'une

grande injustice a été commise ici et qu'il estgerde la réparer, il pourra aller jusqu’'a se

proclamer nouveau seigneur de 'Empire, prendrevééements de cérémonie (et les bottes
magiques) du cavalier et convertir quelques agsnwemblant de peur devant la puissance
divine. Une fois le cavalier enterré dignement seles rites du Dieu invisible (jet de



cérémonie), son fantbme se manifestera une derfueseéventuellement il suggérera au PJ
de prendre ses objets et de devenir le nouveameseigles lieux. Il chantera alors une
chancon et deux statues de cheval s’animerontid_aura triomphé de la mort !

Le chef Mamadou n’en ménera pas large, et pouregand peu de son autorité, il organisera
une cérémonie pour conférer le statut d'acolytePdude Pamalt/Bolongo. 4 assistants
chamans danseront avec des masques pour explégdesidion de I'étre et la nécessité pour
'esprit de rester sur le bon sentier. Au courscdde céréemonie, ils lui demanderont de
choisir laguelle des 4 parties de son étre estlda pmportante : raison (INT), souffle
(charisme, POU), esprit (sagesse, spiritualitéypxoEn fonction de sa réponse, sela
conditionnera sur quel pillier il s’appuiera poureéun bon chef, et le PJ gagnera un don
mineur de Pamalt en rapport. Mais le masque neambybas étre trop laissé au rebus
interviendra en proposant au PJ de répondre « aycaeta dépend des circonstances, et je
partagerai mon ame en 4 pour cela ». Si le P&étdt, cela choquera les assistants chamans,
et un grand rire se fera entendre depuis le madqu®J gagnera l'effet de la partition de
'ame (cf annexe). Le chef, acceptera néanmointide d’lgolo un acolyte, espérant le voir
prendre ses hommes excédentaires (surpopulatiéguéer), et partir fonder un nouveau clan.
Il prendra de la terre et versera son sang delBsiemandera ce qui est le plus important. Au
Pj de répondre le sang, car la terre, elle esbptaglors que mon sang n’est que la ou je le
verse...

La morale de I'histoire :

Les PJs vont donc partager un bout de route avecaravane du Kresh. Elle sera ponctuée
d’incidents (I'avatar de Vovisibor, attaque de tasleurs, et rencontre avec le Charnjibber
dinosaure). Le chef de caravane s’appelle Mokowatda. Cet homme d’'une quarantaine

d’années est marié a une femme de 60 ans, FatdDédie derniére a bien du mal a éclipser
l'aura de sa belle mere et amie d’enfance, Niolgréa présentation et acceptation par la
caravane, les PJs interagiront plutdét avec un jenachand, Cagolé Oléné, et un conteur
Kingwele. Le jeune marchand serait ravi d’échamgesr objets magiques.

Il a & proposer :

- Lance courte avec matrice bénie par Vangono (doabémces d’empale mais les
échecs critiques sont toujours du type touche sarpagnon le plus proche...)

- Perle de Rasout (confére +5% a la compétence d’denjet du porteur)

- Carte de Nyanka (téléporte un groupe de 7 persamagsvers un oasis de Jolar une
seule fois)

- 1 bouclier sofali en carapace : ENC 2, 8 PA, mai#t @tre chargé magiquement d’'un
PM par RA, ce qui lui confere 1 PA de plus pouributes.

- 1 manteau de plumes de perroquets multicolore te Syorteur est victime d’un
sortilége ennemi basé sur les éléments, les degatséduits de moitié.

- Un sexe de broo en diamant (récupéreé sur un brioavgit un trait chaotique)

- Un stylet orveltor, 1D6 points de dégats mais gamie graine dans le corps de la
victime. Elle germe en 6 rounds, chaque rounddartre 1 point de vie dans la loc,
puis elle fane libérant des toxines avec un poRO 10. Il est possible d’arracher la
plante avant de subir ces dégats au moyen d’udejptemiers soins réussit.

- Une amulette Vithelienne du peuple chat. Cagoléspeque cet objet n'est que
purement décoratif. Un PJ avec connaissance dell\dtpourrait déterminer ses vrais
pouvoirs : Si un chat est dans les 10 m du PJ,uferte établie un lien mystique
automatiquement avec I'animal. Cela permet de puses les points de magie de
'animal pour faire des sauts de 3m par PM dépeersébhauteur et du double en
longueur. Un jet de saut et éventuellement de déplant silencieux reste nécessaire.




En fait, Cagolé n'a que peu d’idée de la valeuwlext vrais pouvoirs de ces objets. Il doit
par contre faire une bonne affaire pour étre reaquar les anciens. Il va donc vraiment
hésiter avant de conclure un troc, demandant auehBq de classer les objets par ordre
d’intérét... La discussion autour de la valeur duipd@®e broo doit étre amusante, et ne
manguera pas de rappeler aux PJs qu’ils ont umes pécupérée sur le charnjibber qui les
poursuit. Elle attirera aussi le conteur Kingwele iqucontera « Cela me rappelle I'histoire
Sango. Ce jeune chasseur a comme vous rencor@t@lajibber et lui a dérobé sa pierre
précieuse. Il a décidé de I'offrir a sa fiancée.idMan chemin, il a changé d'avis et a
préféré la garder pour épater ses amis. Lors delisale noce, elle se refuse a lui. Quand
il lui demande pourquoi, elle ouvre la bouche, ditvun tentacule en sortir. Le
Charnjibber l'avait retrouvé. Pauvre Sango meureau et pauvre car la pierre lui est
arrachée ! ». Bien sdr, raconter cela avec bies gdudétails « a I'africaine ! ». Le conteur
demande la morale et attend que les PJs l'impmassid de leur sagesse. Voila des
exemples de morales : Le chaos est parfois caciréi peous. Il vaut mieux que les
femmes gardent la bouche fermée et les jambe<ésdftihihi !). Il ne faut pas s’emparer
des choses souillées par le chaos. Une épouse phitsl beau des joyaux. Le chaos suit
souvent un objectif. Si on le connait, on peut pnév ses effets néfastes. Bien sdr,
Kingwele est illuminé et son conte vise a transraettix Pjs un peu de sa « sagesse » . En
termes de jeu, toute morale annoncée visant amnié effet positif au chaos octroie 1%
a la compétence illumination...Au dela de cela, Kietpypense que le Charnjibber veut
profiter des Pjs, qui lui ont volé un petit tréspqur s’emparer de leur gros trésor :
Opaline. Il conseillera aux PJs d'offrir la pierée Opaline la prochaine fois qu'ils
rencontreront le Charnjibber. Bien sir, cela risgeesouiller la petite, mais si elle est
puissante, elle saura contrbler ce chaos. Un PJegtierait dans ce jeu risque fort de
s’illuminer... En fait, le plus sage serait de rendee pierre au Charnjibber. La pluie
pourrait alors tomber et dissoudre la créature.Risspourraient trouver dans I'histoire de
Kingwele un deuxiéme avertissement sur le faitlgufiansportent le chaos avec eux. Le
chaos a vraiment envie de parvenir jusqu’a Artiidadst le vrai danger a éviter !

Le pays derriére le qué :

Zamokil est un pays caché. La riviere Rinka entesécages en empéchent tout acces.
Il existe un seul gué, avec des milliers de papdllbleus (représentant les ames des Veldangs
morts hors de Zamokil, bloqués par la magie deviare dans leur désir de revenir dans le
pays caché). Certaines légendes du Kresh parlenttdmps ou le commerce était possible
avec les Veldang de Zamokil. Tout se passait ay mas cela n'a plus eu lieu depuis
longtemps et I'emplacement du gué a été oublié AJssont une vague idée de ou il est grace
a la carte découverte dans l'arche des 3 fils dg@ld@ss. Il y a en fait un indice sous leur nez :
le manteau de plume de perroquets. Ce n’est clamepas un objet de Jolar. Trop grand pour
un elfe, trop beau pour un troll. Il vient de ZarmdKn fait c’est un manteau de sacrifice que
I'on fait porter au supplicié. Le sortilege esttfpour prolonger le spectacle de son agonie
alors que les sorciers le mettent & mort. Maislmigr supplicié a réussit a s’échapper, et il a
ete attrapé par le Kresh et réduit en esclavagp, dontent de sa nouvelle condition. Il tire
maintenant un chariot de la caravane. Si les Rjsuléent cela, en interrogeant Cagolé puis
Mokowa et ses femmes, ils pourront retrouver cenrne. Terrifié par I'idée de retourner en
Zamokil, il sera difficile a convaincre. Avec unipde temps, il devrait cependant étre mis en
confiance et mener les Pjs au gué. Franchir la&nevhors du gué est impossible : Toute
personne qui la survole est frappée par un rayen, k@t lorsqu’un corps est dans 'eau, un
tourbillon se forme et la victime est noyée sur kiesmetres (méme peau de vie ne prévient



pas les dégats de centaines de chocs au fond ale!).eCela devrait rappeler aux PJs la
défense du saut de Mille Dents, mais en beaucaug.pdlivin ! Pour le spectacle, Cagolé fera
une petite démonstration avec un esclave ou siPjssinsistent, un animal...L'esclave
Veldang de Zamokil, Hytakitap expliquera quelquesians sur son peuple : leur amour de
l'intelligence et leur aversion pour le désordegirladmiration pour les couleurs de la vie et la
sorcellerie qui en découle, les céremonies sangasma Serartatmal ou les grands prétres
offrent des jeunes gens tels que lui pour séclselakenes de la déesse lunaire au sommet de
grandes pyramides de pierre fagcon azteques. HgmHlita qu’'a sa connaissance, il y a deux
facons de franchir le gué : Soit on élucide I'énggde sa magie (mais gare aux erreurs, elles
sont fatales!), et les Veldangs ne pourront qepeeter ceux qui auront fait preuve de tels
talents, soit on attend simplement que des guida®at. Si les étrangers demandent a rentrer
en Zamokil, il faut alors qu’ils s’attendent a éseumis a plusieurs épreuves visant a
déterminer qu’ils ne sont pas des agents de Bolaregorien n’insupporte plus les Veldangs
gue le désordre. Or, dans le groupe, il y a le tatrigolo, porteur du Bolongo... En fait, il y

a une troisieme facon : utiliser le pectoral d’AaimMais cette fagon violente, parfaitement
irrespectueuse des Veldangs, d'«arriver en paysjuwse » aurait un effet dévastateur,
entrainant de graves troubles civiques, une fradmla population croyant que Artmal est de
retour. Les PJs devront donc choisir leur facomtéz. Les voici détaillées :

- Résoudre I'énigme du gué : Lorsqu'un étranger awath@ns les eaux du gué, les
berges du fleuve lui apparaissent comme un arciedn aachant toute végétation.
L’aventurier est en fait un peu comme une imaggepge a travers une lentille
virtuelle. Plus il marche, plus il a l'impressiore aétrécir. Au milieu du fleuve,
'image s’inverse : il se retrouve la téte sousligpanique : peur des tourbillons...).
Comme l'image a été inversée, apres s’étre relefisxéeidorénavant la berge Nord. I
va donc retrouver ses amis cb6té Kothar. L’expégenest pas sans danger, et un
morceau du corps disparait comme s’il n'avait jamexisté. La solution est de
comprendre ce phénomene optique, et & mi-chemisgun se retrouve la téte sous
I'eau, il faut décider de continuer sa traverséecallons pour rejoindre la rive sud. Si
les aventuriers résolvent I'énigme, ils seront adtis avec respect par les Veldangs
du village de Valdopoatak, de l'autre coété. lisusabnt leur intelligence et seront
curieux de leur culture.

- Attendre les zhrens, ceux qui attestent de I'hut@aniorsque les Pjs campent devant
le gué, ils sont visibles (comme filmés par une @ansur la place du marché de
Valdopoatak. Quelques hardis marchands ne vont tpager a oser venir les
rencontrer. Mais leurs régles sociales sont ssicte faut repérer les agents du
désordre. lls vont soumettre les PJs a des éprqaouass’assurer de leur maitrise
d’eux méme et des éléments. Un « Joker » peut ddregemettre aux Veldangs
Hytakitap ou a défaut son manteau en expliquantlgudagitif a été chatié... Voici
guelques épreuves : marcher sur des braises, irges d’eau, faire la preuve d’un
talent exceptionnel, ne pas rire devant des pitsetre capable de rester calme avec
une mygale dans la main, sauter 2 métres de hadsswer une chévre sur 10m,
redire sans faute la phrase suivante « C’est umelegue de vouloir retirer avant
I’heure ses couleurs a un coureur. Mais quel lapeur un lutteur que de renvoyer sa
peur dans les profondeurs. Malheur a l'usurpatedrpheurs pour le vainqueur ».
Notez que les Veldangs acceptent les usages dee roagie I'écriture (qui leur est
inconnue) pour triompher des épreuves. Toutefbiague sortilége affiché entrainera
une vive discussion pour savoir s’il peut étre Koeude Bolongo, et généralement, les
Zhrens demanderont une autre épreuve pour l'aventu8i un des Pjs n’est pas
accepté, il ne pourra pas effectivement rentrezamokil, sauf s’il résout I'énigme du
gué...Les Pjs accuelillis par les Zhrens seront mde¢ant la Grand mere Veldang du



village de Valdopoatak, et tous s’attendront a daegociations commerciales.
L’accueil sera plus « professionnel » que dansi$eprécédent.

- Sile Pj qui a le pectoral d’Artmal utilise son poir pour mettre fin au piege du
fleuve, c’est la stupéfaction. Beaucoup de jeurass dassistant en direct a la scene
via la « caméra » vont croire que Artmal est deuett accueillir les PJs comme des
dieux. Grand Mére Veldang, représentante de Sérataera choquée et hurlera au
blasphéme, mais peu I'’écouteront ici. Elle disgeaalors pour aller vers la capitale
prévenir 'lEmpereur Bleu de l'arrivée de ces indddies étrangers. La plupart des
Veldangs verront dans le PJ la réincarnation d'Attret se rangeront sous leur
banniere...Les ferments d’'une guerre civile sontlane..

Devenir Veldang :

Les Pjs sont maintenant en Zamokil, mais n'ont aacudée de [lhistoire, la
géographie, la politique, les coutumes de ce pagset lls ont donc besoin de se faire
accepter pour accéder aux connaissances nécessdagsoursuite de leur quéte. Pour les
Veldangs, chacun doit savoir cueillir des fruits cblasser plus faire preuve d’'un hobby
particulier utile a la communauté. lls traiteroes PJs avec la plus extréme froideur (savoir ne
faire preuve d’aucun sentiment est une vertu prigejamais un bouffon de Bolongo ne
pourrait faire cela). Dés qu’un Pj aura fait predugn hobby utile, les Veldangs demanderont
son nom et le transformeront en nom Veldang (fagméque), le vétiront de fagon digne
(pagne et plumes de perroquet), lui tartinerontvigage de fond de teint bleu et lui
proposeront d’étre présenté au chaman de CarraGaasques est le pere des perroquets. Un
culte primitif qui a remplacé Artmal dans le cceer cktte antique civilisation. Notez que
I'écriture n’intéresse pas les Veldangs qui ont umémoire stupéfiante. Voici quelques
Veldangs notables que les PJs pourront chercmepi@ssionner :

- Grand meére Veldang (Tiouanapek): Vieille femme tnesse de Serartatmal.
Conseillere des jeunes hommes. Tiouanapek affewticsurtout les compétences
sociales (tout ce qui permet aux gens de mieuxeseine)

- Le Zel du village (notez la racine commune avecDe$ de Fonrit) : Palakito. Lui
aime tout ce qui permet de mieux chasser (guerre...)

- Le payé (chaman) de Carraques (Catakoes). Cehaeiime amoureux de la nature
serait impressionné par de nouvelles techniquesétiecine.

- Le Bajkomana (sorcier des couleurs), Katlipoko,ussamateur d’art coloré !

- Les zhrens (Kalimatok et Makitalo) adorent 'artiaa

Pendant cette période, les PJs pourront partiéipbes cueillettes ou chasses (rencontres
de monstres étranges comme le fameux serpent epjuidi un Pj enseigne au village un
hobby vraiment utile, les NPC peuvent l'aider endonfiant des biens magiques ou en lui
apprenant sa magie. Les Pjs acceptés pourront merape plus sur Zamokil, notamment
I'existence d’une capitale : Naru penchu (ce quitvdire souvenir amere) et de son cruel
empereur bleu Chuketzama II.

Une fois les PJs acceptés (ce qui peut prendréeplgssemaines !), un événement va se
produire qui va remettre les PJs en marche. Destsotle 'Empereur Bleu arivent au village
pour prélever de futures victimes pour les sa@#i@ Serartatmal. Ce sont des arpenteurs
(mystiques bleus). Le peuple est habitué a deptélevements, et s’y soumet habituellement.
Mais quelle sera I'attitude des Pjs ? Se mettredta des forts et en profiter pour étre recus
en nobles ambassadeurs a la cour de I'EmpereurBl@u faire obstacle et favoriser une
approche discréte, en s’appuyant d’avantage susdesers des couleurs qui détestent ces



sacrifices humains... Si les Pjs optent pour la d@uae solution, voici une patrouille
d’arpenteurs préts a leur donner du fil a retordre...

