LUNE MOURANTE : Le prix de la liberté .

“ .... Tout comme notre déesse a du lutter pouaeher sa liberté a la terre , nos esclaves suetergang dans
I'espoir d’'un affranchissement ... ”
Orkhoson, Archicénobite du culte de Danfive Xaron .

Principes:

Les PJ veulent souvent créer des personnagesjgestsans point commun. Dans ce scénario, uneeédeip
PJ de tous horizons va pouvoir se souder pourel@riaffrontant les dures réalités de I'esclavagisi@e scénario
peut facilement étre adapté pour un groupe de BJwmars qui auraient été arrétés. Vos joueuresidront a
s'évader au bout de deux heures de jeu, maisdtdaenir bon. Les lunars savent parfaitement elirigurs esclaves,
et l'affranchissement ne viendra qu'au bout deglus séances. En fin de scénario, si les PJ saumenfficiel lunar
d'un complot infame, I'Empire rachétera les PJuaeaitre a la condition qu'ils acceptent de ser@inme porteurs
de palanquin dans une expédition périlleuse sglalger de Valind, mais ceci sera une NOUVELLE LUNE

Chez les orlanthis, les héros sont "sang delufst (type Argrath). La notion d'héroisme est ti#grente
chez les lunars. Les dieux lunaires (Sept Méreson} venus pour les déshérités (illettrés, menslidrors la loi,
malades, fous, victimes des barbares ou des valeurkes héros lunaires, a lI'image d'Aelwin I'ashei la super-
héroine Jar Eel, se doivent d'étre issus du rangedelaissés pour compte. C'est a force d'épreetvee choix
difficiles que les PJ vont gravir I'échelle socidlm Examinateur va suivre de trés prés leurs gogur les voies de
lllumination et de la guérison lunaire. Un PJ esnsidéré comme guéri lorsqu'il a compris soneirfaction, et a
décidé de I'assumer pour la mettre au service Bédésse Rouge et de I'Empire.

Attention, ce supplément représente un premienas@® d’'une longue campagne. Certains éléments
(visions...) font référence a des événements quenera@duiront qu’apres plusieurs années de jeu.nfpaite, cela
ne fera que rajouter au mystére... Avant d’en chamtgs éléments, soyez sdr d’avoir survolé l'iraétgr de la
campagne. Pour résumer, les grandes lignes entdesosuivantes. Des PJ gravissent les écheloria deciété
lunare, en apprennent les richesses et les coctiati. A ce propos, si d’aventure un des PJ mbpramaturément
ou si d'autres joueurs prennent la campagne ererauirtout, nautorisez des personnages que dewnisecial
inférieur ou égal. Cela déséquilibrerait totalemerjeu d’avoir un groupe de légionnaires qui dotvemettre tous
les gains de leurs mission a I'armée et un citdie dans le méme groupe. Ce d’autant plus quéutes's (et PJ
lunarisés) sont vénaux et n’hésitent pas a utilisienporte quel type de magie. Alors qu’ils commenica devenir
des gens importants sur les frontieres, ils sonfroatés a la naissance de la jeune Lune Blandresseg de la paix
tant attendue. lls seront comme les Rois Mageswbdt choisir de livrer I'enfant a 'Empereur, da fuir avec elle
loin de I'Empire. Si ils restent, ils continuerdatur ascension sociale et lutteront avec les ludarns la guerre des
héros (codeurs ?). Si ils fuient, ils marquerosseledroits ou ils passeront de leurs actions. €elleonditionneront
ce que sera réellement la Lune Blanche plus t&sl fmes). ls seront les oncles de la déesseyvedrt la protéger
I'éduquer et la guider dans ses quétes héroiquasipdaire admettre parmi les dieux. Dayzatarisode son long
isolement pour faire consacrer ce lien oncle-Lutenéhe par ses anges. Il veut cette fois que saipeone soit pas
souillée par le chaos. La fin du troisieme agepesthe, la guerre des héros va mettre le monde atfa sang. Elle
éclatera partout, mais principalement entre la Eddfation Fonritienne et 'Empire Lunar (guerre RoGarthage ?),
et entre Vormain et Kraloréla. Les PJ ne pourrcas grand chose pour empécher cela, et seront desng
impuissants de la montée des tensions. Leur rike e fait de préparer le quatrieme age. lls devpancer la
barriere magique qui isole le continent « magiquke ¥ithela, découvrir ce nouveau monde et y fonmer nouvelle
ville. Aidés par les derniers navires dragons veagst et les flottes de leurs alliés, ils ferontdar du monde pour
recueillir les victimes de la guerre et les emmesr Vithela . Il faudra tout définir, la politiquee la cité
(démocratie ?) et les cultes acceptés (chefs déhgmms Opaline, la Lune Blanche et Dayzatar ?)heldt sera
décrite en fin de campagne. Un grand danger y réginié faudra précéder puis mener Opaline sunvégss de la
déification. Au final, il faudra aussi négocier mouveau compromis avec Arachna Selena, car le tegppsndra son
cours, pour un nouvel age, I'dge des hommes aptasdes dieux, des demi-dieux et des héros. Urdageaix (au
début !) sous le regard discret de la Lune Blarftfliences magiques ?) et sous celui juste etdeoDayzatar.



Chapitre | : LE MONDE A L'ENVERS

Concept :

Les PJ sont esclaves d'une caravane de morokdrihsi{es tapir qui élévent des hommes-bétail !\vdlst
découvrir Prax, sa géographie, ses religions, @esimes, ses légendes et ses habitants . Ce ehsguifr encore plus
amusant si aucun joueur ne parle ni ne connaitdaaffinée » culture praxienne.

Introduction :

Les joueurs sont invités a créer leur personnagges cultures, religions, catégories socialesagies sont
autorisées. A ce propos, n’hésitez pas a introduirenystique oriental, en consultant I'aide de jelexmysticisme»
ol je propose de nouvelles régles pour une quatriéaie de magie, s'inspirant fort des informatiémsrnies dans
Herowar. Le MJ poussera les joueurs a concevoir une hispgirsonnelle a la hauteur de I'héroisme domtsigerent
faire preuve avec leur personnage ...Pour stinuderPJ a la rédaction de leur autobiographie, it#®gas a leur
proposer un point de caractéristique supplémentateur moi, un bon background doit comporter ainmtrois
ennemis, trois alliés, et trois personnes indifiégs. 1l doit étre tapé sur ordinateur, envoyé ay & validé par MJ
et joueurs. Le but étant de pouvoir faire des stgmac spécial tel PJ », notamment juste avant degession au
niveau runique. Le jour de la premiére partie, 1@ fncontre chaque joueur (en privé ?) pour luefane petite
introduction, au cours de laquelle il explique audsituation embarrassante dans laquelle il s¥es ...

Exemples abrégés

Atami : Ton pére, le seigneur Jodomoro, reégne sur unerigmtale prospére, Akinamakoté. Pourtant, de
sombres présages lui sont rapportés par le Maétda Yue du temple du Dragon Solaire. Bientdt leii Dragon
détournera son feu bénéfique de I'lle, suite ardeeas offenses et I'horreur remontera par les chesgcrets sous le
mont Oji. Un vieux texte stipule « Seul celui gst enarqué de la griffe saura suivre le chemin d'@slet de glaces
vers la réalité lumineuse de justice et de pairévkillera deux Dragons, un pour le jour, un paunuit. Malheur a
son peuple si il s’endort au lieu de plonger sayaré a travers les illusions du bout du monde» nfament ou le
prétre lit le texte, tu sens une douleur au nivéiaton épaule. Une lumiére blanche fuse brievementtatouage de
griffe, comme a l'encre, vient d’apparaitre sur &paule gauche. Ton pére s’'indigne a I'idée quediues partir,
pourtant, les prétres insistent. Gordraka Sanjtatire d’arts martiaux tempéte : ta formation esbmpléte. Alors
un vieux sage arrive dans le chateau : c’est lexvMorokujo gardien du mont Oji. Il se moque de @aka. « Sa
fougue et sa jeunesse est bien plus précieuseequedhniques usées . Il doit apprendre a maitgsagragon plus
vite. Le signe est clair : il y a du dragon dangeau. Je souhaite faire de lui mon disciple ettbieil volera et
crachera des flammes sur les ennemis de I'lle.. Tiraillé, il te faut faire un choix. Ah les jeunda passion de
'aventure.... Nul doute que le PJ choisira de désabéon pére et a son maitre, et refusera la gitpo de la
maitrise imanente. Tu embarques sur une jonqeestidin : le lointain occident. Soudain I'infamevplan de Tsank
est hissé, pirates vormainis a babord !