Karimachu, Grand arpenteur (visage peint pour moitié de raigaoitié de jaune, tresse
sur oreille gauche, rest du crane rasé)

FOR 16, CON 17, DEX 17, TAI 12, INT 17, APP 13 PQ8

Mvt 4, bonus dégats + 1D4, PM 18 PV 15

Armure de coton renforcée (Ichcahuipilli), vétemeet guerre (Tlahuiztli) et casque en
bois

PA 3/6+2D6 d’enchantements par loc

Bola 105% (une boule bleue, une blanche, une roug)merang de guerre 110%
esquive 120% attaque au poing 95%

Epée de bois et de pierre de lune bleue (MacuafiRAtl6 110% 1D8+2 mais PA 6
Concentration d’esquive spéciale 100%

Concentration de double attaque au boomerang (lArfm@omerangs sur deux cibles en
une seule action) 90%

Concentration de course sylvestre 105%

Concentration de désillusion (pendant un roundvidédime frappe son alié en pensant
frapper le mystique) 85%

Concentration de drain de vie : le mystique frappepoing, si le coup porte et perce
I'armure, la victime perd 1D3 points de vie génératile mystique récupére ces points de
vie pour se gueérir.

Méditation de quéte d’alliés : Une fois par joue,rhystique peut disparaitre pendant 1
round dans un autre plan, et ressort avec un neoakdatoire qui combattra de son coté.
Possessions :

Macuahuitl en pierre de Lune Bleue : Chaque couppgsse I'armure de l'adversaire
augmente ses chances d’échec critique de 5% pour 5’

Boomerangs de guerre mystiques : En argent ench&mtéa cible les esquive, ils
réattaquent le round suivant et ainsi de suite @ein8 rounds. A la fin de I'exercice ou
apres contact, ils se dématérialisent et réapparmtisians le dos de leur propriétaire qui
les a harmonisés (POU 12).

Bolas des trois lunes : Si la victime est captuefle, subit une disruption, une confusion
et une démoralisation. L'objet posséde sa promervé de magie et POU de 15

18 arpenteurs

FOR 15, CON 14, DEX 16, TAI 13, INT 15, APP 11, PQW+1D4

Mvt 3, bonus dégat + 1D4, PV 14,

PA 2 (Ichcahuipilli)

Atlat + Javelots 70%1D8 + 1D6+ 1D2

Arc a pierre (Tematlatl) 70% 1D6+2 (utilisé sur &tversaires a terre !)

Esquive 60%

Parade au bouclier de cannes de mais (OtlachiBt#h) PA 10 mais ENC 2 couvre 3 loc
Marteau de guerre (Quauhololli : massue avec exti#éphérique en pierre de lune bleue
et bec d’'oiseau) 80% deégats 1D6+2 empalant ou tEssant avec effet fumble
Concentration de parade rapide 60%

Concentration d’attaque spéciale 60%

Une des concentrations de leur chef a 50%

De quel dragon parle-t-on ?




Les Pjs vont arriver d’'une fagon ou d’une autreauNPenchu : prisonniers, invités, a la
téte d’une révolte, tout est possible. La citédaihs un souvenir malsain et figé de sa grandeur
passée. C'est la ville qui vit naitre Artmal, urciam port de I'lle des Dieux. Elle est cachée
dans un large cratére. Sa seule entrée est unadpiphé), I'entrée se détache sur la falaise
de l'autre c6té d'un lac qui sépare le cratéreadangle. C’est une ville en pleine décrépitude,
simple reflet de sa grandeur passée. Chaque tentddi la restaurer s’est soldée par une
catastrophe (le batiment s’écroule...). Les Emper8lesis se prétendent amis du Dragon
d’Azur, « celui qui se meut ». Et ils continuentldevénérer en I'absence d’Artmal pour les
diriger. Le peuple n'a pas réussit a développenaveaux cultes, et reste donc fidele a
Artmal, sans en tirer aucun bénéfice magique. Quesldemmes maintiennent la tradition et
le culte de Serartatmal (Lune Bleue). L'astre dsinpen permanence au dessus du cratere, et
seulement une fois par mois, il disparait pour géordans la mer. C’est a ce moment qu’ont
lieu les grands sacrifices. Le peuple comme lesdteyss ignorent qu’Artmal est caché, au
Pays des Reéves dans le giron de sa mystique meaigtedmal. Le Dragon d’Azur, apres le
désastre de I'assassinat de Serartmal a offertisagmce a la déesse. Il a divisé sa flamme
entre tous les veldangs pour leur permettre undewse relever de la chute. Il n’a conservé de
sa volonté gu’une petite flamme un peu comme urg@rales Réves, placée dans le corps
d’'un riche notable de la capitale (on I'apelle Réfitier »). Lui seul sait ou est Artmal. Ce
vieil homme ne se montre jamais en publique, faiéwer certaines jolies jeunes femmes et
prend plaisir a séquestrer le maximum de biens nmeé Il se couvre chaque jour de
poussiere d'or, lors d’'une cérémonie mystique. &upen a pris une teinte dorée définitive.
Pourtant, il n’est pas si mauvais que cela. Lesriemqu’il enleve, il leur transmet sa flamme
et les envoie par téléportation hors de Zamokilndgomaissance a des enfants qui deviendront
les grands leaders de leurs fréres. Les trésdes goustrait aux Empereurs bleux corrompus
et s’appréte a les donner a ses fils pour refondercivilisation. A Naru penchu regne une
ambiance de résignation sans pareil : « pourquaoilouo rebatir quoiquece soit, tout est
toujours plus beau dans nos souvenirs » ? Et seeswules veldangs le savent bien, grace a
la petite flamme de « Celui qui se meut placé eateh d’eux ». Profitant de cet état d’esprit,
un redoutable démon chaotique, bras droit de Viowisis’est infiltré. Il s’agit de Quezalkoat,
le serpent a plume, empereur de la désillusiognser de la résignation, et prince de la
fatalité. C’est un démon majeur, non lié par le @draCompromis (un peu comme
Cacodémon), associé aux runes du Dragon du Chadis Bestin. Il enseigne le fatalisme
absolu, la démission des parents devant I'éducalian enfant frappé par la luxure de
Vovisibor. C’est le roi des mensonges, il connaitiéstin des hommes mais les visions qu'il
envoie mélent toujours Vvérité et fausseté. Cettecho se repait de tous les réves perdus, les
projets abandonnés, les désillusions...Quezalko&jaaréncontré les PJs sur les iles d'Ygg,
cétait Nissa, sous une autre apparence trompeeseerCcharognar conseille les Empereurs
Bleus et leur a fait croire que Serartatmal a besi@ sacrifices sanglants. Ces derniers au
contraire concourent a la folie de la déesse sounsaspect d’Annillia. Les sorciers des
couleurs sont utilisés pour les exécutions, maimdgorité hait ces macabres cérémonies. Le
culte de Serartatmal est plus ambigu, les prétsesset partagées dans leurs points de vue,
mais aucune n’'ose parler de ses doutes a ses consSans l'intervention d’étrangers, cette
société décadente est vouée a un conservatismegeieapour I'éternité.

Dans cette séquence, les Pjs vont devoir comprerdrgolitique de Zamokil. S’ils
rencontrent I'Héritier, ils devront a travers soomportement reconnaitre le Dragon et le
nommer. Cela aura pour effet de réveiller I'ardderce vieux bonhomme. lls devront alors
rallier des gens a leur cause et intervenir damsagémémonie de sacrifice de sang (peut étre
pour sauver Opaline elle-méme !). Alors Quetzallggatanifestera fou de rage, et ils devront
le combattre. Notez qu’un des Pj est un moine déddrise Immanente : a lui de reconnaitre



le dragon et de le nommer. Un est un esclave Vgldaeille. Sa mére est en fait une des
concubines de I'Héritier. Il ne le sait pas, médi€titier sait reconnaitre ses fils... Enfin, un
des Pjs est un jeune chevalier Célestin de Jrlastieldevra « vaincre le dragon » et entrer
ainsi dans la légende : C’est sa foi en Dayzatau[gui lui donnera la force de vaincre. Mais
pour achever ce démon, il faut non seulement vaises queues (cf. scénario lles d’Ygg dans
dernier Croissant), mais aussi vaincre sa tétecele-ci est sur le plan des héros. Ce jeune
chevalier aura besoin de l'aide d’'un Héros Arpenteapable d’emporter avec lui une
personne vers le plan des héros. L'idéal serait|dtrapereur Bleu, ou son capitaine des
Guerriers Hibous, mortellement blessé au sommaetedjyyramide de sacrifice ouvre enfin les
yeux et utilise sa derniére énergie pour envoy@ruae chevalier et lui-méme sur le plan des
Héros, pendant que les autres Pjs combattent lsequSi Quetzalkoat est vaincu, l'illusion
de ses superbes plumes disparaitra, laissant dearahair boursoufflée chaotique. Le peuple
se libérera. Sous I'impulsion de I'ancien esclakgeateur, ils chercheront a réveiller « Celui
qui se meut » en unifiant leurs karmas. Ce faid&néritier entrera en scéne, promettra de
distribuer ses richesses au peuple, dés gu’unedinigdigne aura été désigné, et il proposera
aux Pjs sa magie pour les aider a accomplir leestehl de leur quéte : Il peut les faire
monter sur la Lune Bleue.

Il y aura 2 séquences clef :

L’enlévement d’Opaline par I'Héritié :Ce sont ses propres arpenteurs qui procedent. Les
indices vont mener a sa demeure. Opaline est enlfan traitée, plus come une invitée que
le vieil homme veut séduire. Elle s’opposera a ue ses oncles fassent preuve de violence.
C’est par la négociation gu’elle souhaite obteaitigerté. C’est la que considérant son attrait
pour les trésors et les princesses, le jeune hérta d/aitrise immanente devrait nommer
I'Héritier en lui disant qu'il n’est pas dupe defsame humaine et gu'il est le dragon « Celui-
qui-se meut »). Des lors, les Pjs auront un éflaur I'héritier, s’inspirer de « David Lo Pan »
dans « Les Aventures de Jack Burton dans les grdte mandarin ». Son Palais est plutot
bien entretenu. Un passage secrét méne a ses sal@usis sol, avec la piéce de son trésor,
celle ou il entretient ses amantes et celle oésiltéléporte vers Fonrit (avec une carte et des
punaises pour chaque endroit ou il a un fils). Kotpie ses arpenteurs n'ont pas de
concentration de drain de vie...

Par la suite, tout dépend de leurs actions, maigdation est explosive et tout manque de tact
risque de déclancher des émeutes dans cette sbg@tédans I'horreur. Certains PJs sinon
Opaline elle-méme vont probablement étre captuk@smoindre doute sur leur implication
dans un complot, toutes les Grands-méres Veldargsatsarrétées et promises a la prochaine
exécution. Le peuple en sera trés choqué...

La cérémonie sacrificielle Les PJs vont devoir intervenir pour empécher téroénie. Le
peuple assiste et pourrait se joindre a eux salese& est juste et expliquée. Les arpenteurs
corrompus défendent 'Empereur Bleu, et Quetzalseamanifeste a c6té de son Empereur
s’il est menacé. Ce sera un énorme combat placls@igne de la souffrance de la Déesse :
En effet au début de la cérémonie, il se met avplewlors qu’'il N’y a aucun nuage. Les
gouttes d’eau s’évaporent vite sur le sol, laisggate a de minuscules grains de poussiere
bleue, plongeant rapidement la scene dans unegétiarime magique. Chaque round, les
aventuriers sont frappés d’'un sentiment aléatoiredémoralisation (souvenir d’évenement
triste...), 2=confusion (révélation d’'une vérité cmmmeante...), 3= fanatisme (rappel d’'un
évenement joyeux...), 4= rien (sentiment d’ennuie, vie inutile...). Les sorciers des
couleurs chargés de l'exécution peuvent se retoucnatre I'Empereur si les Pjs sont
convainquants. Les prétressses de Serartatmaldiéfgréventuellement 'lEmpereur jusqu’a



ce que la preuve soit apportée qu’il est manipatéun faut dragon chaotique, ou seront sur la
liste des condamnés. Voici comment gérer ce comblaaque tour, en plus des effets du
brouillard, un PJ est attaqué par un ennemis syoéfprétre de Serartatmal, Grand arpenteur
ou Sorcier des couleurs loyal) ou 1+1D3 ennemisears (arpenteurs). Si un Pj parvient aux
cotés de 'Empereur (notez que la brume inflige?e5iux tirs a distance), il peut s’en prendre
a ce dernier. L'Empereur est un Héros Grand arpeng&on armure (enchantements) est de
20 par loc. Il a 100% dans diverses concentratitumg d’esquive spéciale. Son pouvoir est a
30 et il dispose d’'un réservoir de 20PM pour sexentrations. S’il est engagé en combat, il
se concentrerait sur sa défense, déclarant patatieaa, concentration d’esquive spéciale et
esquive, comptant sur ses gardes pour frapperebagur. Si besoin se fait ressentir, il pourra
utiliser de fagon définitive une rune du chaos nme de l'illusion. Cela fera de beaux effets
pyrotechniques que devra contrer le possesseueatarpl d’Artmal en utilisant lui-méme ses
runes. S'il est mortellement touché, 'Empereur eptera sa défaite comme soulagé.
Quetzalcoat se manifesterait alors furieux attatjues Pjs de ses queues. L’'Empereur
repentant pourrait utiliser sa derniere rune, denrament pour propulser le PJ chevalier de
Dayzatar vers le plan des héros pour qu’il combatt&te du monstre. Un seul autre héros
peut transporter un PJ vers le plan des hérog, T#kaxan, le capitaine des guerriers hibous,
un héros arpenteur plus jeune et bien plus fortl'gmepereur. Il est hors de porté des PJ, et
seule la constatation de sa défaite absolue pewtonwaincre de se retourner contre
Quetzalcoatl. Pour ce faire, considérez que lad@tserpent a une armure de 24. Elle souffle
a 90% un nuage d’acide au RA 3faisant 3D6 de dordage chaque loc ou mord au RA 9 a
90% pour 1D6+6D6 de dommages. La téte n'esquive @aaque round, il insinue le doute
dans l'esprit de son adversaire baissant toutesceegpétences de 5%. Lorsque ses
compétences de combat sont a 0%, celui-ci cessenidat et rejoint le serpent : un nouvel
Empereur Bleu est né! Notez qu'il serait rusé ptmurPJ de s’emparer d’un manteau
sacrificiel pour diviser par 2 les dégats de I'acid

Si la révolte a lieu en pleine cérémonie sacrifiejed’Empereur n’est défendu que par 50
guerriers aigles et 200 arpenteurs. Mais des taldonnée, 50 autres guerriers aigles montés
sur Griffon Lune arrivent et chaque tour de conshatant, 200 arpenteurs arrivent depuis les
casernes. Parallelement, sauf si les PJs se sent diganisés le peuple se souléve
progressivement selon les jets d’éloquence desléslsucces ou échecs des tours précedents
et selon si le pectoral d’Artmal est utilisé ou.pas début, il n'y aura probablement que 2000
insurgés, mais chaque tour si les conditions sahtiées, 2000 nouveaux insurgés rentrent
dans le combat. Notez qu’en cas de succes, ilspsiEmnt des armes des arpenteurs (+1 a la
capacité de combat). Le but serait de percer langéfde 'Empereur sur un des fronts pour
réussir a l'atteindre (2 victoires consécutivesfasant dérouter ou en massacrant une unité
d’arpenteurs). Notez que dans un combat de rest iimposssible d’engager plus du double
des forces de I'adversaire, et chacune des 8 faeseas a la place est tenue par 50 arpenteurs.
Par contre, si la défense est débordée, et quedesyés arrivent sur la place, la on peut étre
jusqu’a 4 contre un.



NOM DE L'UNITE : Les guerriers hibous

Effectif : 100

Pourcentage de blessés :

Commandant : L'Empereur Bleu (60%)

Autres commandants : Totlaxan, héros arpenteur (50%

Capacité de combat : + 14
Equipement : Armure de coton rembourée, tunique deguerre, casque de bois et
plumes (0),
Epée massue=Macuahuitl en pierre de Lune Bleue (+1)
Boucliers kite=Cuauhchimalli (en bois, osier, peauet plumes) (+1)
Arc long=Tlahuitolli (+2)
Entrainement : élite (+3)
Soutien runique : héros (+3)
Mysticisme (+2)
Enchantements 4 points (+2)

Capacités spéciales :

Mouvement+1 : possibilité de fuir le combat avantengagement,
pertes réduites de moitié (mais pas de soins : lekessés fuient le combat !)

Commando (peut faire des mouvements cachés)

Unité montée volante sur griffon lune (+4 de nuit+3 de jour)

Vision statégique : Cette unité repére toute zbnenefaiblesse du
dispositif de défense et intervient pour empéchealdeuxieme défaite
consécutive.

Soutien logistique rapide : l'unité peut se faire gigner par des

chamans au service de 'Empereur sans perdre sonuode combat
(uniguement si montés)



NOM DE L'UNITE : Les arpenteurs de 'Empereur

Effectif : 1000

Pourcentage de blessés :

Commandant : 10 Grands Arpenteurs (40%)

Autres commandants : 10 prétresses de Serartatmal@%) et 10 sorciers
des couleurs (10%)

Capacité de combat : + 7/8
Equipement : Armure de coton rembourée (-1 ou O cdre armes non lourdes),
Quauhololli en pierre de Lune Bleue et arme d’hasfHuitzauhqui) (+1)
Bouclier de cannes de mais©tlachimalli (0)
Atlatl/ Tematlatl (+2)
Entrainement : soldats (+2)
Soutien runique : sorcier et prétre (+1)
Mysticisme (+2)

Capacités spéciales :
Mouvement+1 : possibilité de fuir le combat avant mgagement,
pertes réduites de moitié (mais pas de soins : lddessés fuient le

combat !)

Soutien logistique : L'unité peut retraiter 1 tour pour aller faire
soigner ses blessés par des chamans au serviceé@mpereur.



NOM DE L'UNITE : Les chasseurs cueilleurs de Carraques

Effectif : 3000 (rentrent dans la ville a raison de 1000 par tour)

Pourcentage de blessés :

Commandant : Zels (20%)

Autres commandants : chamans de Carraques et sorcge des couleurs
(10%)

Capacité de combat : +3

Equipement : Pas d’armure (-1),

Lances courtes (0)

Arcs courts, sarbacanes + poison, bolas, atlatl gtvelots (+2)
Entrainement : Cueilleurs/chasseurs (+1)

Soutien runique : sorcier et prétre (+1)

Magie :

Spirituelle : 12 points de magie a répartir en 2 bous de +1 et 2 usages de soins.

Capacité spéciale :

Grimper sur les toits: permet de se mettre a 3 cdre un pour tenter de
s’emparer d’'une rue.



NOM DE L'UNITE : Les citadins insurgeés

Effectif : 2000 a 6000 selon
(s’'insurgent a raison de 2000 par tour selon rtdg ges PJ)

Pourcentage de blessés :

Commandant : Chefs de famille (10%)

Capacité de combat : -1 a -2

Equipement : Pas d’armure (-1),

Armes improvisées ou légeres (-1)

Entrainement : Citadins révoltés (0)

Soutien runique : Sorciers et prétres (+1), sauf sies derniers forment une unité a
part entiére.

Magie :

Aucune

Capacité spéciale :

S’emparer des armes des soldats (+1 en capacité @anbat si une unité réguliere
a du retraiter).



NOM DE L'UNITE : Les initiées de Serartatmal

Peuvent intervenir si les prétresses ont été as@tqu’elles sont ralliées par un
PJ). Notez que le maniement d’'une arme étant ungé&®nce runique, les
initiés ont un niveau d’entrainement au dessus alai d’'une simple milice
urbaine.

Effectif : 100

Pourcentage de blesseés :

Commandant : Acolytes (10%)

Autres commandants :

Capacité de combat : +4

Equipement : Pas d’armure (-1),
Cimeterres (0)

Entrainement : Assassins (+2)
Soutien runique : Acolytes (+1)
Aide des Sélénes (+2)

Magie :

Spirituelle : 12 points de magie
Divine : 2 usages

Capacité spéciale :
Commando

Invisibilité : retraite facile, les mouvements cacls ne requiérent aucun jet de
tactique. La vision stratégique ne s’applique pasantre cette unitée...



NOM DE L'UNITE : Les sorciers des couleurs

Peuvent intervenir si un PJ arrive a les rallier

Effectif : 100

Pourcentage de blessés :

Commandant : Adeptes (10%)

Autres commandants :

Capacité de combat : +4

Equipement : Pas d’armure (-1),

Armes légéres (-1)

Entrainement : Milice (+1)

Soutien runique : Magus arc en Ciel (+2)

Magie :

Sorcellerie 18 points d'intensité en durée (proteans et renforcements) +3
uniquement (magie 2 fois plus faible)

+ 18 points utilisables pour un effet particulier
Capacité spéciale :

Usage de la magie des couleurs (tout est possilala, simple renforcement de leur
efficacité (+3) aux soins en passant par n’importquel « jocker »



NOM DE L'UNITE : Les arpenteurs de I'Héritier

L’Héritier rechignerait a engager directement spgiateurs, et il faudrait soit
I'action d’'un PJ trés convainquant (promesses,gagt soit que les évenements
prennent une bonne tournure pour que cette trodpersienne.

Effectif : 100

Pourcentage de blessés :

Commandant : 1 GrandsArpenteur (30%)

Autre commandant : Aucun. Notez que I'Héritier ne peut pas intervenirtant que
Quetzalcoatl n’est pas vaincu. Apres la chute du vele soutien runique de cette troupe
peut passer de +1 (Runelord) a +4 (terreur = Dragon

Capacité de combat : + 7/+8
Equipement : Armure de coton rembourée (-1 ou O cdre armes non lourdes),
Quauhololli en pierre de Lune Bleue et arme d’hasfHuitzauhqui) (+1)
Bouclier de cannes de mais©tlachimalli (0)
Atlatl/ Tematlatl (+2)
Entrainement : soldats (+2)
Soutien runique : Grand Arpenteur (+2)
Mysticisme (+2)

Capacités spéciales :

Mouvement+1 : possibilité de fuir le combat avantengagement,
pertes réduites de moitié (mais pas de soins : lelessés fuient le combat !)



La piéce est écrite :

Les Pjs entreprennent grace a I'Héritier la phfasale de leur quéte. Sur la Lune
Bleue, ils trouveront un Artmal appeuré (pas foregtma tord). Se posera alors la vraie
guestion : doit-on vraiment lui remettre le pect@taen refaire un Dieu ? En est-il digne ? En
fait, tout est discutable et tout est possiblem@ttavait-il le choix ? Il était détenteur de la
rune de lillusion, pas de la mort ou de la véritéy.a bien eu une deuxieme chance pour
Yelm et Orlanth, pourquoi pas pour lui et sa me@( autre c6té, puisqu’il a confié le
pouvoir a 'homme, 'hnomme (PJ) ne doit il pas lenserver a cette aube dd™2age.
L'interrét de la scéne est que tout a été planté poe les Pjs s’opposent comme dans un
drame shakespirien : Il y a celui qui veut remeld@reune du désordre a Artmal pour sauver
les arbéniens. Il y a celui qui a le pectoral a6t sle poser des questions le moment venu apres
avoir vu ce qu’est devenu son « dieu ». Il y a ptg encore celui qui est possédé par le
chaos. Il y a celui qui veille au nom de Serartdtenae qu’aucun homme ne s’empare des
pouvoirs du Dieu et il y a celui qui veille au naifArachné Solara a ce qu’aucun Dieu ne
s’empare des pouvoirs qu’elle promet aux Dieux.ralgue les Pjs arrivent tout heureux a la
fin d’'une quéte de collaboration, voici que la matméme de leurs désirs va les opposer. La
piece est écrite, mais nul n’en connait la fin.rideau tombera surement soit sur Artmal
redevenu Dieu qu’Arachné tentera par l'intermédialiun Pj de capturer par ruse dans son
filet, soit sur un PJ qui aura endossé le pouuoie elestin du Dieu, et qu’Arachné acceptera
comme tel a condition gu’il accepte le Grand Compsoet qu’il reste a jamais sur le plan des
Dieux.

Le cratére de la plus grande marée :

L’Héritier accompagne les PJs vers ce lieu mystigueeculé du grand cratere de Naru
Penchu. Un chemin descend vers une aire en costrilyaa une étendue d’eau, soumise au
cycle de la marée. A marée basse, le fond du eréesse entrevoir un labyrinthe de sable
(attention sables mouvants !). D’énormes crabe3@ils page 76) en arpentent les chemins
a marée basse. A marée haute, ce sont des mogéteses (cf.carracts griffons avec
guelgues adaptations) qui attaguent les imprudemsetit temple de Serartatmal, au centre,
semble étre le point de destination. Il est totaleinrecouvert a marée haute. Arrivés au
centre dans le petit temple, la marée reveint dopget un geyzer se forme qui propulse les
Pjs vers la Lune Bleue. Ceux qui échouent sontsioyégobés par les mouettes. L'idée est de
courir vite, sans se perdre & mi-marée de facor @ue les crabes soient en train de
s’ensevelir et que les mouettes ne soient pas ercavées. Pour cela, il faut déja réussir un
jet d’INT x 3 pour trouver le trajet dans le labythe, puis un jet de navigation pour le
mémoriser. Il faut partir au bon moment (jet der@ssance du monde pour le calcul de
marée). Puis il faut descendre 12 m de falais@8ds de grimper), et courir dans les 800 m
de labyrinthe vers le petit temple (vu I'eau laesge de progression est réduite d’'un). Tout
cela doit étre fait en 15 rounds pour gu'’il n'y pi#ts de problemes. Sinon, il y a une rencontre.
Lors du parcours, il faut réussir a repérer le tdwn crabe déja enterré et I'éviter (jet de
scruter limité par connaissance de la mer ou desaarx), et il y a une zéne de 60 m qu'l
faut franchir a la nage. Enfin, la fin du parcowst quasi immergée, et la vitesse de
progression est encore réduite d'un. Notez que apuixont eu le don de vitesse sont
avantagés. Les PJs vont-ils atendre les plus Pents

Pour le plus digne :



Arrivés sur la Lune Bleue, les Pjs vont voir Artnss comporter de facon lamentable, se
cachant brandissant un pauvre poignard et menagasé couper la gorge pour que les Pjs
aient a supporter pour I'éternité la culpabilitéim’déisside, et implorant sa mere... |l croit
gue les Pjs sont les barbares de Garangordos Vimmusa tache. Aux joueurs d’ouvrir le
débat et de d’accomplir leurs actes symboliquesali@® pourra intervenir pour appaiser
Artmal, lui posant un tendre baiser sur la joudeadieu fou de l'interroger : « maman ? Me
pardonneras-tu jamais ? »...

Si le masque de Bolongo est offert a Artmal (najeil se méfiera d’'un tel cadeau et le Pj
devra jouer fin pour qu’il I'accepte, en ignoramét sir sa nature, et pour que les autres PJs
le laissent faire), celui-ci héritera d’'une nougelline, celle du désordre. S’il redevient dieu,
les Veldangs changeront a jamais, devenant biengrssrieux et soumis. Le PJs qui réussit
cela gagnera une rune de désordre a usage unigweréra le lien qui l'unissait a Bolongo
avant qu'il n'utilise la chaise. A leur retour, |&J trouveront le bateau lune des sicaires, et
Johanes les félicitera, leur proposant de rentt@faanour pour recevoir une décoration, ou
simplement de les déposer quelquepart. « Vous diesnus nos meilleurs ambassadeurs,
vive la Lune Blanche ! ». Les Sicaires s’empressede proposer leurs services d’instructeur
militaire en apprenant aux Veldang de Zamokil I'@et la forge du métal, bientbt, c’est une
armée de Zamokil qui viendra affronter la confédratfonritienne déja empétrée dans sa
guerre contre 'Empire Lunar, pour libérer les asek !

Le PJ qui a été contacté par Arachné Selena am@gion d’envoyer le Dieu (Artmal ou PJ
qui garde le pectoral) sur le plan des Dieux poujaurs. Cela peut étre fait par intimidation,
négociation, ou méme par ruse. Il suffit d’arriéeconvaincre la divinité de participer a un
rituel dont il ignore la finalité précise (rituetdilet). Cela peut méme lui étre vendu comme
une action de grace a sa mére ou a Arachné digmoife d’ailleurs la montée en puissance a
la fin de I'&ge des Dieux. Si le Pj réussit cetleitpArachné le remerciera.

Le PJ qui est possédé par le chaos doit réussicéosipler avec Artmal, ou a défaut, il faut le
vaincre. Artmal dans sa peur est prét a touteioelaexuelle si on lui promet apres qu'il sera
épargné. Bien sdr les autres Pjs devraient aveiddates et agir. Vovisibor se révélera alors.
Au cours du combat, Artmal n’interviendra pas, l@tegent paralysé par la peur. Si le chaos
'emporte, Artmal devient le nouveau serpent a @uépargne en rigolant les derniers PJs. La
quéte n'aura servi a rien, la plus grande désdlusiles Veldangs sont condamnés et leur race
s'éteindra avant la venue dti"age.

Si le Pj porteur du pectoral décide de le garde effectivement devenir Dieu. Va t'il alors
accepter le Grand Compromis et/ou la rune du désmaire étre souillé par le chaos ? Pour
les Veldangs, ce sera difficile d’admettre que l&mmal a un nouveau nom, mais il est
possible que leur civilisation renaisse, tout dépaes désirs et actions futures de ce nouveau
PJ propulsé au rang de Héros.

Enfin, si Artmal récupére son pectoral et n’estsouillé, ni touché par le désordre, il
retouvera de sa superbe, se fera expliquer pdjtekes évenements du monde et acceptera
d’élaborer un plan censé et pacifigue pour mend€éraancipation de son peuple sans
revanche sur les autres fonritiens. S’il n'est @agoyée sur le plan des Dieux, il agira de fagon
plus tangible dans les événements a venir (un gdélent marchand a la téte des armées
d’Afadjan et combattant la Chauve Souris Pourpr&’i) est renvoye, ce sera aux hommes de
raviver son culte, et un des PJs deviendra son ipreBeigneur Runique depuis des
millénaires (Soman, l'initié de Serartatmal, otPleilluminé qui portait le pectoral) !



Chapitre 10 : Freres de sang

Il est temps d’aller chercher le PJ capturé patHasataris. L'Héritier va proposer aux PJs
d’utiliser son téléporteur pour retourner a Atombeyretrouver les sois disant amis de
Somadari. Ce sera fait sans trop de probleme (coodrdre un groupe de Kracht). Les Pjs
trouvent une carte de la jungle aux alentours deuBHli avec la localisation du lieu de culte
de Thanatar. Soudain, arrive une étrange ambassade de BanTi en Kralorela, constituée
de mystiques du Scorpion Noir avec a sa téte Li Peng, un prétre d’Atyar au service du
premier disciple de Treak Makhor. lls viennent iartcer les initiés de Kracht pour étre
conduits au temple de Thanatar. Leur mission : @mgusur un éventuel traitre au sein du
temple. L'idée est de les neutraliser, puis lesgaisront prendre leur place et se faire passer
pour les ambassadeurs et investir le temple.

Le temple du Fleuve de sang est situé a la sowrcgangos, sur le mont « Défendu » (mines
de fer). On y monte soit par le sentier des chenshesoit par I'escalier des damnés. L'arche
du destin part du sommet et le fleuve semble sditine caverne lorsquelle touche le sol
(cette arche était I'antique trompe d’Hannibal)udiurs villages alentours hébergent les
chercheurs et damnés. 4 quartiers sont assigreésaarie d’Atyar, I'elfe jaune Mangrovax et
sa licorne noire gardienne (Liany), au souffle dtfatar, un doradi sadique et jaloux du nom
d’Effadani protégé par Groundia sa gardienne ferél@ehant, a la main de Than, un jeune et
costaud homme éléphant inexpérimenté du nom debBhdafendu par un homme crocodile
Sabek, et au grand prétre des Sombres Vérités Afiorha police interne est sous la
responsabilité du seigneur du destin, Shar Doklgpouvantable troll des jungles.

En fait Atlasaxis, un héros de Thanatar a décaféténibal et Salambo, qui s’est précipitée
pour le sauver a subi le méme sort. Le temple &stshr le corps fossilisé d’Hannibal et la
téte de Salambo est sa principale relique. Il seralilque le fleuve soit souillé du sang des
deux dieux, lui donnant cette couleur rouille. €'es double déicide qui a inversé le cours du
Gargos. L’enjeu dépasse la libération de leur cosgyaar si les Salambites et les Hannibalis
sont informés, ils cesseront leur guerre éternelles’allieront avec les elfes jaunes pour
erradiquer pour toujours le temple de Thanatar.ptadence voudrait qu'ils fassent du
Temple du fleuve de Sang, un lieu de culte commansi la téte de Salambo est séparée du
corps d’Hannibal, le fleuve Gargos s’assécherd@afguna serait condamneée.

Que se passe-t-il dans ce temple ? Le vieux Gdepdis sombres vérités, Abomani, n’en
peut plus de toutes ces horreurs. Ce Veldang cagtahaussi a libérer les bleus, et il pensait
y arriver par l'intrigue et I'assassinat (soutieagormangix). Les récents événements ont
réveillé une flamme d’humanité et dorénavant, gérevie de mourir, que cesse toute cette
folie, et surtout il ne veut pas de finir en témupée au service du numeéro 2 du temple,
Mangrovax, un elfe jaune et corne d’Atyar. Ce darmjagne en puissance et puise dans la
téte de Salambo les connaissances nécessairegé&al@n d’'une nouvelle race de guerriers
chaotiques : les Aligaris. C’est donc Abomani Iidme, aprés avoir tué son propre gardien
Sagor, qui a eu I'idée de saboter les défensesrdplé, puis de faire appel aux supérieurs de
Mangrovax pour qu'ils I'inspectent. Pour cela ibénéficié de I'aide de Johanes des sicaires,
qui lui a appris le rituel de destruction des t&ed.ankor Mye. Johanes lui a laissé en gage
d’alliance un de ses amis : Pollux Minus, initiéridhi Ontor et géologue. Pollux, comme tout
bon lunar traitre, a compris ce qui arriveraitastdte de Salambo était volée, et il sS’apprete a
délivrer cette information a Johanes, 'Empire #deaune arme terrible contre Afadjan. Le
trouvant un peu trop intrigant a son golt, Abomarait passer Pollux du statut d’invité a



celui de prisonnier. Abomani a pris soin de dépoder faux indices compromettant
Mangrovax. Si les Pjs arrivent en ambassade, exvenard va rapidement se rendre compte
de la supercherie. Mais il va discrétement lesraiee leur fournissant des médaillons pour
eviter les défenses du temple par exemple), espquéis feront le maximum de dégats, et
lui offriront une mort digne.