Garnel : Tu es un jeune chasseur telmori, d’'une tribu ssgpar la récente conquéte lunare de Sartar. Les
telmoris de Boldhome ont en effet choisi d’honoleurs serments de fidélité envers I'ex roi de Saetaont
beaucoup souffert de la défaite contre 'Empiren pére n'est autre que le puissant tergravi, chago@r voit loin
». Lors d'une cérémonie chamanique dans la cavemesprit puissant se manifeste. Son corps secobiposé de
morceaux d’'animaux reliés ensemble. Il s'adreste téibu Mabauder: « Le temps est compté, la magieneurt,
bientdt il asservira définitivement tout ce quigé@uvrez un nouvel ceil et franchissez les eaux; les héros point
de frontiérex». La tribu se réveille ce matin, laéodonie n’était qu’'un réve. Mais ton péere est n@téomort dans sa
grotte. Les autres chamans aux dents longues s@eatitcdéja pour sa succession. Alors le chef cqueaun conseil
exceptionnel au grand rocher. Un vieux sage pranghfole. Il explique que tous ont recu le méme résstament
du chaman qui semblait avoir poussé son regardidinette fois. Mais le temps des héros approehdgs jeunes
doivent partir en chasse. Loups et hommes hurtexguement ensembles. Tes horribles fréres et steupsrtée
voient |a une occasion parfaite pour se débarraBsermrival. Tu es banni sous un prétexte quelcen@u aller ? Le



réve parle d'eaux a franchir. La mer ? Tu pars lesud, et traverses les monts des orages, élémplaines ou la
guerre fait encore rage (siege de Citadelle Blandhet'abrites des vents glacés sous tes pealnétds, profitant de
la moindre caverne et de la chaleur de ta soewelpour survivre. La mer enfin, mais comment ladtar ? te fiant
a ton instinct, ou suivant plutét celui de ta cogmm louve, tu pars vers I'est. Soudain, tu arrid@ss un marais
immonde, et tu t'enfonces dans une fondriére. Uam ies tendue, elle a trois doigts.....

Soman: Tu es un veldang, humain a peau bleue, d'unéane race réduite en esclavage par

Garangordos et ses hordes de barbares. Pourtanpéte Somadari a réussit a obtenir I'affranchissgnpour
service rendu au Jan d’Afadjan. Il a gagné le dieifaire construire un palais dans les pauvrdmeslde Kanem
Dar et d’y avoir ses serviteurs, libres. Il t'a ey& a Faladjé en Kareshti, pour suivre des étudiemaversité Bleue.
La, on apprend encore les vieux mythes et traddies anciens dieux vaincus, Serartatmal, la Lusedkt son fils
Artmal, ancien Empereur du continent Sud du Temgs Bieux. Tes études prennent bientbt fin. Maimbda
rentrer au palais de ton pére, tu dois présenterpanfesseurs un projet.... La closure des mers #ose. Les
sauteurs iranian I'avaient prédit. Une lointainegirétie de Serartatmal révélait : « Je passais/iees jours au Sud,
je suis femme mure au Nord, mais ma jeunessedeiaut du monde ». Au loin Iran (la Lune Rougé)étoujours
et tu penses que c'est peut étre la bas que tweras la solution a I'esclavagisme qui entrave peuple.
Serartatmal, est toujours en mouvement, insaidssatais Iran, elle, demeure fiére et belle. TuidiEx de faire part
de ton projet aux prétres. Tu croises ton meillar Kaliman, qui sort furieux du temple. Son projatnt d'étre
refusé. Il s’agissait d'aller enquéter sur le tombel’Artmal ton dieu au plus profond des jungleslitian est de
quelques années ton ainé, et c’est lui que lesegrétArtmal pressentaient pour devenir seignenique et relever
le culte moribond d’Artmal. Tu ne t'expliques pasrefus, qui blesse I'orgueil de ton amis. Qu'impoiTon projet
lui est validé. Tu as un an pour le mener a biereetnir avec des nouvelles du Nord. Tu embarquasra d’un
étrange navire : la Tortue Renversée. Le capitslioestache, un nain fissuré, se montre trés courdaicours d’une
tempéte, tu entends des gémissements dans les Taledecouvres bientbt I'horrible commerce du cpi :
esclaves...Avec la fougue de la jeunesse du PJ,owiedqu’il voudra terrasser le capitaine, maisrlams sont
coriaces... pointant son pistolet, le capitaine eaiifai une nouvelle cabine pour toi moussaillon !

Sylvio : Tu es un membre de la famille Bornéone, I'une tles familles puissantes dont les

vendettas rythment la vie des citoyens de CranelesBustella. La secte talari vénére le Dieu lbléset cherche a
renouer avec I'immortalité originelle, s’aidant daitimide collaboration avec le peuple nain. Tuegs un billet de
ta cousine Flavia. « Délicieux cousin, je tiensaétgqer avec toi une découverte sensationnelleelmas bientbt que
'immortalité de nos amis est a notre portée. tldss forces que méme le temps ne peut réduirs. cRosoir au
crépuscule devant la grande horloge et je te m@itde nouvelles voies de magie dont tu n‘auraimme@as pu
réver ». Arrivé a I'heure, tu entends hurler tasine. Elle est assaillie par des hommes cagoulésode Elle
t'appelle a l'aide. Tu tires ta rapiére du fourremais tu es vite neutralisé. Un homme s’adresgeaatres. Qu’en
fait on ? De la nourriture pour les requins ? Maig voix s’éléve. « Non, il est moins impliqué r Bgard au sang
qui coule dans nos veines, je demande le droitalggser une autre solution.... »

Nessert: Tout est chaos, le pharaon a été vaincu il pia &ins, le Pays Saint tombe aux mains des

lunars (1619). Soldat et déserteur, tu t'es caems une grotte qui fut probablement le refugewddayie hermite. Il
avait gravé sur le mur la phrase suivante « Le $evigndra ou je soumettrai le fils du grand péfégreuve. Celui

qui traversera les flammes sans se corrompre, lgehgsistera a mon retour dans la gloire et racenan amour. A
celui-la je donnerai un Nouveau monde de justiaeqgtaix pour le quatriéeme. » Intrigué tu avaisassé le morceau
de silex avec lequel il avait ceuvré pour t'en fairependentif . D'autres fugitifs se sont rassemilaléec toi pour
prendre le maquis. Parmi eux, Salim, une grandellgugvec qui tu fraternises vite. Pour effacer dath de la
désertion, vous décidez de mener une attaque stenuple lunar en construction. Le rendez vous igét flour
minuit. Soudain, des cavaliers lunars arrivent t@ng galop. Mais comment se fait il que Salim galageur téte ?

Chaque joueur ressassant avec angoisse son irtimdest a présent invité a se rendre autour dable
commune. L&, le MJ aura prévu une musique type dEgd ou “Lawrence d’Arabie”. Puis il se lancerandaine
description de I'état physique et mental délabnésdaquel se trouve chaque PJ : “La douleur... Batnan’avais
imaginé gu’on pouvait en supporter autant et eardut’endroits de ton corps meurtri. D'ou vientlegjui te fait le
plus souffrir, la reine des douleurs ? De ton gadiishydraté qui se craquelle ? De ta langue sEchee un vieux
chiffon ? De tes pieds écrasant leurs ampoulesasterre brllante de la savane ? Ou de cette auideisaille tes
poignets meurtris ? Non, ce qui t'est le plus ietable c’est I'horrible pensée de n’étre plus quutil humain, une



chose au service d'un maitre, un esclave .... "effét dramatique obtenu, marquez une pause puisfais la

premiére réaction d’'indignation des PJ passéez allpour la seconde couche : “Tu entrouvres aviiculié tes

paupiéres collées par un mélange de larmes et dssigoe. Puis tu te rappelles, ta capture, (détaidl fin de

I'histoire de chaque PJ) I'horrible voyage jusgeeapetit port au milieu des marécages que I'on lE@Borflu. Le

plus dur fut d’accepter que tes acquéreurs soieniedpéces de porcs sur patte. Grognant et cauisafunt ligoté

avec d'autres esclaves . Puis la caravane s’estenisoute au coucher du soleil (les morokanthsrsmsturnes) , et
tu as marché toute la nuit, tiré par cette corde/gus lie les poignets...”

Le clan du Groin-tempéte :

A présent , les PJ vont pouvoir interagir pour fm&cleur situation. lls ont tous été vendus a lam cle
morokanths qui effectue la liaison vers le bloc Rienper, célébre pour son marché aux esclaves .i Vioie
sommaire description du clan :

Le clan du Groin-tempéte de la tribu du tonnewezm de la grande nation praxienne morokanthe temp
une centaine de membres, pour le quart ce sorftaemes : guerriers et éleveurs, pour un autret,qies femmes :
gestionnaires, éducatrices et guérisseuses estie sent leurs enfants. A cela il faut adjoindrérilgle d’hommes-
bétail, un bon troupeau qui assure la fierté du.clXautant plus qu’'une soixantaine de males saptables de
frapper avec des béatons (ce que tout autre békéepree ne sait pas faire !) . Pour une descriptiétaillée des
morokanths, référez vous aux suppléments “ RiveCiafdles " et “ Secrets Oubliés ” . Il vous fautssiubien
assimiler la culture praxienne. Pour ce faire,zliles numéros 14 et 15 “Prax Spécial” du magaziraes of the
Reaching Moon”. Rappelez vous que cette race estisée par tous ses voisins et le leur rend blemprennent un
plaisir particulier a choquer les humains en plagieur culture et en appliquant les traditionsutgices praxiennes a
leur troupeau d’hommes-bétail a 'intelligence aalien(fixe).

* Ronk-brise-nuque, le chef du clan, est un khan de Waha le Boudhard’autres chats a fouetter que de parler
avec des esclaves. Décrivez ses airs supérielwrshases de sable chaud avec 5 jeunes morokanttide qu
frictionnent ...

» Alfronce cervelle d’humain est le meilleur guerrier du clan. C'est un inii¢ grand Taureau Tempéte. Il garde
toujours un ceil sur les PJ cherchant celui qui dadace de le défier. Son jeune éméleonky désire
ardemment s'initier au méme dieu.

e Kron Krénhn vent sur pattes est le maitre chasseur, initié de I'Enfant Troudi#&u chasseur de Prax. Il
reniflera consciencieusement chaque joueur (déteireontact du groin !) afin de pister plus facirh un
éventuel fuyard. Il aime chasser avec sorHitg gris .

e OO0n trois verrues est la vieille bienfaitrice du clan (initiée deNéatrone). C'est une des seules personnes qui

montrera un peu de compassion envers les escl@vegux-ci se montrent courtois, elle leur enseagries
rudiments de la langue praxienne au travers dentfge

» llgrdat masque de bouegst la chamanesse de Daka Fal. Elle est commedibiseffrayante, et n'a que faire
des esclaves. Pourtant elle viendra une fois ein pépos réveiller les PJ et leur prédire un avémirmenté
(quand ils auront quelgues rudiments en praxierd Yous, debout! un Grand Esprit cherche un de .vbus
oublié, veut service. Ouyahh, ca brdle dur! Si veagez messager dire lui laisser ligraat tranquious
compris ? », elle partira ensuite en hurlant s jgans un oasis.

» Gradibine la féconde initiée d ‘Eiritha n’interviendra aupres des R i leur état de santé ou moral devient
préoccupant. Elle lancera son sort de “ parlerteaxpeaux ” pour rassurer les PJ, comprendre |alaise et
leur prodiguer quelques soins “ vétérinaires .



» N'oubliez pas de décrire les enfants, petits pauggoueurs qui asticoteront les PJ de blaguestises”. Les
plus téméraires somtik Yik un pré-adolescent et son petit fr@@uky. IIs pourraient étre d’'un grand secours si
ils sont amadoués (partage de confiseries, appsage de la langue...)

Au fur et & mesure de leur traversée de Prax, tskanths feront découvrir leur culture “ épicémuk PJ :
décrivez bien les scénes de bétail humain broliterbe grasse de la savane, de traite de femmnteg-tdénnant le
précieux lait qu'on sert a boire avant de partile,mise a mort d’'un homme-bétail terrorisé et deefer du clan
autours de son khan accomplissant le rite du szerife paix avec l'initiée d’Eiritha qui enterre faain droite de
'homme avant d’en griller la carcasse. C'est ugliaieux diner dont on servira quelques bas morcean esclaves
affamés . N'oubliez pas de vous attarder sur larifgfn des costumes en peau d’homme, des cddifick’os
humains, des écuelles-omoplates et autre bols-craiéme si certains morokanths parlent une largpramune
avec les PJ, ils feront semblant de ne rien condpeca leur baragouin mais écouteront discrétengehiaffit de
toute insolence ou plan d’évasion. Les morokanthgt sle trés bons menteurs et tricheurs ...Lors vaddies
matinales, racontez des légendes praxiennes eteghdas chants morokanths par exemple “ Morokantiisque
I'on peut télécharger sur la page web de DavidHaom

Dure vie d’esclave :

Hélas pour vos joueurs, une caravane d'esclavagisterokanths n'a rien a voir avec les bains de
Vénérabilis a Glamour. Les joueurs devront sertiorfeur de leur condition. Méme si les morokanties se
montrent finalement pas trop durs avec leurs esslasi ceux-ci ne se révelent pas irrespectuesx;daditions de
vie sont effroyables : sous-alimentés (surtoulssigfusent de se nourrir de lait de femme et @ér dtumaine), pieds
nus, dévétus en plein soleil, dormant & méme la,tées PJ risquent de tomber malades (un jet ehdaire de
CONST x {10-1/semaine} réussi parait indiqué poarpas attraper une maladie, ce d'autant que lesnPété
piqués par les moustiques dans les marécages algoDorflu ). Méme si ce jet est réussi, les josaauffriront
d’une pénalité de 10% cumulative a toutes leurspgdences par semaine de marche . Cette pénalit€tpeuéduite
a 2% si ils sont mieux nourris (acceptent de madgdr homme-bétail). La récupération doit étretéenl% par jour
de repos initialement. Mais si la pénalité totateéglait 25%, il leur faudrait un mois de travadéé pour récupérer
5%, 15 jours si ils se reposent et une semaine sont recueillis dans un temple soigneur (ErriBsgezola, Chalana
Arroy ...). Bien sdr, le voyage sera suffisammaemigl pour que les PJ atteignent un état amorphésateisauront
pratiquement plus que mettre un pied devant l'autre

Si un PJ se montre peu coopérant ou irrespectiEsira@ltumes praxiennes, envisagez des sanctiomseom
une nuit enfermé dans l'enclos des hommes-bétaivaton de nourriture (et hop, 5% en plus de piéhal
cumulative...) , mais pas de coup de fouet, ¢a gesr plus tard ! Si les PJ sont enfermés avetidenmes bétails
une nuit, jouer la scéne suivante : L'arriere gatddroupeau d’hommes-bétail est attaquée parbande de broos
qui surgissent de derriére quelques rochers. Untgsptecteur se manifeste et donne l'alerte. B@dombent nez a
nez avec quelques broos . Le combat durera 1D10 rednds avant que n'arrivent les guerriers mortiarMais
les broos préféreront féconder les hommes et fer@sl plutdt que de combattre les esclaves. Ghagpulation
ne leur prendra que 1D4 round plus 3 rounds desrdpes broos fuiront 1 round avant l'arrivée desrgers. Il sera
bien difficile pour I'initiée d’Eiritha de savoirug a été fécondé par les immondes créatures . lLlele?ont bien sdr
étre examinés pour s’assurer qu’ils ne portenigpasux la semence de Thed !