La prison du temple est protégée par une portadédinde facture naine. La téte de son
concepteur, Trim le serrurier, tréne dans une nigloate ricanante, elle n'ouvrira le passage
gue si elle voit les trois pierres-runes, montéependentif et au cou des trois prétres. Cette
précaution force les prétres a obtenir un conseangaist d’aller couper une téte ou en extraire
les connaissances. A noter, une salle de tortuee an fantdbme Kralori, Qwen Pein, qui
explique a qui veut I'écoutrer les techniques atmakss de I'art de « I'extraction des aveux »
selon Wang Cho To. Si les Pjs se révelent discmyrilgpeut animer des zombies a partir du
cadavre des victimes torturées. Les Pjs devront ddntenir les 3 pierres-runes, par tous
moyens : vol discrét, magouille en jouant sur resnitiés entre les prétres, violence...Le plus
grand ennemis des PJs est Shar Dokh qui est tsés quee Abomani ait fait appel a ces
enquéteurs étrangers et non pas a ses servicegrawar et ses Aligaris a aussi d’emblée des
soupcgons, et va tenter dés le début d’empoisoriaetbbssade (avec des fruits exotiques
contaminés). Les quelques atouts dont bénéficeanPjs sont les aides subtiles d’Abomani,
les intrigues d’Effadani qui va tenter d’assassiMangrovax pour devenir le n°2, et la bétise
de Banabal, persuadé que la téte de Salambo eking®er et qui consacrera son énergie a
défendre le lieu saint et non pas la prison.

Le PJ qui a été capturé pourra étre libéré. Pompenser son absence de progression pendant
la campagne, on peut lui avoir fait subir des atégqrégulieres de fantbmes pour augmenter
son POU (dans le but d’avoir une téte réduite pitéressante). Dans la méme idée, le PJ
peut avoir bénéficié de cours dans diverses cosaies.

Shar Dokh troll des jungles, seigneur du destin

FOR 21 (36), CON 12, TAI 21(42 si peau épaisse], 18, POU 15, DEX 11 (16), APP 4
PDV 17 (27 en peau épaisse) (8/6/5, 11/9/7 en gpaisse),

PM 15 perso + 48 tétes

mvt 3, bonus dégats + 2D6 (+3D6/+4D6 en peau épaiss

PA 7 (peau + don + cuir bouilli+ peaux) + 8 si pépaisse + 5 si protection

Epée courte main droite argent terni 110%/80% téga6+1+2D6 RA 4 PA 10 ignore 50%
défense et attaque magique ;

Epée courte main gauche argent terni 80%/110% tsldd36+1+2D6 RA 7 PA 10 ignore
50% défense et attaque magique

Coup de cornes 70% RA 7 ou 10, dégats 1D6 + 2 D6

Esquive 95%,

Garrot 105 %

Fronde 100% RA 3, dégat 1D10 avec billes d’argemt ignore 50% défense magique)
Compétences de dissimulation/pister, perceptiod?a, $orcellerie a 75%

Magie spirituelle : Vivelame 4, démoralisation, d&isme, soins 4, mur de ténebres,
communication mentale 2

Magie divine : Dissiper magie 6, Peur x 3, visiomea soin des blessures x2

Dons de Thanatar : cornes de bélier, + 1 pointnil@e de peau, contre magie 1 permanent
contre les membres des cultes du ciel ou du feu.

Trait chaotique : absorbe 6 PM

Possessions (en gras sorts divins réutilisablekepadétes) :



Téte de prétre de Moorgarki POU 16, confeveffle noir, berserk, et contrer la lumiére x3,
coordination 5, disruption, daredart, soins muexjnction 5

Téte de Shanman Hannibali POU 15 confere forcedgegtion 5, détecter ennemis, main de
fer 5, troisieme bras x 1, charge d’éléphant xdeau épaisse 2 + seconde vue

Téte de sorciere Siwalhite POU 17, permet lorsqualext est augmentée, résistance aux
esprits, peau de vie et dominer humain (se lana@sistance aux esprits 8 et un peu de vie 5
en permanence).

Potion de soins 6 x 3

Gaz de sommeil POT 12 x 1

Poison de lame POT 8 x 3

2 glaives en argent terni enchanté

Cape en peau de singes doublée de peau humaing. (R€A bras de singes pendent et
bougent horriblement ce qui effraie (POU x 5 outa@ue pas au contact,) et les bras essaient
de se saisir de toute arme qui vise le dos jet@Ie F DEX ou échec du coup.

Shar Dokh se promeéne tout le temps avec 3 marclkleudgstin, un pour chaque aspect. Ces
petits seigneurs runiques ont des compétencesrdbat@ 90% et environ 5 sorts de magie
divine réutilisable.

Li Pou PengAcolyte d’Atyar

FOR 10, CON 16, TAI 10, INT 16, DEX 12, POU 18, CHA

PV 13 (6/5/4) PM 18 + 20 PAO

Esquive 90%,

Epée courte 60% RA 8, dégats 1D6

Garrot 70%

Fléchettes empoisonnées 80% RA 3/9 dégats 1D6sep&OT 12

Magie spirituelle : Communication mentale, confusifanatisme, soins 1

Magie divine : Consumer I'esprit 3, dévorer livdéssiper magie 4, invoquer gardien, peur x2,
sanctification, vision de I'améitteindre perfection de téte et de flammes x ,3atteindre
perfection d'ailessoin des blessurex 2, lame vivante marcher sur I'eaubouclier des
ténebres 3 retourner un coup, transe de guerison, régémdesnbre et 8 points de magie
divine de Godunya (8 ki au choix a 100%. Les sactpuis par consumer |'esprit en gras sont
réutilisables.

Possessions :

matrice de 20 PM peau

3 fioles de poison de lame POT 12

Epée courte en argent terni (ignore 50% défenseguagdversaire)

2000 sous en diverses pierres précieuses

Encre invisible (ne se voit qu’en lumiere noire)

Lanterne de lumiere noire

Lettre d’appel a I'aide de Abomani, visible uniquarhen lumiere noire.

« A toi, 1* disciple de Treak Makhor, hérritier du bienheureefondateur du culte de la téte
cornue. Notre temple du Fleuve Sanglant en Foorihait d’étranges accidents, ressemblant
a des sabotages. Nul doute qu’un traitre, peutti@sehaut placé, affaiblit volontairement les
défenses du temple. Dans ce climat de suspicien, fpis appel a ta sagesse dérobée pour
mener I'enquéte en mon temple. Tu trouveras citjGirntalismans de protection. Que la
lumiéere enténébre ta pensée. Bien a toi AbomamdsPaétre des Sombres Vérités. »

Sumatrq gardien de Li Pou Peng, un sumotori impressionaaa peau noir d’encre
FOR 16, CON 18, TAI 20, INT 10, POU 14 DEX 16
PV 19 (9/7/6), PA 0, PM 14



Lutte 90%, esquive 90% compétences de discrétidiDéo
Connait fanatisme, soins 1, seconde vue, peuspédiion magie 2

Les 6 mystiques du Scorpion Noir

FOR 14, CON 14, TAI 13, INT 12, DEX 16, POU 16

PV 14, PA 5 (byzantine + cuir souple), PM 16

Ki d’attaque spéciale 50% (dard acéré du scorpion)

Ki de venin spirituel 50% (Le regard qui tue durpoon) oppose PM/PM, si succes ennemis
perd 1D3 PDV généraux.

Naginata RA 5, dégats 2D6+2 70%

Parade Naginata 70% PA 12

Esquive 70%

Lancer fléchettes empoisonnées RA 2/8 60% poisoe ROT 12

Possessions : 2 fioles de poison de lame POT 12

Talisman de protection Tanatari

Leur chef a ses ki a 70%, ses compétences de t@n®®8o et possede un masque noir (style
samourai) qui absorbe jusqu’a 2 points de soritspirmystique ou sorcellerie ou 1 divin 1
fois par jour.

MangrovaxElfe jaune, Corne d’Atyar

FOR 9, CON 15, TAI 7, INT 23, POU 24, DEX 20, APP 6

PV 19 (9/7/6), PM 24 + 24 (2 esprits de POU deid® Imvt 4 , PAO

Kukri argent terni 70% RA 7 1D4+3 (ignore 50% saltsdéfense adverse)

Esquive 80%

Attaque a la sarbacane Embili 65% RA 1 et 5 dégafd+1 + curare POT 16 (la victime est
totalement paralysée si elle rate un jet de CONugl 6. Un échec critique sgnifie la mort)
Magie spirituelle : Communication mentale 6, cordas fanatisme, seconde vue, soins 9,
démoralisation

Magie divine : Adorer Atyar, consumer l'esprit, déer livre, dispersion de la magie 4,
invocation gardien, peur x 2, sanctification etiomsde I'ame + magie prélevée sur ses
victimes (en gras=réutilisable) : soin des blessurg,guerrison totale, caméléon sphere de
silence, ceil de chat racine animées, gobe mouche, peau d’épinblocage spirituel 2,
commander gnome.

Trait chaotique : crache acide vir 2D10 1D6 fomfj

Possessions :

Kukri d’argent terni

2 fioles de curares POT 16

2 enchantements de vie

2 matrices de lien d’esprit de POU

1 fiole de poudre d’evanescence : si sniffée, dedéehéré pendant 10 rounds.

Boite avec ceufs de fialires : quand un PJ estdldsgerse sur la blessure ces parasites (effet
= contraction maladie assurée).

Un ciboire horrible : s’il préleve le sang d'unectuine vivante (paralysée par ses curares)
dedans, et le boit devant la victime, il draine Jitnts de POU (cela peut lui servir a baisser
la résistance d’une victime avant de lui consunresptit).

Liany, licorne noire gardienne

FOR 34, CON 15, TAI 26, INT 15, POU 15, DEX 16, APP
Mvt 11, PV 21 (9/7/6), PM 15, PA O

Corne 80%/70% RA 3 dégats 1D10+3D6 PA 14



Coup de patte 50% RA 5 dégats 1D8 + 3D6

Ruade et cabrage RA 5 50% dégats 2D8 + 3D6

Piétiner RA 5, 75% dégats 6D6

Esquive 60%, compétences de discrétion 75%

Magie spirit : confusion, communication mentaldnsd, fanatisme, démoralisation, seconde
vue

Magie divine : Dispersion de la magie 2, peur x 1

Spécial : en touchant une blessure avec sa cdlegerit I'aggraver de 1 par point de magie
dépensé. Si elle dépense au moins 6 points de pEalae peut faire pourrir rapidement la

blessure, permettant de faire tomber le membre.

Les Aligaris: nouvelle race de guerriers chaotiques

Carractéristiques idem humains sauf force 3D6+8IMT de 3D6 dont un seul point est

eveillé, le reste est fixe.

PA 5, machoire puissante (dégats = 1D10) et magidqoete morsure transforme 1 point
d’'INT en INT fixe. Si toute I'INT de la cible estiresi transformée, cela devient définitif,

sinon, I'INT normale revient a raison de 1 point j@ur (certains sorts spirit devront étre
oubliés dans I'histoire...). Pour chaque point aithsiiné, I'aligari éveille un de ses points
d’'INT. Attrappent souvent leurs proies pour mieeg imordre.

La téte doit tomber a —max PV pour que la créagoreneutralisée, sinon, combat instinctif a
I'aveugle (peut attaquer ses congénéres)

Trait chaotique accordé si jet de POU x 1

Doigts palmés et queue permettant de nager trasbi@pidement.

Chapitre 11 : Chacun sa téte

Si les PJs ont pris la téte de Salambo du templéhdeatar, cela romp I'enchantement
qui ordonne le sens des fleuves. Les conséquemmes@arguna peuvent étre terribles. Si
'Empire lunar en sortira grandement avantagéPlsspeuvent néanmoins sauver ce qui peut
'étre en rendant la téte de leur déesse aux sdksnbt sur les conseils de Salambo, en
partant en quéte de la téte d’Hanibal pour la er@dson peuple. Si cela est fait, les deux
peuplades primitives mettront fin a des siecleostitités et s’allieront aux elfes jaunes pour
erradiquer le chaos dans la région. Nos PJs seewmnércieés par les dieux hunchens et
pourront partir vers Dunamaba pour embarquer vargrés destinations.

La restitution de la téte de Salambo

Les PJs doivent se rendre vers le saut de MileDénou la statue en mercure de Salambo
décapitée est vénérée par les chamans de SalmapoisDeur défaite au tombeau d’Artmal,
les salambites tendent des embuscades : ils oniréam waertagi qui sera un nouveau PJ et
s’apprétent a le noyer rituellement. Mais si les Biivent brandissant la téte, les sauvages
seront vite convaincus qu’il faut les laisser parl&i besoin, le waertagi connait
sommairement la langue des salambites. L’honndulaissé a un des PJs de plonger pour
refixer la téte (celui qui a été capturé ?). Leanshns vont d’abord apprendre aux PJs qui le
souhaitent le sort « yeux de la riviere », puisvidst commencer un grand rituel d’appel des
crocodiles sacrés. Lors de ce rituel a Salambspéetre d’Atlas Axis se manifeste et cherche
a tuer le PJ avant qu'il ne remplisse sa missiod.ebitres PJs plongent, ils sont attaqués par
des fantdmes. En cas de succes, Salambo se marstass une forme spirituelle (genre
Sebeck), et raconte a son peuple son histoirenetemt elle a voulu aider Hanibal, son amis
de toujours, mais en a été incapable. Elle exlsm$eenfants a mener les crocodiles sacrés au
combat pour se venger de ceux qui les ont touspgsmMais elle les met en garde, seuls, ils
sont voués a I'échec. Il leur faut le soutien desibalis et des Aldryamis. Seule l'unité des




peuples de la jungle peut nettoyer la moisissurg@iaplifére ici. Le PJ qui a affronté Atlasaxis
recevra un don (écailles sacrées réutilisablesaiagar semaine, a condition gu’il s’engage
a ne plus jamais tuer ou laisser tuer un crocadile)

Spectre d’Atlasaxiattaque INT

INT 21, CON (=PDV) 60, PM (=Mvt) 26

Connait dissiper magie 6 et peur x 3

Affecté que par la magie, immunité aux sorts énmotés

Don de Thanatar : + 10% attaque au garrot

Interdit de Thanatar : malédiction de Thed subi6 Hdints de dégats par round d’exposition
a la lumiére.

Trait chaotique : apparence hypnotique

Le musée de paille

Les Pjs sont alors invités a partir en quéte détad’Hanibal. Le PJ waertagi aura une idée
d’ou la trouver : a Tavu eb Teba, la guilde desstad et musiciens entretient de nombreux
monuments culturels. Parmi lesquels, il y a le raudé paille : 1a toutes sortes d’especes
empaillées sont présentées aux masarins et adefasts. A ce titre, il est difficile d’obtenir
un simple tiquet de visite, surtout que les PJ$ warjours traqués par les calaris. Un contact
avec les opposants du Jann (ebbeshites ou voleusardo) peut s’avérer utile. Sinon, le
mieux est de faire un plan d’attaque nocturne. Lesém est gardé par des eunuques
d’Evekindu. Leur faiblesse est que chaque groumairdique est engagé par un mazarin
donné pour défendre telle ou telle piece de catlectls ne quitteront pas leur poste et se
contenteront de hurler pour se prévenir les unalgges de I'avancée des PJs. Si I'attaque
dure plus de 15 rounds, des renforts arrivent eéddrieur (avec calaris, éléphants, etc...). |l
est possible d’estimer ce temps d’interventionérssissant un jet de tactique et en localisant
les casernes calaris et militaires. Mieux vaudradtir un plan de fuite correcte.

Le musée lui-méme baigne dans le pouvoir d’Ompalafors que la création d’objet
magique est taboue en Afadjan, Ia, le culte durmdit I'esclavage a lié des esprits animaux a
certaines ceuvres, telles des animaux empailléessqlelettes de dinosaures. Et bien sdr, il
y a un grand crocodilien empaillé qui va s’en prendux PJs sachant qu'un des leurs a
promis de ne jamais faire de mal aux crocodiles.

Element humoristique, dans la salle des trophéshdsse qui vente les grandes chasses du
Jann (monté sur éléphant), il y a la téte de Satamimis aussi d’'autres tétes de proies
empaillées, qui veulent toutes raconter leur histaitoute personne qui se tient debout devant
elle. Cela doit souler les PJs d’entendre la mé&tes de giraphe raconter pour la troisieme
fois qu’elle est I'animal au plus long cou de ghitea, bandersnatch exclu (mais est-ce
vraiment un animal, ha, ha, ha), capable de serinal# feuilles au sommet des arbres...Et
adieux la discrétion ! Un PJ de Hikim et Mikim daNrétre choqué de cela car des esprits
d’animaux éveillés sont asservis par Ompalam. Meager les enchantements prend du temps
(un enchantement par round et par PJ et il y aés tempaillées). Si les Pjs prennnet le
temps de libérer ces esprits, ils se montrerommegissants et sur un jet de POU sur 1D100,
le PJ de Hikim et Mikim en situation critique seaidé par un de ces esprits libérés (une seule
fois par esprit), en bénéficiant d’'un sort de tfarmaer téte.