[tinéraire :

La caravane va traverser tout Paepuis Corflu jusqu’au Bloc de Pimper. Munissez vous d’une cdee
Prax ! (Tatou n°1 ou sur le net) et téléchargdictder « le lieux sacrés de Prax ». La caravan@age de nuit. Elle
va d’oasis en oasis, restant deux trois jours gesé chaque endroit. Au petit matin, on dressmieps : grandes
tentes en peau d’homme, parcage du troupeau,...dofeves sont attachés a deux piquets bien encets\illés.
Les femmes s’afférent pour le repas et la «veillde>¥aube, puis tout le monde va se coucher. Seslsris de
hyéne et de vautour viennent troubler les ronflémabjectes des morokanths. La route suit les gtapigantes :
Bouche bée, la Pierre de Biggle, les Mamelons,téAdu Tournoi, le Bloc, Repos d'un Jour, les Raide Hender,
le Bloc de Pimper. Bien que trés passifs dans eeigr scénario, vos joueurs auront quelques oatagle se



démarquer des autres esclaves, une fois une eedamiiance établie (les PJ ayant réalisé qu'shaucune chance
de survie seuls dans Prax ...).

* A Bouche bée on abat un homme troupeau, et les animaux de agmig des PJ et c’est méchouis ! Les
morokanths évitent de manger les produits du dsuparlent doucement, et on entend les serperitsr sifu
milieu des vapeurs humides qui fusent de la t&thes tard, quand la confiance sera établie, Odlliceira aux
PJ la légende du séjour de Thed qui aurait séjoldred des animaux qui lui rendaient visite pourjareais
ressortir de son antre . C’est pour cela que lasigns pratiquent toujours un sacrifice de paietoasis, pour
défier Thed et montrer qu'il respectent les ensmigents de Waha et d’Eiritha qui permettent aux anikrde
renaitre aprés la mort. OUn rassurera le PJ daninfal de compagnie a été sacrifié : il renaltentdt et
retrouvera son maitre.

» Entre Bouche Bée et la Pierre de Bigglde clan fait halte & cause d’'un feu de broussechef inquiet ordonne
a Vent-sur-pattes de partir en reconnaissance saedils. Il vaudrait mieux qu’ils prennent quelguesclaves
avec eux... Le feu est le fait d’'une chauve souriedg(cf Tales of The Reaching Moon, Praxian Spedias
PJ vont ils profiter de I'occasion pour tenter dé&  Ou de terrasser le maitre chasseur ? Attgniochauve
souris est un adversaire assez redoutable. Mieudrad aider le chasseur a la terrasser avant ertéoute
action. Kron Krdnhne se révéle assez sympas awePJe et si ils I'ont bien aidé, il les défendrantce les
maltraitances et défis inéquitables de Alfronce .

» A la Pierre de Biggle Yik Yik va étre chargé par ligraat d'aller achrethi poison au Tordu (les PJ seront
vaguement témoins). Celui ci entre deux ricanemeritenettra pas de remettre une petite fiole des laur
'usage privé de I'adolescent. Mais un ado, cades bétises . Avant d’empoisonner sa sceur pobodgYik
Yik décide de voir ce que ¢a fait sur un PJ. lleweoyer son petit fréere Pouky (qui aura un air dét @ange
innocent) servir un morceau de champignon, aveqonée de poison, a un PJ. Celui ci va jaunir@ d'aeil et
ses yeux vont devenir rouges. Si il rate CONST ik&ache du sang et perd 1D4 points de vie géxéiginon,
il y aura juste un bon saignement de nez.... Gradibi venir examiner le PJ, et craindra une maldlie.
préconisera de sacrifier le PJ avant qu’il ne aoiria le troupeau. Yik Yik est terrorisé des conséupes de son
geste, mais a trés peur d'étre puni. Si les PEtintool avec lui, il va se confier & Oln, qui imkendra sans
dénoncer I'ado. Les PJ vont ils garder le sec&it@est le cas, ils se seront fait deux « anpsuwmi les enfants
et auront la faveur de O0n qui commencera a lepireggalre la langue.

* Aux Mamelons: Une prétresse d’Ernalda, Rudith, vient s‘assqter les prisonniers sont bien traités. Elle n'a
pas le droit de libérer les PJ qui verront leurgo@s décgus. En revanche, elle offrira une bonngeade
[égumes et réconfortera un peu les joueurs. Elle Igprodiguera quelques soins en échange de qeelque
marchandises offertes par les morokanths. La paeseettra aux joueurs de récupérer 5 a 10 % depkmailité
cumulative. Elle tentera d’ expliquer les basesadeulture praxienne et le role des morokanths.rhesokanths
sacrifieront a leur traditionnelle cérémonie dungrdain de boue a l'issue duquel une danse déitée(thais pas
une orgie, voyons les morokanths ne sont pas déprmamme les lunars !) est a I'origine de bienrdgssances
(tout peut se faire quand la boue empéche leggemmorokanths de se reconnaitre). La prétresse eptara la
cérémonie avec émotion : « regardez les, ce semnifants chéris de la terre, d'ailleurs les sdgesankor Mhy
estiment que c’est cette tradition morokanthe qibané naissance au grand carnaval des masqueside P»

* A TlAutel du Tournois, de nombreux clans commencent a affluer. L’énignugticplisée est le siege de bien des
défis. Les morokanths viendront fanfaronner, cocepour Fronky de s'affirmer comme futur initié @aureau
Tempéte. Les techniques d’art martial des morolsaleth rendent trés coriace au combat sans armagaRp
lorsqu’un agimori (homme et demi) entre dans 'argolus personne ne veut I'affronter. Il proclan@sque
Lodril est le plus grand esprit guerrier de Praixuis PJ fait un quelconque commentaire, il seratpraent
envoyé dans I'aréne. En cas de victoire, il senaarqué par Alfronce qui demandera a Fronky de faiesive
d’autant de courage au Bloc que ce PJ. Si l'agirestrivaincu, il demandera au PJ de dire qui esesprit de
guerre. Les morokanths interviendront pour orietaeréponse vers Trésor de Bronze. Si I'agimori pnd
gue les PJ ne sont pas libres de leurs actes @epacela va grandement le choquer. Ambala bnidaze va
tenter de libérer les PJ & sa maniére. Il va atéeqde la caravane quitte I'’Autel du Tournoi, paimidi, alors
que les morokanths dorment, il va s’approcher adissirétement que possible a 50 m (jet de scrigerRl),
puis mettre le feu aux cordes qui entravent legoRille ouille ! il faut réussir POU x 5 pour nehurler et



donner l'alerte). Il serait méme prét & défendseRd pour les aider a fuir. Si les PJ refusenudeifs seront
récompensés d’une double ration de nourriture @2%énalité d’esclavage). Sinon, ils seront bieoidigés de
se rendre compte quiils ne savent pas commentvsardans Prax : lieux des oasis, dangers enviragnan
(profiter de I'escapade pour faire rencontrer on lbu deux...), décrire les vautours les suivants.aiqil en
soit en un jour ou deux, Vent sur pattes et P’tis@ont les rattraper. Le combat serait vain, itasont trés
bons chasseurs et équipés. Ramenés au clandig penis (séquence enfermés avec les hommes-Bgtail