Autre élément amusant, certains kaddams chargééenteetient du musée, effrayés par
I'attaque, se sont mélangés aux compositions (p@mple, il y en a un qui est monté dans un
arbre aux singes, un qui est assis dans la pyrogundoin des crocodiles qui vont s’animer.
Mais pourquoi tient-il un balai au lieu d’'une raf&n tous cas, lorsque le crocodile empaillé
va se réveiller, il va hurler O secou’ O secou’siéd

Enfin, dernier rebondissement, le petit Dranipakfds du masarin Frakigitranix maitre des
recopieurs du Jann, est caché sous le socle dietgue magisaure. Ce sale gosse a échappé




a la vigilence de ses parents et s’est volontaintrteessé enfermer dans le musée. Il s’est
amusé a terroriser les kaddams en imitant desstati@ihimaux, ce qu’il fait rudement bien. Si
les PJs le sauvent d’'une mort certaine quand lelstje de magisaure va s’animer activé par
un chef eunuque, il refusera de dire qui il estatera les PJs. Il enchainera farces et
effronteries. Mais s'il finit par dire qui il est si ce cher enfant est ramené a son pére, celui-Ci
en reconnaissance, serait prét a faire un fauxepapdonnant de laisser le navire des PJs
franchir le blocus des ports.

Piétinez tout !

Les Pjs vont alors remonter le Gargos vers le gikege de Batoumba ou ils avaient été
emprisonnés suite aux intrigues de Johanes. Mimia téte d’Hanibal et des informations
sur le mont Défendu, ils auront nul probleme a eamsre le chef et les chamans de la
perfidie des thanataris. Dans une grande colérehdéva ordonner a ses chasseurs de partir
contacter tous les clans : Un grand troupeau veasgembler pour une charge dont on se
rappellera. Malheureusement, il y a des traitresz dbBs hanibalis. Une délégation d’elfes
jaunes arrive alors et donne de mauvaises nouvellgyormangix est au courrant des
préparatifs et va défendre le temple de Thanataelei de Than. lls proposent leur aide. Il y
aura une discussion sur la meilleure marche aeuiattaquer sur 1 a 3 fronts (I'un ou l'autre
des temples, ou Baruelli). Si les PJs font prewwesabesse en proposant un plan odacieux a
méme de limiter les pertes, ils seront catapul&spux, sachant que les chefs primitifs ont
au mieux 20% en tactique ! Ce sera un petit sceérmaiaille, le but est surtout de permettre
aux PJs de rentrer dans le temple a nouveau. s afribnteront Shar Dokh protégé par les
défenses du temple (sorts de peur).

En cas de victoire, les PJs pourront replacertad8annibal dans le mont Défendu. Celui
qui aura cet honneur bénéficiera d’'un don d’Hanin(ieaPJ hunchnen) : Peau épaisse une fois
par semaine. Les PJs qui auront participé a tdegesgjuétes sur les fleuves bénéficieront
d’'une révélation mystique (nouveau don draconiqoer pe PJ de la maitrise immanente et
révélation de la nature draconique de Hykim et Mykjains de compétences permettants de
se rapprocher d’un niveau runique...). De plus, dwa des gains monétaires (armes en
acier) et 1 a 2 points d’enchantements faits g&eiment par les chamans elfes et hunchen
selon si le PJ a mené au succes ou a la débactteupes qu’il a accompagné ou dirigé.



NOM DE L'UNITE : La colere aldryami

Effectif : 2000

Pourcentage de blesseés :

Commandant : Crudalar, seigneur runique d’Errinoru (50%)

Autres commandants : seigneurs runiques d’Halamaléade Bengarra et de
Moorgarki (40%)

Capacité de combat : +4 (sauf contre eunuques)

Equipement : Armures légeres (-1), Javelots (-1),res courts, sarbacanes +
poison, bolas, atlatl et javelots (+2)

Entrainement : Chasseurs entrainés a la guerre (32

Faibles force (-1)

Maitres en escquive (+1)

Soutien runique : Prétres (+1)

Arcs elfiques (réserve points de magie) : + 1

Magie :
Spirituelle : 15 points de magie

Magie divine : 3 points

Capacités spéciales :

Déplacement sylvestre (unité cachée jusqu’a ce qllesorte de la jungle), utilise
un point de magie divine (caméléon et quelques sple8 de silence)

Réveil des arbres guerriers : si pas de déplacemesilvestre, pour 2 points de
magie divine, l'unité gagne un +2 de capacité de miat et augmente son effectif
de 50%

Terrain favorable : +1 si est poursuivi en jungle



NOM DE L'UNITE : La charge hanibali

Effectif : 2000

Pourcentage de blesseés :

Commandant : Aboubi, chef de troupeau (15%)

Autres commandants : chamans du roi d’en dessous dtiHanibal (10%)

Capacité de combat : + 4

Equipement : Armures de cuir d’éléphant (0),
Massues de bois (-1)

Frondes (+1)

Entrainement : chasseurs (+1)

Soutien runique : chamans (+1)

Soutien des éléphants (+2), uniquement en terraiat

Magie :

Spirituelle : 12 points de magie

Magie divine : 3 points (sorts de transformation)
Capacité spéciale :

Charge des éléphants : Si jet de tactique réussgagne un +1



NOM DE L'UNITE : La machoire salambite

Effectif : 2000

Pourcentage de blessés :

Commandant : Ssra’hila, reine de sang (20%)

Autres commandants : chamans de Salambo etc... (10%)

Capacité de combat : +3/+4

Equipement : Pas d’armure ou peaux de crocodilesX-ou 0 dans 'eau),
Javelots (-1)

Frondes (+1)

Entrainement : pécheurs (+1)

Soutien runique : chamans (+1)

Soutien des crocodiles : +2 (uniquement dans le8dm du fleuve)

Magie :
Spirituelle : 12 points de magie

Magie divine : 3 points (sorts de transformation)

Capacités spéciales :
Commando fluvial : mouvement caché dans la riviere

Terrain favorable : +1 si combat sur le fleuve



NOM DE L'UNITE : Le corps de Than (au tombeau d’Artmal)

Effectif : 1000 (1500 avec les zombies et squelsite

Pourcentage de blessés :

Commandant : Hamali, Seigneur du Destin de Than (2®)

Autres commandants : Shaku, Main de Than (10%)

Capacité de combat : +4

Equipement : Pas d’armure (-1), glaives (0), fronde (+1)
Entrainement : Guerriers (+2)
Soutien runique : Damnés (+1)
Zombies et squelettes : (+1 et effectif +50%)
Magie :
Spirituelle : 12 points de magie
Magie divine : 1 point (soins uniquement)
Capacité spéciale :

Lancer des cranes fantdbmes fous: bonus de soutiee +2 une seule fois,
inefficace sur unités camouflées.



NOM DE L'UNITE : Les défenseurs du mont

Effectif : 2000

Pourcentage de blessés :

Commandant : Shar Dokh, Seigneur du Destin de Tharar (30%)

Autres commandants : Effendi, souffle de Thanatar10%)

Capacité de combat : +2
Equipement : Pas d’armure (-1), glaives (0), fronde (+1)
Entrainement : chercheurs (+1)
Soutien runique : Damnés (+1)
Magie :
Spirituelle : 12 points de magie
Magie divine : 2 points (soins et peur)
Capacité spéciale :

Lancer des cranes fantbmes fous: bonus de soutiede +2 une seule fois,
inefficace sur unités camouflées.



NOM DE L'UNITE : La guerrilla du Jann rebel

Effectif : 4000 (dont 2000 ne quitteront pas la Barelli)

Pourcentage de blessés :

Commandant : Ovgormangix Seigneur runiqgue de Garangrdos (70%,
reste a Baruelli)

Autres commandants : prétres des héros tyrans (20%)

Capacité de combat : +6

Equipement : Armure de cuir souple + bouillies (0) yatagans, cimeterres (0),
boucliers (annule 1 de cc aux unités équipées d’agm de jet)

Arbaletes légeres (+1)

Entrainement : guerrieros (+2)

Soutien runique : prétres de cacodémon et des hé&rtyrans (+1)

Soutien des éléphants (+2), uniquement en terraiat

Unité rapide (+1)

Magie :
Spirituelle : 12 points de magie

Divine : 2 points (bouclier ou soin des blessures)

Capacités spéciales :
Charge des éléphants : Si jet de tactique réussgagne un +1
Embarcation : peut combattre sur des pyrogues de gure : pas de bonus d'unité

rapide ou de charge, mais utilisation de balistest8 au lieu des +1 d’arbaletes
légeres).



NOM DE L'UNITE : Les enuques rebels

Effectif : 500

Pourcentage de blessés :

Commandant : Radanix Seigneur runique d’Evekindu (9%)

Autres commandants : prétres d’Ompalam (20%)

Capacité de combat : +9/+10 contre les elfes

Equipement : Gras et cuir souple (0),

Points de vie doublés (+1)

Kora, faucheuses a 2 mains en acier (+1/+2 contres| elfes)
Arbalétes moyennes (+2)

Entrainement : Guerriers d’élite (+3)

Soutien runique : Prétres (+1)

Enchantements : 2 points (+1)

Magie :

Spirituelle : 12 points de magie

Magie divine : 4 points (koras de vérité bouclieet soin des blessures)
Capacité spéciale :

Balayage a la Kora : les troupes qui esquivent onil de capacité de combat



NOM DE L'UNITE : Les calaris krashtis rebels

Effectif : 500

Pourcentage de blessés :

Commandant : Sentamali prétre de Calar (30%)

Autres commandants : Viscerari, croc de Krasht (10%

Capacité de combat : +5

Equipement : Pas d’armures (-1), yatagan ou lancesourtes (0) frondes et

javelots (+1)

Maitres en esquive (+1)

Entrainement : assassins et patrouilleurs (+2)

Soutien runique : Prétres (+1)

Krashtkids léopards et singes (+1)
Magie :

Spirituelle : 12 points de magie

Magie divine : 3 points (trait mortel, soin des kdssures, machoire de Krasht...)
Capacités spéciales :

Unité commando (attaque sous-terraine)

Retraite rapide en jungle (divise ses pertes par de)



Larguez les amares :

Lors de cette derniére séquence, il faut manceunailement pour franchir le blocus des
ports. Grace au faux document de Frakigitranix,Aés devraient pouvoir embarquer a bord
du Serpent de Mer, un petit navire comercant devdyde d’orient). Le waertagi sauvé au
saut des Mille Dent est un des hommes d'équipageaghitaine Jintdh. Pour un dernier
baroud d’honneur, un navire des douanes calamsecter la cargaison. Une bonne idée des
PJs peut éviter un combat inutile.

Epilogue : L’émancipation Veldang

En fonction des actions des PJs, tout est possiblig révolte d’esclave a rien de nouveau, en
passant par une course pacifique vers les palaiBdeet du Jann.

L’élément clef est la déclaration de guerre dedafédération fonritienne a 'Empire lunar
suite a I'affaire de Jrustrella (cf Dernier Croisga

Dans cette ambiance, les PJs vont devoir faire cemgipe qu’il vaut mieux avoir pour se
battre des hommes libres, surtout si appuyés p&ieun et un Dragon, que des esclaves. Une
bonne idée serait de convaincre le Jann d’accéadédrerté a tout homme qui se battra pour
lui. Une autre facon de faire serait d’organisee wésertion d’esclaves en regroupant le
maximum de Veldangs pour les ammener en Vithelanozamokil.

L’Héritier tiendra parole, il contactera ses filsi gont tous des esclaves influents parmi les
Veldangs de Fonrit. lls viendront en 1 saison pahtjuelle les Pjs seront traités comme des
hotes de marque et enseignés. Avec l'aide du Pdiqugset de ses autres fils, I'héritier
convaincra le peuple d'unifier leurs flammes draqoas pour réveiller « Celui qui se meut ».
Cela devrait donner a réfléchir a ceux qui ont m@rg les Veldangs comme une sous-race.
Le Dragon prendra une forme éthérée, formée des e chaque Veldang. Il parlera alors de
son histoire, de la fagon dont il s’est volontaiesinprivé de ses pouvoirs pour les offrir & la
Déesse lunaire. Il parlera au peuple de renaisséaisant germer en eux I'espoir d’'un monde
nouveau : Les Veldangs retirés de linfluence dest@alkoat trouveront enfin le désir de
rebatir une société. L'Héritier répartira sa fogymour que tout homme fusse t'il né homme
sans reve a Zamokil ou esclave en Fonrit ait ua@a de recommencer dans la vie. Lorsque
le grand dragon aura finit de parler, il souffletadissipera I'enchantement de la riviére :
Zamokil ne sera plus un pays caché ! Enfin, il feea adieux aux hommes, car vient leur
temps et non celui des dieux et des dragons. ligagra a nouveau que la diversité est plus
forte que l'unité et que certains feront de cettenbche un grand feu qui brillera pour
illuminer le £™ age. Son corps éthéré se redécomposera en flaramgak tous recevront.
Les PJs mystiques gagneront une nouvelle conciemtrat75%, les illuminés éveilleront leur
flamme, le Pj de la voie de la maitrise immanerdgngra une transformation en dragon
gratuite, et les autres PJs recevront le don dentthouvement ou de marche sur I'eau...

Et sur le plan géopolitique, tout dépend de dewenéments : Garguna est elle condamnée a
la sécheresse suite a la destruction du templdedwvé de Sang ? Les Veldangs viennent ils
grossir 'armée ou vont-ils se rebeller violemmegiest la que les sicaires interviennent, pour
pousser dans le sens néfaste a Afadjan. Si leavescte rebellent et que le Gargos se tarrit,
les chances d’une victoire de Fonrit deviennernigimfiantes. Si ces deux écueils sont évités,
alors le choc des Empires pourra durer des années !



ANNEXE 1

Principaux cultes d’Afadjann
Et legende des fleuves

\V

Deux fleuves irriguent le continent. Les eaux dun&sirent au bleu intense, alors que celles
du Gargos sont d’'un rouge sale. Chaque culturecaemplication différente. Bien des cultes
existent en Afadjan, mais il y a un tabou généralees les objets magiques. Enfermer la
magie est considéré comme mal dans tout Fonrist@ertout la vision du culte des Héros
Tyrans, mais comme c’est le culte dominant ... Iraeigent, seul le culte d’Ompalam dieu
de la servitude peut s’octroyer ce luxe. Le plusvsat ses prétres ajoutent des conditions a
leurs enchantements pour maintenir leur pouvoiriteEvdonc la prolifération d’objets
magique dans cette campagne !

CHAMANIQUES :

Kanem Dar était comme le cceur d'un pays trés éeréiVec une artere le fleuve Gargos, et
une veine, le fleuve Rana. En ce temps, on pogijaitendre a pied ou en barque, car la mer
ne le cernait pas. Mais la grande déesse cheévesl, Blest trouvé un amant barbare qui lui a
fait miroiter des réves de pouvoir, elle a commeac®e désintéresser de son peuple. Alors,
les eaux des fleuves se sont déversées autourrgsrKRar, comme pour la retenir. Mais son

amant I'a volée en I'emportant dans le vent vensded. Ce fut terrible, le pays avait le cceur

brisé, et un des fleuves s’est mis a couler damadavais sens (les Hannibali pensent que
c’est le Rana, les Salambites le Gargos!). Avaet,événement tragique, la source de ce
fleuve, était en plein Kanem Dar, mais méme leddaaie savent plus ou elle est, et elle s’est
tarie de chagrin. Une |égende dit que celui qubdedra la source cachée, pourra ramener la
paix entre les peuplades des deux fleuves. Il stdben AfadJann, deux cultures Hunchen, les
Gaffan ayant perdu leurs sorts de transformatienlobhg des vallées fluviales, profondément

dans la jungle, on trouve des villages primitifeslHannibalis, fils de Hannibal, grand pére

des éléphants s'instalent sur le Gargos. Leursixivees Salambites, fils chéris de Salambé,

reine des crocodiles sacrés peuplent les bergeRada. Ces deux peuples sont en guerre
perpétuelle. Une guerre larvée et difficile a mewnerl'étendue de jungle entre les deux

fleuves. Mais il arrive qu’un village Hanibali sufi® avec humilité sur le Rana et un Salambi
sur le Gargos. Chaque peuple accuse l'autre d'aéourné le sens du fleuve et d’étre de ce
fait touché par le chaos.

Hykim et Mykim :

Hannibal :

Les descendants d’hannibal sont tous obeses (+TAkr+2 en FOR mais — 2 en CON et en
DEX). lIs vivent 10 ans de moins, leur peau estsSganaturellement conférant 2 PA, mais ils
n'ont que 2 en mouvement.

3*Mpras, transformer tétel point, ce sort fait pousser une trompe qui pewdietraper une
localisation du haut du corps avec une base a 50%ge frapper mais pour 1D4 de dégats 3
segments apres une attaque conventionnelle. Gettgpé a 8 points d’armure et autant de



points de vie qu'a la téte, si la victime veut tancher (dague), et on peut se libérer en
réussissant un force contre force.

Peau épaisse, transformer corp2 points, Ce sort double la taille du sujet eclufere 8 PA

Charge d’éléphant, transformer membr@: points, permet a I'Hannibali de charger sa
victime en doublant sa vitesse de course pendaqguja trois rounds consécutifs (aprées il doit
ne plus courir au moins autant de rounds, pui®litpecharger et ce dans les 15 minutes).
Généralement, I'Hannibali fait un recul intentioheeé sa vitesse lui permet de multiplier sa
force par 1,5, 2 ou 2,5 selon le nombre de rountdis & chargé pour calculer le recul, et le
succes de la manceuvre. En cas de réussite, ippainer a 100% de succes en fin de round
les dégats sont égaux au bonus de force x 2 emndéoast la force normale de I'individu. On
ne peut esquiver en chargeant !

Salambo :
Les salambites ont accés au sort spirituel yeua dgiére.

Méachoire puissante, transformer tétd :point, permet une attaque supplémentaire a 50%
faisant 1D10 de dégats + bonus dommages. Si lenBatafait un spécial, il peut maintenir sa
prise et soit broyer (dégat = simple bonus, maisnerrecompte pas I'armure), soit tenter
d’entrainer la victime sous I'eau en opposant seefa la taille plus la moitié de la force de la
victime (si elle a recu des dégats de morsuresams a sa taille seule si la victime est a 0
dans une localisation.

Ecailles sacrées, transformer corpg :points, confére une armure de 5 points saufue jo
sauvage ou l'armure est de 12 points. Ce sort pgeamssi de diminuer ses besoins en air
autorisant le Salambi a ne faire qu’un jet de darigin tous les 10 rounds au lieu de tous les
rounds...

Nage du prédateur, transformer membre2 :points, les membres deviennent palmés et
rabougris et une queue pousse permettant une nagesse 4 ; avec un + 25%. Le Salambi
ne peut plus se servir d'arme sous cette forme'allplus qu'une esquive et une attaque par
round. La queue peut attaquer a la place de laurgrbase 50%, dégats = seulement bonus,
mais en cas de succes, la victime est renverséeoure, suivant, le Salambi attaque en
mordant, a + 20% et cherche a entrainer sa vidons I'eau pour le noyer.

Thed: n'est plus vénérée. Dans le continent nord, quedgnontagnards theddis au courant
de la trahison chaotique de leur déesse (ceuXaniiguivi dans sa désertion mais ont refusé
de se corrompre) ont changé de dieux, vénéranele ges moutons. Mais ici, les gens

ignorent ou ne veulent pas savoir ce qu’est vrairadrenu a leur déesse. Les Gaffans sont
donc un peuple sans dieux, ne vénérant qu’une,idéle souvenir de I'age d’or.

L'Homme Cornu:

L’arbre a rubis est un puissant esprit qui peut @woqué dans les jungles. Il arrive qu’un
aventurier tombe fortuitement sur un tel arbre dest fruits sont des rubis de mauvaise
gualité, mais quand méme ! Si au lieu de les pileechaman apprend a invoquer I'esprit de
cet arbre magnifique, il gagnera le sortBnne Fortune 2 points, pendant 15 minutes, le
chaman peut relancer un dé par round (cela margs pour les rituels, etc...).



Moloch est un esprit du feu chaotique, mais quitéa Gapturé et réduit en esclavage par
Ompalam. En cas de catastrophe militaire, on lgiifsa tous les premiers nés masarins de la
ville, et 'armée gagne un bonus formidable.

Culte des ancétres :

Ce sont plutdt des villages en pleine jungle quiveat vénérer le Culte des ancétres ou
'Homme Cornu. Se référer aux regles classiquesiofer qu’en Laskal, certaines familles

primitives pratiquent le culte et craignent le fane trés hostile de Garangoros! lls ne
tarissent pas d’anecdotes pour relater les mageaportements de leur ancétre fou qui s’est
mis en téte de conquérir le monde.

POLYTHEISTES :

Pour la grande majorité des AfadJanni, c’est eneldarDar qu’ont eu lieu les terribles
combats entre Artmal et Garangordos. Le Rana estddmme le sang bleu d’Artmal, et les
larmes bleues que sa mere a versée pour lui,&argos est rouge comme le sang victorieux
de Garangordos. Attention, le panthéon du chaaspaapre prédiction : lorsque les 3 temples
seront a nouveau actifs simultanéments, les graondsoirs seront accordés ! Notez qu'a
l'arrivée des PJs seuls les temples de Thanatatyat sont actifs (Kaliman défend I'entrée
de celui de Than).

Les Héros Tyrans :

Runes de maitrise et stase

lls sont vénérés en college comme les Sept Meras amaque initié choisit un sous culte
dont il ne peut plus changer. Pour étre initi€quit étre citoyen libre de Fonrit, avec accord de
son masarin ou du Jann, et accepter le rituel depatsion de Darleester avec accord du
prétre. Les positions élevées dans le culte seervées a la classe sociale des masarins. Les
esprits alliés sont soit dans un objet lié au sali®, soit dans un esclave fidele, qui accepte
lors d’un rituel d’Ompalam. Les esclaves sont sotwvenduits devant les statues de leur
maitre pour y verser leur sang, ce qui lui proaes points de magie. Acac le revivifieur est
un célebre wali (saint) du culte. Ses wazirs (peded) préchent la formation de la
confédération fonritienne : Grace au Garangrapbadtsacré), I'esprit de Garangordos est
invoqué, et tous les 17 pays de Fonrit s’'unissemsdune confédération pour une cause
commune guerriére. Cela s’est déja produit pouakeinWmathela, et cela se produira pour
s’opposer a I'hégéemonie lunare. Ce culte est lee quincipal d’Afadjan. Dans les lieux
publigues se tiennent des priéeres coutumiérest)saldifférents moments de la journée, la
plus grande ayant lieu toutes les dix sept heuwas pappeler les dix sept fréres de
Garangordos qui se sont partagés le pays apreassassinat (dommage pour ceux qui
veulent dormir !). Ces salats sont dirigées sais \Hombori Tondo (traditionnellement), soit
vers Garguna la mégapole (pour certains masararg/dso), ce qui a été I'occasion d'un
schisme...

Compétences runiquesloquence, connaissance des hommes, lire eeé&fadJanni, une
arme de jet, et une selon le sous-culte.

Magie spirituelle: Démoralisation, séduction et un sort selon lessaulte

Magie divine :Toute la commune, les sorts non spécifiques (exempmir Evukindu, les sorts
des dieux de la guerre tels que bouclier, bergeldnge de vérité, pour Garangordos bouclier,



pour Um-Oradim flotter, pour Calari trait mortel.e) quelques sorts ou rituels selon le sous
culte.

Sous Cultes :

Garangordos le Cruel: Compétence équitation éléphant, sort spiritueltimissile,
sorts divins : commander pachyderme et compel @tz (idem Empereur Rouge, marche
sur tous ceux qui ont effectué le rituel de comipul€n respectant la hiérarchie : seul le Jann
peut l'utiliser sur les masarins, ces derniers pou\'utiliser sur leurs esclaves et hommes
libres de leur entourage a qui ils ont fait suéirituel).

Darlesteer le nceud coulant Compétence cérémonie, sort spirituel détecteemns,
sort divin rituel de compulsion (fonctionne un peamme le sort de serment de Humackt,
sauf qu’il lie obligatoirement au Jann et que clastrahison qui est punie par étranglement).
Une version moins puissante pratiquée en quelquestes permet de lier un esclave a son
maitre, le prétre remet une perle représentardl#ies que le maitre ajoute a son collier.

Ikadaaz le tortionnaire : Compétence baratin, sort spirituel excoriati8rpfints, la
victime souffre intensément et ne peut plus rigrefd’autre jusqu’a dissipation), sort divin
arracher la vérité, rituel d’enchantement a 2 mpinhaque mensonge proféré par la victime
entraine 5 minutes d’excoriation. Il faut tortupdrysiguement toutes les heures sinon le rituel
prend fin.

Calari le l1éopard bondissant: Compétence pister, sort spirituel mobilité, stixtin
trouver fugitif (ressemble au sort de Danfive Xanoais au lieu de fonctionner sur les chaines
enchantées, il fonctionne sur ceux qui ont passéuel de compulsion, et survécu a une
trahison, ou sur des esclaves en fuite si le mbdtreremet la perle correspondante de son
collier)

Ompalam dieu de l'esclavage Compétence enchantement. A noter que seuls les
prétres d’Ompalam ont le droit d’enfermer la madgas un objet, sinon, cela est considére
comme tabou! Sort spirituel : tout enchantemeatt divin : Soumission (idem Danfive
Xaron) et rituel d’esclavagisme (crée un espriéatransfere points de magie des esclaves au
maitre).

Evukindu le guerrier eunuque: compétence attaque a la Kora (épée 2 maind), sor
spirituel force. Sort divin rituel de castrationsgrt de sacrifice : les prétres connaissent le
rituel permettant de faire des eunuques. En échaadeur masculinité, les guerriers doublent
leurs points de vie et gagnent 3 points d’armurteirelie sous forme d’'un gras dense...Les
initiés en lancant le sort de sacrifice peuventirotin point de caractéristique a leur dieu, en
échange, leur attaque de Kora devient une attagubathyage inesquivable, et pouvant
blesser toute personne autour d’eux successiven@mtpeut devenir Seigneur runigue
d’Evukindu, avec les regles habituelles (90 % caemee, intervention divine sur 1D10...)

Um-Oradin le corsaire: Compétence de canoter, sort spirituel longue sag divin
accélérer navire (idem Lokarnos sur bateau awcheawiot).

Les Dieux Opprimés :
Groupe d’anciens dieux, plus guére vénérés quiepdadams a peau bleue.

Serartatmal la mere d’Artmal n’est autre qu’Annilla, mais dansie version plus
« conseillere mystique » qu’assassin (lunar) ouéhor (trolls). Se référer au supplément
Trolls.

Artmal :
Runes ‘Lune lllusion (et anciennement Maitrise)



Jour trés saint Jour Divin, semaine de I'lllusion, saison de larMe

Compétences runique®:monter a 90% pour étre Sultan de la Lune

Cimeterre, déplacement silencieux, baratin et guri esquive, se cacher, connaissance des
hommes, écouter, connaissance du monde, dissimuler

Magie spirituelle :Vivelame confusion séduction silence miroir, communication mentale
contre magiemur de ténebres

Magie divine :Commune : toute. Spécial&/esper (Lanceur génere lueur rouge de 10m de
diamétre. Tout amis dans la zone bénéficie d’'1 tpoie@ magie de plus pour les jets
d’opposition en magie et combat spirituel. Chaqoi@tpde sort rajoute 10m de diametre ou 1
PM de puissance)illusions (toutes) doubles fantasmatiques (crée 1 double illusoire du
lanceur par point de sort. Il agit comme le lancearqui fait que les chances de toucher des
adversaires sont divisées par le nombre de doubessdoubles peuvent vraiment faire croire
gue le Sultan est la pendant une audience, oustemiit, utile pour éviter les assassinats !)
Cultes associésAnnilla procure Absorptiorichaque point permet d’annuler et de convertir
en point de magie personnel 2 points d’intensitéateellerie ou de magie spirituelle ou 1 de
magie divine). Lorian procure Lame des abys&goints :La lame ignore les sorts de
défense)

Limitation : Divination et intervention divine ne fonctionngats jusqu’a ce que le Dieu soit
retrouvé. Le culte n'a plus de Sultan de la Lunpuit longtemps, donc la magie n’est plus
accessible jusqu’a ce gqu’un tel champion émergeatiemdant, les prétres de Serartatmal (la
Lune Bleue), enseigne des sorts spirituels aus iarkés.

Bénéfices Les Sultans de la Lune sont a la fois Seigneursdgres et Prétres. Leurs esprits
alliés sont soit dans un cimeterre, soit dans am¢hgre.

Un autre dieu estentacule un dieu chaotigue mineur adoré par des kadanwlesbqui
veulent se venger de leurs maitres. Sa vénérgigymet d’apprendre un sort permettant de se
transformer en monstre chaotique plein d’appendieasfiants. Passé la durée du sort, la
mort est au rendez-vous pour le fou qui I'a lancé !

Les Esprits du monde :

Groupe de dieux de la nature domestiquée, includiatix chasseurs, pécheurs, de
'agriculture, des communautés de la terre, etcplus célébre edErnamorla, déesse du
millet aux statues sans tétes omniprésentes dansHamps (on met dans la cupule
remplacant la téte des sacrifices selon la saislop)a aussiEnnug le mineur efAnkimdu le
fermier. Ces dieux sont plus vénérés en milieulrura

Les Traditionnels :
Ce sont les dieux du panthéon de Pamalt, imporédes Dorradis. Notez que Lodril et
Chalana Arroy en font partie.

Les dieux importés :

Quelques divinités de Génertela sont vénérées guBarsurtout, mais leur temples sont
vraiment mineurs. A Sarro, on prie un panthéonntinigprimitif, mais cela est mal vu, surtout
depuis la défaite en Umathela.

Le Conseil des Dieux

Ce sont les dieux qui ont fait la quéte du Cereéd.dmiére pour restaurer I'ordre et la vérité
et mettre fin a la guerre des dieux. Huradaz,de dies dieux préside ce conseil, mais on ne le
vénére pas directement. Il a donné la liberté daenxg puis le leur a retiré quand ils en ont
abusé.




Huradaz (o= Dayzatar)

Cette version du culte n’existe pas pour l'instaméis peut se développer pendant la
campagne.

Runes Ciel et 2 fois vérité

Jour tres saint Jour Divin, semaine de la Vérité, saison Brilante

Compétences runiquesucune pour l'instant : a définir par le futurrgeé.

Magie spirituelle et sorcellerie Aucune, toute magie autre que divine serait condedé
comme une souillure !

Magie divine Commune, touteSpéciale :Grand divination (rituel de cérémonie 3 points,
Dayzatar sait tout)Créer tribunal (rituel de cérémonie 3 points. Lentear est frappé d’une
lance du soleil)

Cultes associésAucun pour I'instant, mais si Dayzatar fait sorotet qu’un temple est batit
avec au moins 1000 initiés, chaque divinité solairdu Conseil des Dieux, serait en devoir
de lui offrir un sort.

Interdits : Le comportement de l'initié doit étre bon et nolfl se souille, se corromps,
Dayzatar enverra d’abord un ange pour la mise etleg&uivra en cas de persévération une
lance du soleil...

Bénéfices Dayzatar conférerait directement les pouvoirs desha celui qu’il choisirait pour
réactiver son culte (intervention divine sur 1Dhtgis perte fixe de 1 point seulement (se
sauver), a 10 points (chéatier une ville corrompbe)sse de la taille requise des temples de 1
cran...). La magie runique ne serait cependanpé¥able qu’avec les régles normales et donc
en fonction du nombre de fidéles...

Les autres membres du Conseil des Dieux, sont @gmams des temples communs, qui sont
souvent de simples parvis de marbre entourés dames$. Les fideles viennent s’y allonger a

plat ventre, torse nu pendant des heures. Ceugrgtgéndent a un statut runique doivent rester
ainsi une semaine et se soumettre au jugement addar Si leur cceur est impur, Vagomet

les brdle d’'une lance du soleil. Sinon, Amiti leénh et avec de la chance, ils regoivent des
visions de Dangva.

Fida-Is : Le soleil, donneur de lumiére et manifestationigpmile d’Huradaz. Son culte est
un mixte entre ceux de Yelm et de Yelmalio. C'ast wversion assez élémentaire du culte, il
n'y a pas de seigneur runique, ni de progressianpiquée comme chez les yelmites.
Runes Feu, Feu, Mort

Jour tres saintSaison brdlante, semaine de la vérité, jour du feu

Compétences runiquesEloquence, lire et écrire langue du feu, connaissaiu monde,
scruter, chanter

Magie spirituelle : Coordination, ignition, extinction, longue vue, Ihmissile, mur de
lumiere, lumiére, détecter or, miroir, dissiper meag

Magie divine :Commune toute, spéciale : Commander élémentaite@rd&re, commander
griffon et hippogriffe, balayer les nuages, laneesdleil et lumiéere solaire.

Azlod : Le dieu du feu, manifestation de la vengeanceaitidaz.

Runes Feu, destin

Jour tres saint Jour du feu semaine de la mort, saison de |'obigcuri

Compétences runiquesAttaque a la dague, esquive, chercher, déplacemi@icieux,
connaissance des hommes.

Magie spirituelle : Lame de feu, fleche de feu, coordination, déteetememis, ignition,
disruption, mobilité, miroir, contre magie



Magie divine : Commune toute sauf sauvegarde. Spéciale : Boudéiefeu (2 points, les
projectiles en bois sont détruits avant le contaes armes de contact des ennemis en bois
perdent 2 PA a chaque coup, il y a 10% de chanceiletif de |acher celles en métal da a la
surchauffe), Dague de feu (idem sort de Lodril nsaisune dague), Commander salamandre
et Mort du phénix (5 points, lorsqu’il sent qu’&wnourir au combat, le fidéle lance ce sort, il
s’enflamme occasionnant 6D6 moins 1D6 par metres daraque localisation (I'armure
protége) et meurt. Le lendemain, il réapparait dsors temple. Lancer ce dernier sort est
douloureux, traumatisant, et sacré, cela ne doat f@it que dans les cas désespérés et pour
une cause juste.

Votuman : Dieu de la pensée et de la divination

Dangva: Dieu de la conversion et de la révélation dedeole d’Huradaz,

Runes Lumiére, communication, vérité

Jour trés saint Jours divins, temps sacré (2 jours tres sainty / an

Compétences runiquessloquence, Connaissance des hommes, Lire et éanigeie du feu,
Chercher, Cérémonie ou Enchantement.