Au Bloc : Il y a un grand rassemblement de nomades . Hitgarpour décrire les différentes nations praxesmn
Quelques trolls de Zorak Zoran sont également ptésdalheureusement, personne ne voudra aidé&Jeda
nation morokanthe est une des cing grandes napiagennes et les autres ne peuvent s'offrir unerrgu
ouverte avec eux ! Les joueurs pourront bien &tviéds par Kron Krénhn a participer a un rapidel rsir un
troupeau d’'impalas : les praxiens adorent se nodurbétail des autres. L'idée de manger autreecjae du lait
de femme et de la chair humaine devrait paraiieisénte aux joueurs. Les PJ seront désignés paaticiper
aux festivités en I’honneur du jour tres saint dwibau-Tempéte. A cette occasion, on les affullertausses
tentacules en tissus et masques hideux. Puisrisislivrés a la hardiesse de jeunes guerrierseprs retracant
la victoire de leur dieu sur le chaos. Fronky satehginitier au Taureau Tempéte. Mais si un Ph(ise en
monstre chaotique) le ridiculisait devant les khelasculte, s’en serait fait de sa carriere du m@iosr cette
année. Quoiqu’il en soit les PJ devront étre coroaits dans leurs réles de monstres (jet de bar&tincas de
succes, le culte les choisira pour participer &apjé suivante. Attention, un succes spécial reledgersonne
louche et elle sera examinée avec le sens du cbaosritique aura le méme effet mais par prudelesekhans
préféreraient massacrer le PJ (on peut se trongyésip avec le sens du chaos !) . La cérémoniesgespit par
une danse épique ol un joueur choisi, déguisé eddttale diable, combat un futur seigneur runiquecdite,
en I'occurrence Alfronce lui méme . Ce dernier deprojeter le PJ sur le bloc. Si le joueur terrdasigié, il
sera recalé pour cette année, puis le PJ seranp¥émax khans des tempétes. Selon un jet d’éloguenses
explications, le PJ se verra proposer une initiedio Taureau Tempéte . En cas de refus, il sedal&ldans les
marais du diable. Ce sera ensuite la fameuse desdans les marais, ou tous les valeureux guerpi@sens
espérent revenir vivants et couverts de gloirer{tgte départ en ligne !). Les PJ pourront en étdEme les
esclaves doivent combattre le chaos. Pour toutranpg d’'aventuriers désarmés, un pauvre escarggbdr
peut se révéler étre un adversaire coriace, espéngits trouvent en chemin un bout d'épieux oulque épée
rouillée... Grande gloire et bonne pitance si dménent la preuve de leurs hauts faits et accesseit leur
compagnon laché dans les marais.

Au Repos d'Un Jour, les PJ sont harassés par les puces, et autreiblesii qui quittent le troupeau des
hommes-bétail comme I'a voulu Waha. Si le troupé@aliai heureux (et cela donne lieu a de nombreuses
saillies), c’est dur pour les autres. Les morokautht la foi et supportent ces nuisances, Gradibimgage une
cérémonie en I'honneur de la Protectrice des hombésils, I'encens éloigne nombre de parasitess ldaur
nos pauvres esclaves, c'est I'enfers. A moins gjuié demandent a assister a la cérémonie. Sedaitpcemier
pas vers l'illumination ? Si il faut faire un exelag’est ici que le Ronk utiliserait un sort de€fiX’intelligence
ol son contraire sur un esclave ou sur un homnaél.b8til n'y a pas d'occasion particuliere, vo@mmment en
créer une. Les Impalas qui ont subi le raid au bse sont fait dérober du bétail ménent un assaut
représailles juste avant d’'arriver a I'oasis. LesaBsisteront a la charge du troupeau et les cdbeiprassue
pleuvent. Une fleche est vite perdue, surtout dinymala prend un PJ pour un homme bétail.... Un merderla
tribu pourrait se sacrifier pour protéger les Rlors leur mérite précédent. Quoigu’il en soit legpalas vont
devoir fuir aprés avoir vidé leur carquois. ligragéta capturé grace a un esprit celui qui auraiféumorokanth
qui protégeait les PJ (Pt'it gris ? Yik Yik ?). Ayzrla bataille, on soigne les blessures, et le ailewe & Repos
d’'un Jour. Le matin, a la veillée, ligraat chasesrit et a son réveil, le prisonnier est amenéadeRonk. Pour
avoir tué un jeune du clan, la sentence est pramnet voila notre impala qui bientdt broute I'redrace de
'oasis en compagnie du troupeau. Ne soyez pasttisges pour lui, au moins ses puces le quittentr pun
jour....

Aux ruines de Hender des fantdmes se manifestent. ligraat protégeodthlson clan, laissant les PJ se
débrouiller seuls avec deux reliques du passéPdegoni . Ceux ci vont gémir quelques images nestde la
grandeur et de la décadence de leur peuple, opgrandes praxiens. Puis ils vont se jeter sur l@s®n
assistera la a un phénomeéne étrange. Un espétsalimanifeste et aide un PJ & triompher du fant&men
animal allié des PJ a été envoyé au méchouis, leie&oceur louve de Garnel dans notre exemplepr§icela



pourrait étre le messager d’Ouyaxabrulddr, le @gréiémentaire de soleil qui cherche a contactePecomme
l'avait annoncé ligraat. En terme de jeu, I'espat ajouter son pouvoir (12) a celui de son protégdir la
défense, un peu comme le ferait I'esprit intéridun chaman.

» Enfin, c’est | ‘arrivéeau Bloc de Pimper L'administration lunare d’Etyries est omniprésena caravane est
fouillée, les esclaves examinés comme de la madismnlls sont classés en catégorie main d'ceuwense
choix (ils doivent avoir au moins 30% de pénaligsdlavage a I'heure gu'il est , et peut étre sisnialades!).
Les morokanths objectent, ce qui doit donner ligles remarques désobligeantes entre I'officielHuteRonk
(mais enfin, regardez moi ces coétes, y'a méme geusnuscles entre, on se demande comment elleetienn
ensemble, et ces yeux ils ont commencé a blarichont du encore rester des heures en plein saldkt avis
gu'ils vont bient6t devenir aveugles...). Quoiqu'il soit, le fonctionnaire ne reviendra pas sur s, et la
vente est prévue pour le lendemain matin. Pendst# derniére nuit, un événements va se produgg PJ vont
étre approchés par un vieil homme en pagne . @rebeerger, un des derniers oasien. Il insiste ppporter du
lait de brebis aux PJ. Les morokanths seront bigecdrd pour requinquer un peu leurs esclaves dsargnte.
Le vieil homme parle bien des langues, qu'il a &ppn fréquentant tous ces étrangers de passaBmaue
Pimper (frontiére entre Prax et Sartar, et marchécthve de longue date !). Il parlera un peu dpgression
gue subissent les gens des oasis de la part déenmaet de son espoir de voir un jour les chobagsger. Si les
PJ se montrent courtois, il dira qu’il y a toujodesl’espoir. Son espoir, il le place dans un @uisgsprit vénéré
en ce lieu, une bonne étoile, ('Etoile du Bergeni brille de plus en plus ces temps ci. Un joarpaiissants
magiciens viendront pour sauver tous les malheurtubes opprimés. Le chaos tentera de les éga@s m
I'étoile saura les guider dans leur quéte. Le lemaln, c'est la vente. Les morokanths vont essagdiainle en
sorte que leurs esclaves présentent bien, et lpsiRdaient se venger en jouant les souffreteut'astrade, ce
qui ferait chuter les cours ! Faire flipper leséRéc des acheteurs terrifiants : maitre de glagtisggraxien pour
des combats a Repos d’'un jour ou Pavis, recrutéguihage de galére lunare, propriétaire d’'ungdéns le
pays des vautours, maitresse de harem maniriearan{fils de bons eunuques ?) . Les enchéres niasttém
tension culmine. Finalement, ils seront acquisyramarchand sable, Ismar El Said dit Double-Lanmue la
somme de 500 pieéces d’argent par esclave. Maisesécin autre chapitre....

Chapitre Il : Des sables aux sables

Concept :

Les PJ vont longer les frontieres de Prax et de 'Emfinar, esclaves convoyés par une bande de nomades

“sables ”. Au cours de cet épisode, les sables temter de les tester pour évaluer le prix logiqu'ils auraient du
payer ces esclaves. Les PJ pourraient alors seeveag les sables ne sont pas sensés faire deideépéfir cette
transaction : ils ont été payés en temps que sgmguevoyeurs. Scipion, un noble lunar de Palbileas acquéreur
réel. Il avait remis aux sables en plus des fraidrdt, une avance de 1500 piéces d’argent paawaschvec pour
consigne de négocier ferme et de rendre la monhai@rix d’'un esclave dans I'empire va de 1500 8@%e qui
justifie d'une telle expédition. Le reste de lansne doit donc lui étre remis. Les PJ découvrirantrés “cool ”
culture sable (et y noteront certaines similitudesc celle des morokanths, méme si la lunarisa#ocette nation en
a assoupli les cbtés les plus barbares). lls déirontaussi un secret géopolitique expliquant paor les sables ont
trahi & Bouillon de Lune : la moitié de leur peupiesur les plateaux de la faim dans 'Empirel'aitre dans Prax.
lls sont donc des commercants désignés pour issrisentre Pavis et la Cité des Deux Tours.