Magie spirituelle :Communication mentale, Démoralisation, Dissipatiagie, Fanatisme,
Lumiére, Mortelame, Eveiller la foi (1 point cumhble, la victime doit arréter toute action et
ecouter sagement. Chaque round suivant, le lanjettarun jet d’éloquence en proférant des
paroles de lumiere. Le sort prend fin quand urdjéloquence est raté ou si la victime est
attaquée. Au bout de 5 jets réussit le maitre dupgut décider que la victime reconsidere
durablement certains de ses choix. Un jet réussit pute la durée su sort en instrument a
corde ou chant donne un bonus de 20% a tous ted’'@bquence).

Magie divine :Commune toute

Spéciale : Lire les pensées (2 points), Enchamtehemin de sort (1 point, peut étre fait avec
des sorts d'autres cultes, le lanceur offrant dmige la diffusion de la parole sacrée du
prétre amis, le parchemin doit étre écrit en landueéeu. Pour I'utiliser, un jet de lecture est
nécessaire. Un parchemin doit étre enchanté aveairt de POU par POU du sort divin
contenu, il est réinscriptible, le prétre qui offien sort ne peut pas le récupérer tant que le
parchemin n’a pas été utilis€), Conversion (2 poirilem éveiller la foi, mais a la fin de 5
heures, la victime au choix, se convertit ou partherlant se cacher de I'horreur de sa
condition, ou se suicide...), Discours de lumier@dint : idem éveiller la foi mais cible toute
personne de la foule. Il n’y a pas de jet d’oppositde pouvoir, ceux qui ne veulent pas
écouter peuvent partir, mais aucune action offenaiest possible tant que le parleur dit la
vérité et réeussit ses jets d’éloquence, a raisoh plar tour). Guérison miraculeuse (3 points,
guérit tout et peut méme ressusciter un personmage en usage unique alors. Cependant, ne
marche que sur un membre laique ou mieux).

Vagomet : Dieu de la puissance divine, héraut des dieux
Amiti : Dieu de la dévotion fanatique, I'enseignant deola f
Bitiat : Dieu protecteur et conservateur de la création
Etat : Gardien de la vie et des secrets de I'immortalité
Chronspa : Dieu de la séparation entre les mondes

Le grand ennemis de ce panthéon est :



Selarn : Dieu des voleurs (cf les Dieux de Glorantha)

MONOTHEISTES :

Pour eux, ce sont simplement la richesse en mmegdi conditionne la couleur des fleuves.
Pendant les grands chamboulements de I'ére glad@irerre des Dieux), la terre a du craquer
et mettre en communication des mines de cuivre dRande fer (Gargos). Dommage que
personne n’ait les moyens logistiques d’aller gatre une mine en pleine jungle !

Ebbeshites :

Ce sont les héritiers des invasions Jrustelli @diés des I'ambigué.

Il s’agit d’'une secte de monothéistes, qui congidgre le Dieu invisible a créé le monde pour
gue 'homme en profite, et qu'il a d’autres chat®aetter que de juger les ames. Ainsi, tous
ont le droit a Salvation de I'’Ame et a Joie du Coetirpour le trouver c’est plus facile en

croquant la vie a pleine dent. Ce sont donc desriges partisans du maximum de plaisir
pour un minimum d’efforts. De v rais hérétiques snanh nombre trop faible pour attirer la

vindicte des autres monothéistes.

Leur sort spécial est ignorer fatigue : chaque tpdiimtensité permet de transporter une
charge de 6 points d’encombrement ou d’'un pointailee sans aucune pénalité. Il faut par
contre étre physiquement capable de soulever EoBje sort s’applique plus largement pour
s’éviter les désagréments de la vie quotidienrmatler nuit et jour pendant une semaine,
puis ne rien faire pendant un mois....

Dormalis :

Récemment importé par les Vadelis, le culte de @bdm marin est non chamanique dans
cette parte du monde. Il y a des temples mineuns dizs cités portuaires. Pour devenir
adepte, chaque apprenti doit inventer un sort etilener, au combat ou pour le commerce.
Les apprentis qui se lient a un capitaine peuveptemdre son sort. Parmi les exemples,
citons un sort de dératisation, un sort de cornérdene, etc... Ces sorts sont jalousement
gardés et consignés dans les livres de bord désicas, et il est bien rare que des matrices
soient faites.

Siwabhlites :

C’est une secte morale, dominée par les femmesektngeant le monothéisme récemment
importé au culte antique de Sikasso la sorciers.ruees de Sikasso sont ténebres, fertilité et
magie. Les sorcieres sont a cheval entre des $ameses et des prétresses vaudous.

Elles ont accés a la magie divine commune et asdgs de magie divine spéciale tels que
grossesse sereine (rituel de un point, garantielajgeossesse se passera bien), avortement
(sort de 1 point devant vaincre les points de mdgida mere si elle n'est pas volontaire),
enchanter philtre d’amour (rituel d’enchantementeurs sorts de sorcellerie sont assez
sinistres (suffocation, sorts de ténebres, veromider humain, vampirisme, etc...)

MYSTIQUES :

Les mystiques se sont répandus en vagues dang.Hbgra eu les sauteurs Yraniens, sous
I'influence lunaire, et le Culte du Silence, défadr la rébellion des Brailleurs. Aujourd’hui,

aucun courant n’est majoritaire, le peuple préfésaivre les Héros Tyrans et autre dieux que
ces forces mal connues. On trouve dans les ruésudges fakirs et si on prend le temps de
parler avec eux, il est possible de remonter a durautre des courants ci-dessus. Pour eux
les fleuves représentent la pensée. Un homme @suts partagé entre ses désirs de faire le



bien et ceux d'utiliser le mal (le Ying et le Yan@e méme les dragons hésitent toujours
entre bienveillance et colere contre 'humanité.Rana et se eaux bleus représente le bien,
alors que les eaux rouges du Gargos incarnent le @uapeut étre est-ce le contraire...
Quoigu’il en soit, remonter les fleuves est unetgu@ystique d’introspection permettant
d’éveiller sa flamme pour le bien ou pour le mal.

Les Sauteurs Yranians :

Il ne reste plus guere de ces sages en pagnd|ssdudes heures pour approcher des vérités
transcendantales, sauf a Faladje en Kareeshtusoh$ liés a la mystique lunaire et a
lillumination de Nyssalor. Tout homme a des phasestaines ou il fait le bien, d’autres ou |l
fait le mal, et cela doit étre respecté a la camdigu’il soit excellent dans chaque phase.
Voici un exemple de concentration pouvant étre igggwec ces mystiques:

Prémonition : Le sauteur dépense un point de nm@agigonnel, se concentre sur un homme et
lance son jet de concentration. S’il réussit, i@t la vision de I'action que va entreprendre
sa cible prochainement (en combat ses déclaratitngention...). Le sauteur peut donc
s’adapter aux actions de sa cible (s’il a déterngimén esclave est du culte de Tentacule et
va se jeter sur son masarin, il pourra s'y opp@ses’interposant par exemple). D’autres
concentrations martiales sont disponibles (par @kemiistraction qui fait perdre son round a
la cible, renvoie de sorts...). Ces concentratiomg soumises au cycle lunaire : Elles sont
indisponibles les jours de nouvelle lune, on net geuutiliser qu'une par tour les jours de
lune mourante, mais deux par round les jours déngléune! Des méditations sont
accessibles aux niveaux runiques (comme absorpieorha magie emprisonnée dans les
objets..).

Le Culte du Silence :

Son influence fut aussi bréve qu’importante. Augbimi, il n'est plus guere pratiqué qu’en
Sarro. L’idée est qu’en conservant le silence laspe se fortifie, et qu'on arrive
progressivement un état de transition parfait elatnge et la mort. Autant que faire ce peux,
le mystique ne s’exprimera que par gestes sulbtlesmimiques, ou par écrit, et cela sans
émotion, d’'une facgon la plus objective possibles tencentrations sont plus efficaces la nuit
et dans le silence que dans le capharnaiim dedldsmt&our refléter cela, il faut gérer un
modificateur de bruit (bonus/malus de +50% a m&®%) en fonction de I'agitation et du
niveau sonore. Les concentrations des cultistedeoparticularité de durer plus longtemps
soit en général un tour de jeu, que les autressiAen plein combat, elles sont difficiles a
lancer mais lorsque cela marche, elles sot bies plficaces. Parmi les concentrations
réputées, citons deuil éternel ou la cible prendlam conscience de I'atroce blessure causée
par la perte d’'un proche et de la vanité de saderrestre. Généralement, il s’en suit une crise
de larme et en combat, la victime est a 50% a $os#s actions pour un tour complet. Ou
encore corps fantomatique : pendant un tour, letiques croit si fort que son corps n’est
gu’une illusion que toute attaque physique pass®lsment a travers lui. Il ne peut pas
utiliser d’attaque physique en revanche. Le mystionet fin a I'effet quand il le souhaite. Ou
enfin frappe glaciale : Le coup porté, s'il occasie des dégats touche un nerf et engourdit
totalement la localisation, la paralysant pour our tcomplet. Ou enfin l'aiguille qui perce
I'ame : Le mystique touche des points vitaux deibke (automatique si inerte et prend 3 SR,
sinon, jet d’attaque au poing et une action), feitdre 1D3+1 PM et en transfére 1D3 au
mystique. Les niveaux runiques de ce culte ontiam®s a des méditations leur conférant
des pouvoirs proches de ceux des morts vivants eopanexemple la faculté de drainer des
points de magie a une cible consentante pour kajauleurs propres points de magie.



Les Brailleurs :

La rébellion des Brailleurs (Clamorers en anglaig)ermis de mettre fin a l'influence du
Culte du Silence. La philosophie s’y oppose raéicednt. Ici I'éléve est incité a gonfler son
aura au maximum pour gu’elle devienne si éclataqu&lle disperse les ténebres. Le
mystique est donc appelé au bien et I'orgueil essitiéré comme une vertu. Apres la chute
du Culte du Silence, les Brailleurs ont perdu leaison d’étre puis leur influence, les
dirigeants en ayant assez de leur égocentrismerférd®’un point de vue régle, les brailleurs
ont besoin de gérer une échelle de karma qui vaaies 50 a plus 50%. Chaque action agit
sur le niveau de karma, modulant la luminositéadéamme de I'éleve. A la fin de la séance
de jeu, le maitre répartira un bonus ou un malastatle -5 a + 5%, en fonction du succes ou
non de la mission et de la fagon dont a été rerdpmetsucces. Etrangement, les brailleurs
peuvent basculer du coté obscure et dans ce cdietears le mal. Ce fait a contribué a la
réduction de leur influence. Concrétement, ce blomaisis s’appligue a tous les jets de
concentration. Lorsque le bonus dépasse 40%, leeotration devient deux fois plus efficace
(par exemple, une concentration de soin rendra @geuxs de vie généraux pour un point de
magie, une concentration d’attaque spéciale qumatament permet de transformer un
succeés normal en succes spécial montera les dégateaximum, mais n’ignorant pas
'armure, etc...). Les méditations disponibles pas naitres incluent des explosions d’aura
qui permettent une fois apprises, en méditant @lusisemaines, de manifester une aura avec
des facultés particulieres défensives classiquefoendffensive si le maitre a basculé du cété
obscure). Ces auras peuvent étre activées ou tsmch souhait, mais elles consomment un
point de magie (provenant de toute source dispeniphr round. Par exemple une aura de
boulier conférera un effet de bouclier un commesdet divin par point de caractéristique
physique sacrifié lors de son apprentissage.

ANNEXE 2

\V

La magie mystique

Principalement utilisée dans l'orient, elle dérdes Dragons. Un morceau de la flamme du
Dragon céleste fut confié a chacun d’entre nousil camprit que la diversité était plus forte
gue l'unité. Chaque mystique doit réveiller cetrfme en se gardant de se corrompre au
contact des illusions du monde matériel. 4 voidemintes amenent les adeptes a espérer
devenir un jour un étre supréme, dragon incarné damimonde. Ceux qui échouent ou dont la
vie est trop courte pour achever cette quéte gplle se voient réincarnés encore et encore
pour faire progresser leur karma.

Les concentrations ou Ki :

Ces compétences de magie nécessitent 1 point deippour étre acquises a 1D6%. On peut
soit s’entrainer (jusqu'a 75%), soit les faire pesger par expérience. Lancer une
concentration requiert le sacrifice d’un point dagme personnel. Cela se fait au RA 1 et ne
nécessite pas une des deux actions normales dd.r&ire jet est un succes, l'effet est
obtenu. Une seule concentration peut étre acfaéeound.

Exemples de concentrations d’attaque: attaque apéfles succeés normaux deviennent des
spéciaux), attaque rapide (une attaque supplémenBaiRA apres), attaque critique (les
succes spéciaux deviennent des critiques), atteifplése (on choisit la localisation touchée),
choc électrique (paralyse loc 1D3 rounds), coupasaant (casse la piece d’armure), Mise a
terre (fait tomber), saut stupéfiant, fait perdne ules deux actions du round)...




Il existe autant de concentrations de défense etaiteentrations spéciales (guérison,
résistances...).

Les méditations

C’est I'approche de la magie rituelle des mystiqueapprentissage des méditations est
réservé aux maitres de niveau runique. Les décodemande de longs mois de méditation
solitaire et bien souvent I'aide d'un mentor. Cheaquéditation connue mobilise un point
d’intelligence libre. Leur usage exige a chaqus feisacrifice de caractéristiqgues physiques
(FOR/TAI/DEX/APP/CON). Rien n'empéche le maitre glentrainer pour récupérer ses
points de caractéristiques. Une méditation esttualret requiert donc au minimum une heure
pour étre effective. Elles permettent par exemptegdniser des tournois d’arts martiaux.
L'usage des concentrations devient alors tres leiséiiomme au cinéma hongkongais. Les
Disciples qui triomphent se voient accorder desmtages, souvent sous forme de points de
pouvoir, par le Dragon de I'école. C’est la médiatdu combat de flammes. Méditer permet
d’'intégrer un objet magique pourvu de pouvoir. Lgstigue y voit une flamme et en
réussissant un jet de méditation et en sacrifiarpaint de caractéristique physique par point
de pouvoir de l'objet, il s’approprie le pouvoir tlebjet. Par exemple, si le mystique se
concentre sur 10 points d’encombrement d’acier anigh) sa peau deviendra deux fois plus
dure (utile pour les trolls 1), s’il médite faceauae matrice de 10 points de magie, il gagne un
deuxieme pool de points de magie utilisable poarcamcentrations. L'objet ainsi traité perd
tout pouvoir magique. Si le test de méditation westéchec, I'objet perd sa magie, mais le
mystique n'y gagne rien. Si le mystique integre ovarice de lien, il sera capable de lier une
créature incompléte a son aura. Enfin, Si le mystimtegre sept points de magie divine
d’'une matrice, l'effet devient soit permanent aweau 1 (exemple, 7 points de bouclier
intégrés donnent un bouclier 1 permanent), sdisakle une fois par jour (exemple 7 matrice
de peur intégrées permettent de lancer une foigopate sort peur, sans avoir a prier pour le
récupérer. Par contre lancer un tel sort comptent®mne action dans le round). Cette
meéditation s’appelle absorption de flammes.

Un troisieme exemple de méditation est la fusiorcales différents aspects du Dragon.
Toujours en dépensant un point de caractéristiguenaitre, s’il est en contact avec une
créature draconique consentante, peut fusionner taue ou partie d’elle. On peut de ce fait
se cacher dans la dent d’'un vrai dragon, ou ent@ienner avec un dragon des réves le
temps d’'un combat pour en gagner I'armure et IdflsouC’est la méditation de fusion
draconique.

La méditation permet aussi et ce sans avoir atteiniveau runique, une certaine forme de
prescience, sans sacrifice de points de caradt@st cette fois. En se mettant en harmonie
avec le Dragon Céleste (Dayzatar ? Ouroboros ?peant voir des scénes du passé ou de
lavenir. Les dragons n’ont qu’une notion trés #owlu temps, et de fait mélangent
compléetement réalité et réve, passé présent efragenqui rend trés confus leurs visions et
leur comportement. Il est trés difficile de dirigestte vision, de sorte que c’est souvent au
maitre du jeu de décider s’il envoie une visiors@tnature. Les adeptes de la voie de la
Maitrise Immanente utilisent leur sagesse charigatpour diriger leur méditation, ce qui
rend bien plus efficace ce mode de divination.

Notez que si un mystique perd son statut runiguenigle d’'un mystique d’'un culte mixte
excommunié), il ne peut plus utiliser de méditajissgu’a ce qu'’il ait regagné son statut.

La Voie du Dragon Véritable :
De multiples écoles d’art martiaux existent. Chadaedateur y a apporté outre trois
concentrations a enseigner (qu’il doit maitris@b&b pour étre maitre et 90% pour étre grand




maitre), un « Dragon », objet mystique qui incafame de I'école. Cet objet est souvent
obtenu lors d’'une quéte héroique.

Trés rares sont les maitres qui quittent leuredpolr aller apprendre d’autres concentrations
en aventure. Lorsqu’ils arrivent a maitriser paeiaient 5 concentrations, I'attention d’un vrai
Dragon est attirée sur le guerrier. Il est alomil&/a un nouveau stade de conscience et recoit
divers pouvoirs héroiques a raison de un par acliat de flamme, armure permanente,
longévité exceptionnelle, griffes...). Le guerrieagon est considéré comme un dragon a part
entiére.

Les cultes mixtes des Dragons du Ciel :

Pour la grande majorité de la population, il esp tabstrait et ascétique de rentrer dans la voie
du Dragon Véritable ou celle de la Maitrise immdaeet seuls 10% de la population de
Kralorea est fonctionnaire de I'Empereur Dragon.rhajorité du peuple vénére donc une
divinité céleste qui est un des aspects du Grarayd@r Ouroboros. Au lieu de la magie
spirituelle de culte, la divinité tolérera une centration. Par exemple, le culte du Dragon du
Souffle Solaire (certains y verront Yelm), enseigihe la magie divine yelmique et la
concentration « Doigts du musicien » (I'archer aieit a une fleche de plus par round). Ce
sont les écuyers ou bushis célestes. Le dragostedie répond pas aux interventions divines,
il ne donne pas acces a la divination classiqusi, @ vénére plusieurs aspects du Dragon, il
n'y a pour autant gq’'un seul jour tres saint paoara méditation peut faire gagner un point de
pouvoir. C’est le jour Divin, semaine de la Vériggison Brdlante. L’écuyer ou le bushi
doivent valider les conditions classiques pour ptédre d’un culte solaire pour avoir acces a
la magie divine réutilisable de ce culte. lls obtient alors le titre de chevalier ou samourai
céleste. S'ils valident les conditions de prétdseplusieurs cultes solaires, ils ont acces a la
magie de ce culte. Il n’est besoin d’apprendreeaul sort de sanctifier/adorer ou tout sort de
prétrise « utilitaire ». En fait, c’est le chevalgamourai qui nomme son Dragon et donne le
ton a son temple. A ce niveau runique, ils ont iath®8t aux méditations, mais pas a la magie
rituelle classique. Les chevaliers ou samouraisstés ne bénéficient pas des autres pouvoirs
de seigneur runique (esprit allié, interventionimvsur 1D10...). Lorsqu’ils ont atteint le
score de 90% dans leur concentration et 90% entatiédi, ils sont alors appelés enchanteur
ou sorcier céleste. lls gagnent I'acces a la plussante des méditations qui correspond a
libérer le souffle du Dragon : en sacrifiant défiement 1D10 points de caractéristiques
physiques et en tombant dans la torpeur autardiderss, I'enchanteur focalise 'attention du
vrai dragon céleste qu’il sert sur le but qui Ist eher. L'effet est saisissant et complexe, le
réve prend vie, défiant les lois du Grand Compronhfais le prix a payer est lourd !
L’enchanteur est de fait considéré comme une eixterde la volonté d’'un dragon céleste,
faisant partie de lui.

Les artisanats mystiques Certains objets hautement civilisés comme les boéte bois
laqués, les peignes et faillences ont été touchédapflamme des dragons, émus par leur
perfection. Certains maitres artisans apprenndnipaeigner ces objets de cette magie. I
s’agit essentiellement d’attirer le regard d’ungina sur la beauté d’'un objet. La premiére
étape est de confectionner I'objet. Il doit étrgenbe et cela requiert un succes spécial en
artisanat. Une fois I'objet réalis€, un jet d’enatesment est requis de méme que le sacrifice
de 10 points de magie (1 par grand dragon dontlianteur essaye d’attirer I'attention). Le
joueur décide d’attirer soit I'attention de songba du ciel (exemple yelm = dragon du
souffle solaire, Yelmalio = dragon des portes dmulde...), soit d'un dragon connu de
Glorantha au hazard. Ce dernier gagne alors ungioavusage unique. Chaque jour le
possesseur de I'objet doit sacrifier 1 PM proptelgjet pour maintenir I'atention du dragon.
La puissance de I'effet doit étre en gros celunddeint de magie divine.



Exemple de I'artisanat du papier :
Un cerf volant chéri par le dragon de Jarn (ainirpat servir de paratonerre pour un sort
d’éclair.

Godunya :

L’Empereur de Kraloréa est un vrai Dragon. Il esiitne dans toutes les concentrations. Ses
initiés sont des fonctionnaires, qui ont bien d'asittaches a faire que d’apprendre la magie.
En dépensant 1 point de pouvoir au lieu d’l poiat rdagie, linitié obtient l'effet de
n'importe quelle concentration. Cela sert général@ntomme une « intervention divine »
rétrospective (Le coup est esquivé de justesssaunprodigieux t'amene hors de portée des
assaillants...). Les exarques recoivent le sacritiee pouvoir des inities de base et le
transmettent a I'Empereur, non sans oublier de aeleg une partie sous forme de
concentrations gratuites (taxe de 10%). Le noml@gendd de la population du territoire
administré. Plus un fonctionnaire est haut platés jp a de concentrations gratuites a portée.
Par exemple, un petit fonctionnaire dirigeant urnke vgagnera 10 points par an de
concentration gratuite, alors qu'un exarque prasinen gagnera 1000. Les exarques ont
aussi acces aux meéditations, mais la plus puissdtieur action, est bien celle de saisir
Godunya lui-méme pour qu'il prenne les mesures s&ies a leur charge. Au niveau
supérieur, les exarques sont tellement gorgés deopoqu’ils commencent a se transformer
en Dragon, comme Godunya lui-méme.

La caligraphie mystique Les prétres de Godunya savent enchanter une eraggue qui
donne du pouvoir aux mots inscrits grace a ellp¢dée de 1 POU pour 100 doses). Le
mystique de Godunya qui utilise I'encre doit insergur un papier un verbe a I'impératif (ce
qui prend un round), et dépenser 1 PM perso esiréus jet d’enchantement, puis il doit le
lancer vers une cible (3 SR). Chaque verbe consommaealose d’encre. L'effet est modeste
(genre + 1 point de dégat ou + 5%). En une saiaomdgie du verbe s’efface du papier,
comme pour une potion. Le papier peut jusqu’a 1Qenscribe doit monter une compétence
caligraphie (qui ne coche pas). Il peut connaitreouveau verbe de pouvoir par 5% de cette
compétence.

La Voie de la Maitrise Immanente :

C’est une voie difficile, que choisissent quelquesines, a comparer aux shaolin. lls vivent
reclus dans leurs temples, ou en ermite, et pgpoefivis en quéte munis d’'une simple tunique
et d'un baton de marche. lls sont considérés coamsesaints homes et il est d'usage de les
accueillir gratuitement. En retour, ils aident Euple a se défendre contre diverses menaces.
La compétence sagesse charismatique de la voiea dmaitrise permet l'usage de la
meéditation de divination de facon dirigée. Leurgditations permettent d’acheter des sorts de
la voie de la maitrise immanente, mobilisant umpdiintelligence libre par sort. Ainsi, dans
cette voie, on sacrifie du pouvoir et non des daretiques physiques, ce qui peut paraitre
bien ambigué quand la culture orientale préchenemcement au matérialisme et au corps au
profit de la flamme intérieure. Il n'y a pas besale temple pour le culte, I'éleve a
simplement besoin de la présence d’'une influeneeatique pour apprendre: étre proche
d’'un vrai dragon ou de son maitre du cercle intérieu d’'un objet draconique puissant.
Quand il devient membre du cercle intérieur, I'éléeut alors réutiliser ses méditations, une
fois tous les jours, sans avoir a prier. Pour ¢eiel soit permanent (ou a volonté selon le
vouloir du maitre), au lieu du sort vie de dragersijiggéere que le colt en points de pouvoir
soit payé sept fois. Quoi qu’il en soit, en prenkast aspects du corps du dragon, les plus
puissants initiés du cercle intérieur parviennemtesenir de vrais dragons. Mais en contre
partie, ils n’ont pas accés aux autres méditatidfrs.terme de combat, cela prend une action




de lancer autant de méditation de transformatic: spuhaité et non pas une heure (c'est le
processus d’apprentissage qui est long et nécgdsgieurs semaines comme un rituel).

ANNEXE 3

Les cultes Embyli

V)

Le culte de de Bengararunes Terre sombre et mort

Magie spirituelle :vivelame, protection, force, transfert de vie, déte ennemis
démoralisation

Transfert de vie : A distance, instantané, 2 points non cumulabdecible doit résister a un
jet de PM/PM ou perdre 1D3 PDV dans une localisati@es points de vie sont transférés au
lanceur ou a un de ses alliés qu’il touche, poigrer une blessure de localisation, sans
pénalité de race différente.

Magie divine commune: toute
Magie divine spéciale liée aux rurne Bouclier, Berserk

Sorts divins spécifiques du culte

Racines animées 1 point cumulable pour couvrir une zone de 5eawajon par point,
temporaire, a distance.

Ce sort ne peut étre utilisé que dans un endrde terre est & nu. S’il y a une simple dalle,
les racines vont essayer de sortir de terre ceequprendra de 1 a 3 rounds en fonction de
I'épaisseur et de la qualité de construction, sblk est limité & 1 m de rayon par point. Dans
un étage il est tout a fait inutile.

Tout ennemis dans la zone est attaqué par degsagin surgissent de la terre. Il doit
effectuer un jet de FOR x 3 chaque round et voititesse de déplacement réduite de moitié
pour se déplacer, sinon, il doit rester sur pldeat qu'il est dans la zone, son esquive est
réduite de moitié (peut encore bouger le haut dps)pl'attaque au pied est impossible, les
charges sont stoppées.

Attaque empoisonnée 1 point, a distance, temporaire : I'arme vivagifeque (arc ou
sarbacane ou lance) suinte de séve empoisonné&askte blessure, le poison de POT 6 est
inoculé et prend effet 3 rounds plus tard. On padssister partiellement en réussissant un jet
de CON. Un jet de premiers soins avant les 3 rougdisit de moitié encore la puissance du
poison.

Gobe mouche/l points, instantané, personnel portée 5 m. kassdie I'aldryami poussent

et deviennent pointues, sa bouche s’élargie. Umguka sort et tente d’attraper une créature de
TAl inf ou égale a 4 (en pratique les esprits albéverses). Si la créature ne voit pas venir le
coup, ou rate son esquive, elle est happée. dlgra un jet de PM/PM. En cas de succes, la



créature est déchiguetée et seule une intervedittime peut la sauver. En cas d’échec, elle
est lentement digérée a raison de 1 point d'acaleéqund et peut donc étre encore sauvée.
Ce sort exploite I'aspect plante carnivore de lesgé.

Peau d’épines: 2 points, a distance, temporaire. La peau dériyami s’épaissit, et se couvre
d’épines empoisonnées. Il gagne 6 points d’arnfirguelqu’un attaque I'aldryami avec des
armes naturelles, il est empoisonné par un poiedPQ@IT 12 agissant en 3 rounds. En combat,
un adversaire peut aussi se blesser s’il a moispents s’armure + protection magique,

cela chaque round ou il rate un jet de POU x 5 @eashance). Ce sort ne peu affecter qu’'un
guerrier sans armure, ou avec une armure de bois.

Cultes associés :

Aldrya : seuls les enfants d’Aldrya ont accés au culteelegBra. Ces défenseurs de la forét
peuvent compter sur le soutien des chamans, etaqgiyar les sorts spirituels d’Aldrya. La
déesse préserve I'arme elfique vivante de I'iniééla mort inhérente au culte de Bengara.

Babeester Gor: Version humaine du culte qui a beaucoup dévikodiginale. Un initié de
Bengara qui se verrait accepté par un culte hup@unrait apprendre les sorts de la déesse.
Le contraire n’est pas vrai car l'influence d’Aldrgoit s’exercer. Le principal frein a cela est
social : les Dorradis sont les ennemis jurés delylis! Sans avoir recours a cet acte social,
il est possible d’apprendre dans les grands teng@d3engara le sort coupure via son culte
allié Babeester gor.

Veratha, Ferotha et Trigora procurent commander fantéme, préparer a la mae eappeler

des cycles passés. Ces sorts peuvent étre appesuperés dans les temples de Ty Kora Teck
humains ou les grands temples elfiques de Bengara.

ANNEXE 4

Les cultes de Zamok

Quelques rares élues vénéerent Serartatmal (la Bleee, dans son aspect de conseillére
mystique et de protection contre le chaos). La nt@jou peuple suit des voies chamaniques
et adore le grand esprit Carraques, pére des pmtsad.’élite intellectuelle peut cependant
étudier une antique sorcellerie, la magie des cwsleQuand aux nobles et soldats de la
capitale, délaissés par Artmal, ils ont adopté lstinisme draconique de « celui qui se
meut », le grand dragon d’azur conquis par Annilia.

Carragues :

L’esprit pére des perroquets donne les sorts stearx chamans qui I'invoquent :

Bonne cueillette(rituel invocation, réutilisable 1 point) : Un pequet spirituel se manifeste
et guide les cueilleurs vers la zone la plus reshdruits murs dans un rayon de 10 km.
Enchanter plume d’émotion(rituel d’enchantement, 1 point, réutilisable) e lchaman
investit 4 PM dans I'enchantement d’une plume deqggeiet donnée a une personne bien
précise. Celle-ci peut activer la magie de la plienda détachant de sa chevelure et en la
jetant au vent. Voici des exemples : rouge (cole@em fanatisme + 10% toucher), bleu
(lucidité contre démoralisation et confusion), dtisstesse récupére 2 PM), noir (haine, pour




chaque point de dégat recu, le prochain coup fette quantité de dégats en plus) vert
(espoir : chances de critique x 2 et pas de furpbledant 5’), jaune (fidélité, devoir idem
contremagie 2 ou écran spirituel 2 pendant 5’ ndl@mour + 20 points de fatigue) ...

La Sorcellerie des couleurs :

C’est une antique magie, peut étre celle des Deaxxméme. Chaque couleur est associée a
une ou deux runes de pouvoir. Il y a sept sortp@resdre. Le sorcier définit a chaque
utilisation l'usage de son sort. Globalement, tl ésux fois moins puissant qu’'un sort de
sorcellerie standard, mais la variabilité de sggiegtions compense cela.

Rouge : Désordre mouvement (sorts de destructjms élementaire)

Orange : lllusion, chance, (sorts d’illusion, quganentent ou baissent des pourcentages...)
Vert : Fertilité, (création, régénération, guénso

Bleu : Loi Maitrise Infini (contrdle mental, contries lois physique type vol...)

Indigo : Stase, destin (sorts de protection, degyxétion)

Violet : Mort communication (sorts de nécromanaike, dégats directs)

Jaune : Harmonie Vérité (sorts d’émotion style d&tagtion, de bonne entent, de
connaissance...)

Notez que les magies violettes et rouges qui imcdrdes pouvoirs détestés par les veldangs
(mort et destruction) peuvent étre présentées copusiives si I'apprenti sorcier dit vouloir
acquérir des pouvoirs de communication ou de moewti

Les arpenteurs :

Ces mystiques pensent que I'immobilité mene a la etoque le corps doit étre en perpétuel
mouvement. Garder son esprit concentré est plisidifdans de telles circonstances, mais
c’est justement la qu’est I'épreuve spirituelleubber la fatigue de son corps, et toutes les
autres sensations qu'il peut éprouver fortifie lI&m

Le mystique qui utilise ces concentrations le &it5% par round de combat. Par contre,
guelgue soit la concentration choisie, elle s’aguagme d’un effet automatique qui permet de
ne pas ressentir la douleur, ignorant les pénatitéses a des possessions, sorts ou des
blessures. Généralement, les concentrations déyédsps’'axent sur la rapidité (deux attaques
ou esquives), le mouvement dans des situationgérags (courir sur des murs, marcher sur
leau...)

De plus le style de vie incroyable de tels adefieise leur espérance de vie (vieillissement
des 30 ans), mais permet de faire une croix pagraforce, dextérité et constitution. Au
niveau runique, les maitres gagnent un + 1 en moeme Les puissantes meéditations
permettent de faire des voyages dans des planss(resprit, ...)

ANNEXE 5

La partition de I'étre

Inspiré de l'article « Forecasting the runes » davéd Morris et Olivier Johnson dans
RuneRites.

Les chamans de pamalt aiment a expliquer que &t étre décomposé en 4 :
- La raison, au sens intelligence, aussi appellé bromatinale. Elle éveille au savoir et
aux subterfuges (dissimulation, déplacement signgise cacher)



- L'esprit au sens spiritualité, surnommé I'ombre tthote. Elle commande a
'abnégation et a l'autodiscipline, au mysticismia i et a la magie
- Le corps, au sens commande nerveuse de toutesnietsohs terrestres du corps. On
I'appelle roc d’obsidienne. Il permet l'agilité letcombat
- Et enfin le souffle, au sens ame (fantbme...), aappellé couteau de cristal permet
de la perception et la communication, baratin isclu
Un bon chef s’appuie sur une de ces pierres d’angke sont des leaders spirituels,
charismatiques malins ou simplement forts.

Lorsqu’un jeune intitié de Pamalt devient acolyiege dans lui explique cela, et il lui est
demandé quel aspect il favorisera. En fonction ate choix, un pouvoir s’éveille dans son
sang et Pamalt octroie un petit don: un + 10% desompétences concernées et 2 PM

fictifs pour 'ombre flottante.

Il arrive que quelques chefs soient assez fouslisipar le Bolongo) pour refuser de choisir
entre ces 4 piliers de I'étre. Leur cupidité lesnm&ouvent a leur perte...En ce cas, chaque
jour l'individu est sous domminance de tel ou tghect de son étre. Les bonus sont doublés
pour cet aspect, mais il y a un malus de 5% (oM} gur tous les autres aspects.