Les sables :

La bande de sables qui les convoie se compose deetriers dirigés par un initié d’Etyries, déess®re
du commerce. Pour bien interpréter les sables,imaades Touaregs, ces fiers mais accueillants demaerberes.
Voilez les en rouge au lieu de bleu et offrez lgour monture ces magnifiques cervidés a cornediémwien forme
de lune au lieu de chevaux. Leur attitude doitereambigué : d’'un coté ils sont les maitres etendant pas que les
PJ s’échappent, d'un autre cété, ils ont ce cot# eb tolérant du a leur lunarisation . Aprés quel temps, ils
inviteront les PJ a fumer le narguilé, leur enseignt des rudiments de nouveau pélorien (languériiae) leur



raconteront des Iégendes de leur peuple et desienttaversés, et leur accorderont un semblamliglaté. En fait
les sables pensent intérieurement que leur stéstldve n'est pas permanent : ils sont jeunesigetuveus, ils
pourraient étre affranchis a I'issue d’'une actiééckht. Voila pourquoi ils n’humilieront pas tropd PJ car ils ne
veulent pas avoir a faire a eux par la suite ssalst libérés. lIs font leur travail et c’est toBbur les mémes raisons,
ils en diront trés peu sur eux, leur clan, et teibu.

Ismar El Said dit Double-Langue :C'est le chef de I'expédition et un initi¢ d’'Etys. On le soupgonne
d’étre “ illuminé ", mais cela est faux. Il est glament curieux de nature et trés tolérant . Glastomme de négoce
et de concessions, qui sait cependant toujoursrrgsgnant. C’est lui qui a eu l'idée des embldintises sur le
chemin : en effet, c’est une des deux routes djassi des sables qu’ils empruntent ('autre traviasgasse des
dragons) et Ismar utilise donc ses matrices dervedller routes ” pour éviter embuscades et dangdssmar est
cultivé et fasciné par les lunars. Il parle bies gues. Il n’hésitera pas a partager sa passi@mseignant aux PJ
langue, valeurs et coutumes civilisées (tenir unved ...) .

Salamedoun I'enracinéest un colosse borné qui est resté buté dane#ie wulture praxienne. Il a du mal
a concevoir les valeurs lunares . Il respectergtos ses vieilles traditions et superstitions f sadsmar se moque
de lui en public (par exemple enterrer la queuen@’proie avant de la consommer, tracer une rurfertlié par
terre avant de s’asseoir pour manger, jelner ledawgel en souvenir des temps de famine avaniafea ne trace
le bon canal, conserver un litre d’eau pour lesanix méme si les humains meurent de soif ...)

Ramel le chevret: le plus jeune de la bande, c’est un adolescepietite taille . Orphelin abandonné, il n'a
du se nourrir que de lait de chevre, moins favarabta croissance que le lait de sable . Les dattaquinent en le
traitant de fils de broo. C’est un jeune homme ibémsnais déterminé qui veut s’extirper de sa calt rejoindre le
culte des Sept Méres pour s’émanciper. Si certissPJ sont lunars, il les harcelera de questions.

Azuz Encore-Loin : cet assistant chaman du groupe n'aspire qu'arreétientaire a la cité des deux tours.
Mais son chaman le contraint & de tels voyagesdtmuns pour son caractére indécis. C'est un honmmde,
réservé, qui semble toujours un peu ailleurs ...

Les autres sont plus classiques, a vous de trale@moms et particularités si besoin. Aucun nigse
d’'une divinité.

Le cadeau de bienvenue :

Si Ismar va se montrer fort sympathique avec lgsritialement, il a quelque chose en téte... Iviténs la
tente, il va leur servir thé vin de palme et suererEn fait, il veut savoir quel type de magieptatiquent, et il va
guider la conversation vers ce point. Le premiateye’lsmar ne le rendra peut étre pas populadirea: faire passer
autour du cou de chaque PJ un de ces fameux sadliesclave sanctifié a Danfive Xaron, qui empéelsgoueurs
de s’en remettre a leur dieu (intervention divieedl'utiliser un type de magie selon les PJ (le BprCes colliers lui
ont été prétés par Cyranus que I'on découvrira tiaakapitre Ill. Bien sdr, il n'y aura pas de eié empéchant la
magie mystique. C'est trop exotique pour que Cysaaill pensé ou jugé utile d’enchanter un colliearpeela.
Décrire le maréchal ferrant enfongant d’un habdapcde marteau le clou qui scelle le destin dudPtéte appuyée
sur un billot de bois, faisant de vaseuses plas@st sur sa maladresse légendaire et ses conségquempuis
retournant ferrer les chevaux orlanthis. Ceci deusegard méditatif approbateur de Ismar, tirarg delutes de
fumée de son narguilé.

Un départ angoissant:

La veille du départ il y aura une réunion souselate des sables. lIs parleront assez fort pounng&J
dehors, parlant praxien ou nouveau pélorien, puiesgprendre quelques bribes de la conversatiomidtutent de
l'itinéraire. D’apres eux, la route de la Passe Demgons n’est pas slre (nous sommes en pleinsicvalu Pays
d’Heort par les lunars !). lls discuteront de prendne autre route, dangereuse et incertaine argrd®s montagnes
et la passe de Gorn Orta le géant. lls veulerg faionter I'angoisse chez les PJ pour les condiéoanx emb(ches



fictives...Le lendemain a 'aube, les sables quoitte campement en silence. Les PJ ne sont pagmantis ils ne
sont pas attachés non plus (sauf la nuit). Ismar &xplique qu’il n'aura aucun mal a les retrougrils
s'échappent...

[tinéraire :

Bouillon de Lune : Ce sera 'occasion pour les PJ d’apprenithistoire de la conquéte lunare de Prax, et da dids
sables. L'oasis est hautement sacré et ses geyaeifestent de tout temps une activité lunaire nbiXpes traditions
veulent que les pélerins viennent y faire des abigt mais sans jamais y boire. Ismar préfere gemettre aux
prétres lunars qui construisent un grand templeS#gs Méres et aident a interpréter les divinatibed'esprit de
l'oasis. Mais Azuz proposera d’aller faire lesditonnelles ablutions. Cela n’est pas sans risduiesr dé sept pour
I'effet :

1 (gel) : courant froid, faire CON x 5 ou s’enrhup@ur 1 semaine

2 (eau) : eau croupie, les pieds se couvrent diil@s le lendemain, marche impossible 3 j

3 (arRegret Eternele) : fondriere, 'aventuriexrdbnce dans un trou de vase, au fond il y a ungairp : -1
PV/rd

4 (vent) : un esprit de folie se matérialise &taqie

5 (feu) : I'eau est agréablement chaude et réctmnfel 0% pénalité d’esclavage

6 (sauvage) : expérience traumatisante, pertedlld® caractéristique et gain 1D3 d’'une autre

7 (divin) : vision bréves de futurs scénarios, s'@mélant. La vision finit sur une guerre insenskss, ruines

mais une cité aux murs blancs qui est batie suruiess et le peuple qui vénére le PJ comme urshéro
Alors que les PJ suivent les instructions d’Azum, uoyageur, rescapé de I'endroit mort, arrive enbéint. Il
s’effondre dans 'oasis et en boit plusieurs gosg€Xest 'émeute, les pélerins indignés du blasghéommencent a
lapider le malheureux. Si les PJ ont la présenespdit de courir demander de I'aide au temple dggt Bléres ou
Ismar est en train de prier, Harnasti le bon, jepn&tre de Deezola, accourra précipitamment poiteréia
boucherie. Il expliquera que verser le sang d'uthmaeux dans 'oasis sacré ne ferait qu'ajoutasléspheme au
blasphéme. Le voyageur sera promptement amendtéarigur du temple. Pour les remercier de leur baaur,
Harnasti va leur prodiguer quelques soins (- 5%ali#nd’esclavage), et les réconforter. Etrangetriesiintéressera
aux PJ, d'ou ils viennent, qui ils sont, ... Il leexpliquera que la vie est pleine d'épreuves etlgs@ens de bien
doivent les endurer avec patiente « Quivim doleraadium es patientia » (le reméde a tous les nm&tUa patiente).
En fait, il voit en eux de futurs héros lunaresemtiels et les traitera avec une grande dignitanméme jusqu’a
leur laver les pieds « comme celui qui a accemé&laines de la Rédemption et tréne aujourd’huicétés de la
Déesse Rouge, je prie Deezola pour que vous aeezegite sombre partie de votre vie sans amertimaicune,
afin de I'offrir dignement a la Déesse ultérieurathe. Si d'aventure un des PJ buvait I'eau dedisail deviendrait
immédiatement un magicien lunaire de la Main Vide (les attributs de la Déesse). Il recevrait régefnent des
visions de la naissance de la Lune Blanche a vehiserait vraisemblablement victime de bien desémaitions,
sinon mis & mort pour son blasphéme.

Le Haut Tumulus de Tada. Salamedoun insiste pour marquer une pauseeetpaiésenter ses offrandes devant la
Table des Assemblées ol sont disposés les Morcgasiry. Ismar se moque de Salamedoun, mais ciedei butte.
La pause est consentie. Si les PJ demandent & pagaer Salamedoun, ils seront attaqués par traisvels souris
de feu. Ismar arrivera et distribuera en hate quesgarmes aux PJ les plus vaillants. Ismar sawveitdgs non
praxiens seraient attaqués en s’approchant debe Taais il pensait qu'une seule chauve sourisanifesterait.
Cela faisait parti de son test. Aprés le combatjzAexpliquera que les chauves souris sont lestesfgs khans qui
ont trahis Tada dans leur vie et doivent maintefamprotéger dans leur mort. Cependant, le faill guait eu une
telle manifestation est un signe, les PJ sont gecomme dangereux par Waha. Ramel, tremblotanbpragle les
abandonner aux vautours. Ismar se refusera biea dé@rtelles extrémités, car cela représenteraiie.gunosse perte
commerciale, blasphématoire envers sa déesse tdbspgu’aucun PJ n'ait eu l'idée saugrenue de saeerpd’un
Morceau Grisley, car alors, ils seraient traqués salache par les praxiens.

Socle Obscure :Les sables se dirigeront sciemment vers ce lieinté) non sans avoir avertit les PJ des grands

dangers encourus. lls veulent tester leur courlfigas ils prévoient de se détourner sitdt en vudadpyramide.
Cependant, un newtling va sortir d'une mare de bsuwrele bas coté de la route. Il se présente co@mikp,
ambassadeur plénipotentiaire des dragoknewt, coemtémoigne la tache (prononcer tasse, Guilop ehereux



sur la langue) sur son épaule. Ses maitres vefeledite la langue d’'un des esclaves (Atami). En é&st pour qu'il
puisse apprendre les rudiments de draconique. ®ai®p a oublié pourquoi. Tout ce qu'il sait, c’ept’il a une
dague et une pierre précieuse pour dédommagealdsss || hésitera d'ailleurs a donner la daguseeservir de la
pierre pour arracher la langue. Les sables résistér cette proposition incongrue. Mais quand Ismatisera la
valeur de la pierre, il cédera. Bien sr, il obseavde pres toute trace d’'activité draconique teePJ, ce qui ferait
monter leur valeur. Sa mission remplie, Guilop prancongé et bizarrement, Atami la langue encofeuilbera
quelque chose a laquelle Guilop répondra en disamgrci, vous étes bien aimable ».

Pavis : Les sables séjourneront dans le Quartier Mauvai$adtre cété du pont de Pavis (les nhomades rpastle

droit de rentrer en ville avec leurs troupeauxreiés). Ismar laissera les PJ avec Salamedounigititres sables.
Deux se reposent dans la tente avec les PJ, etgdedent les bétes dehors. Cela semble une occasion pour

s’évader. Ce d'autant que le soir, des danseusesrdte d’'Uléria rentrent dans la tente et Salamedobien du mal
a contenir les sables. En fait, les danseuseseswalyées par Ismar, en planque dehors qui étudéation des PJ.
Si ils s’échappent, il les suivra discréetement.eobsra leurs capacités, puis les arrétera au moopgartun.

Les prairies cachées Ce sont de grands mirages, changeant a chaquediegeteil, reflets de I'age d’or. Les sables
normalement se repérent aux étoiles et voyagemudeen ces lieux. Mais ils laisseront les PJ féénar propre
expérience et les observeront. Exemples de miragasmagnifique jardin avec des dryades qui jowtrdansent,
une douce plaine ou galopent d’amicales licornes cbllines habitées par de sympathiques petits, game
charmante vallée ou résonnent les échos de mi#s,fén bois doré ou I'hydromel coule des tronasleties cristaux
bleus en place des feuilles émettent une doucegomisune montagne de pierre vivante peuplée ddgypmistalis
au service des moindres désirs des visiteurs eundl tranquille ot chantent de magnifiques elfesids et pataugent
quelques enfants canard... Le piége est que toillussire, méme les denrées que les PJ regoivémsi, ils croiront
étre repus apres de pantagruéliques festins, mdate ils ont I'estomac vide. Un voyageur impend peut ainsi se
laisser mourir de faim dans ces décors idylliques sables ne diront rien les deux premiers jouis forceront
leurs esclaves a avaler un peu de viande sécliewvin résiné sans explications. Un PJ pourraéweic une vision
a cette occasion (en rapport avec son histoireopeedle) . Par exemple “garde espoir, tout ce gucaché n'est pas
brume” cette phrase accompagnant la vision d’utinpamagnifique illuminé par une puissante lumieait féférence
a une vallée cachée que les PJ découvriront dassamario ultérieur. Soudain, une tempéte de cesaliéve, et
dissipe les visions. Sur un jet spécial de scrute?J voit au sein de la tempéte une forme ailééuge vers la terre
puis s’enflamme et part comme une fleche versdeé tes PJ vont penser gu'il s’agit d’une nouvelfl@uve souris
de feu. Il n'en est rien, c'est la premiére manid@en de I'envoyé d’Ouyaxabrulddr. Le lendemainladdgempéte,
tout le monde est couvert de suie. Mais il y a que$ grains d’or au milieu de cette suie. Ismar iler des
récipients pour y récolter la suie prolifique. LWedient réellement a manquer et Ismar se disputeegnent avec
Salamedoun, car celui ci veut garder la dernieredppour les animaux. Cependant aprés quelques teures de
marche forcée, les sables éreintés arrivent adsepé’or a disparu de le suie, Ismar a été psisrapropre piege !

La passe de Gorn Orta :Cette faille dans les montagnes permet de pasderadea Balazar. Elle est gardée par un
vrai géant (deux cent métres de haut me semblehibritialement il reste allongé dans la failleom ne voit que ses
orteils que I'on peut confondre avec des aiguiltesheuses. Son chateau abrite ses serviteurs (Bikshéant de 12
m, prétre d’Issaries, Sa Mita et HenCik, petitsngeale 6 metres entre autres). Bashbisil tientéuitable commerce
d’'objets magiques et de reliques du temps des g€bes frais de douane sont exhorbitants, mais snoiéreux
qu'un détour par la passe du Dragon. Avant I'éssigiment de Gorn Orta, fidéle descendant de Dologes onze
grands géants (aujourd’hui transformés en montggea aidé Tada a vaincre Chavgaz le gobeur dediendant
les guerres du chaos, la passe était tres dangefen®ffet les trolls des montagnes adoraient ¢its pierres sur les
voyageurs et déclencher de grosses avalanchesirftelaorn Orta, et il déteste les trolls .Plusi caravanes ou
unités militaires campent de part et d’autre diailie attendant que le géant daigne laisser lsgges Pour ce faire,
il est assisté par des serviteurs qui viennent ciégain droit de passage. Vu la petite taille @xgédition, Ismar
n'aura pas grand chose a proposer au géant... Awe&s que son serviteur lui ait rapporté la sinail s’assiéra, et
dira “Quel profit tirer d’un aussi faible parti ?ng veillée, quelques rires, chants et légendesaouilus. Allons,
soyons bons, au coucher du soleil sachez nousidéstt pour vous motiver, je danserai avec ceusitide talent ”.
Aprés quelques heures ou les PJ doivent imagindivantissement pour géant (Ismar si besoin loaesaserviteurs
des costumes ou accessoires, une reconnaissadettedevra étre signée par les PJ), celui-@resdra dans son
énorme paume et écoutera leurs chants ou piedeéed. Sa voix tonitruante résonnera a chaqseqfee quelque
chose lui déplatt, il interviendra avec les doigsl’autre main, son ceil gigantesque scrutera lgadnes efforts de



déguisements et d'interprétation des PJ. Si I'istoe lui plait pas ou si un joueur est trop majvihécrasera le
responsable de la pulpe de son doigt, ou I'env@lrae chiquenaude hors de sa paume, espérons drikdache
voler... Si il y a besoin pour améliorer la pieeeqlelques effets spéciaux comme éclairs , pluiauites, comptez
sur le vieux Gorn Orta pour les produire... Ap& Iprestation, les PJ seront déposés a terradise@ux sables qui
les méneront a travers la passe. Pour rendre sggjteence amusante, il faut vraiment demander aae Bé lever et
de jouer la saynete de leur composition (dans Ik dé vilain ensorceleur, untel, dans le role dimga charmant
transformé en crapaud, untel... Attention, pour am@&ean Orta, il ne faut pas se tromper entre ledtilgeet les
méchants de I'histoire, et si il y a un troll ddiéstoire, cela va beaucoup I'énerver, et il adtamal a se retenir de
ne pas I'écraser (lui fera promettre de ne pas gtierres....). Bien slr une ou deux petites gwragen placées du
MJ devraient suggérer aux PJ de choisir parmi@&ssrd’intégrer un troll qui est en fait un prinze peut étre un
crapeau transformé en enchanteur .....

Balazar : Cette contrée barbare des franges de 'Empireadstéde par des humains fideles de Yelmalio. Cepgnda
leur conception tout a fait personnelle de la ¢éet de sa conservation fait qu'ils ont pour faskehabitude de
couper les tétes des visiteurs ou autres sageslpués planter sur des piquets en pleine lumlgai(soit Yelmalio
). La guerre des porcs sévit entre les trois elled et les lunars se sont déja emparés d’'unkesl'dour éviter ces
dangers, Ismar fait appel a un guide wotanki. Caltentera par tous les moyens d’expliquer sesridgs primitives
aux PJ (cf. sur le net : comment chiens et loups devenus ennemis ...). profitant des collinesd®s de Balazar,
les sables ont prévu un petit test pour les PIneRatilisera des sabots de bois a la semelléagh forme de sabot
de chévre pour faire croire a la présence de bidaos la région. Prétextant une reconnaissanc®Jeont laissés
sous la surveillance de “Encore-Loin ” qui ne tapds a s’endormir. Si les PJ s’enfuient, ils poatrdenfoncer dans
les bois et seront confrontés a une situation @& @ntre nains et elfes. Les PJ sont actuellesr@nt la mer des
elfes et les montagnes naines a I'est de I'Empiréaudra mettre une ambiance stressante dansré fayrands
sapins ne laissant filtrer que peu de lumiére, édlg volants s’agrippant a leurs vétements, desibroos les
trouvaient ? Les PJ sont interceptés par Epinglaate, un elfe vert agressif et soupgonneux acagmp de deux
marcottes. Il pense que les PJ sont des espiansalde des nains qui se sont emparés de la odag#erée. Pour
tester les PJ, il égorgera un trollinet qu'il avapturé devant leurs yeux en disant “ voila deagiive aux visiteurs
indésirables . Si les PJ ne se formalisent paspélurront convaincre Epine sanglante de leur bdoinet celui ci
leur demandera alors d’aller espionner les naiimor ¢a sent le vinaigre, étant donné que Epimglaate est
accompagné d'archers et de marcottes qui sont satdés les branches ....Peu apres, les PJ débontHans une
clairiere, avec en son centre un magnifique s@qgéiant. 2 nains dont un en armure de fer s’adtidans des
galeries creusées dans I'arbre. Falken est undiairfissuré qui a été banni. Il croit avoir troukénergie éternelle
et a construit une impressionnante machinerie atrede l'arbre, autour d’'une petite luciole gafpelle le cceur de
Mostal. Rumbo est son garde du corps, nain dechergé par la décamonie d'éviter que Falken netgéitavant
gu'ils aient le temps de le refondre. Les naing,dlonnaissant la menace elfique de la régionapptis une phrase
a Rumbo, en différentes langues : «Ta gueule espécmlade ou j't' explose ta gueule de navet >miiRua la
gachette facile et lance sa phrase clef a toutastme. Falken, intéressé par une visite inattemdile ses ardeurs.
Falken se lancera dans un exposé brillant sur sglifcateur d’énergie. Les PJ pourraient penser lgulaser qui
sort de I'amplificateur d’énergie pourrait les débaser de leur collier d’esclave. Mais, toute detlearendra Falken
méfiant. Il pensera que les PJ sont des espianssMai dérober son invention. Les choses vont iégé. Quoiqu'il
en soit, les sables interviendront pour empécherdyumal ne leur soit fait, cela mettant fin a lescapade.

La cité des deux tours :Sur les contreforts des plateaux de la faim, aselrette majestueuse cité qui sert de trait
d’'union entre les sables nomades et les lunarbséisi La ville est brievement décrite dans “Geglart. N'hésitez
pas a utiliser une musique pompeuse type “ StarShgpper " en étoffant la description. La rencondnec la
civilisation doit étre marquante : les routes payées fontaines sculptées, les canalisations a@®alpkt égouts sont
autant de signes d’une civilisation prospére etatrise. Ici les sables prendront congé d'eux em smwhaitant
courage et liberté méritée. lls seront confiés ealys, maitre des esclaves de I'honorable patdged® de Palbar .
Cyranus qu'il convient de décrire comme un homndged'mur, le corps strié de cicatrices, en tuniqaedhe avec
une ceinture de chasteté de cuir et de pointesralezé (du plus pur style SM) se montrera étonnarhroeal
initialement. Un conflit peut éclater si Ismar ma&d pas tout I'argent di a Scipion, et il gonflesprix si les PJ ont
été brillants pendant les tests. Ceux ci pourrators se rendre populaire auprés de Cyranus emndant I'arnaque.
Cyranus invitera les PJ a la taverne des deuxsawis et les laissera se sao(ler et toucher aurdsrane derniére
fois. Puis il leur expliguera le lendemain les ‘Iesgdu jeu ” . Il est le maitre des esclaves endtiune obéissance
absolue. Tout écart sera puni sévérement maisjastce et respect. Il les dissuadera de s’enfuilear expliquant



certains des pouvoirs des colliers de Danfive Xar@nchainés derriere une carriole tirée par uremd@yranus
menera alors les PJ vers le domaine de Carminatideedans les Terres Rouges ....

Chapitre 11l : TERRES DE SANG

Concept :

Dans ce scénario, les PJ sont esclaves dans unimdomiaicole des Terres Rouges. Les chapitres qui
suivent sont un peu une étude sur le « syndrom@talekholm » phénoméne ou des otages prennent éasiétle
leurs bourreaux. A chaque étape, les PJ vont &tpeu plus amenés a se ranger du cété des maitegs.l...

Carmina Hepaticum :

Ce grand domaine viticole d’'une centaine d’hestaxs une entreprise de pionniers dans les TeoegeR.
Les cultures y sont principalement la vigne, maisydait pousser également mais (a un bien moinsrbndement
que dans Péloria) et colza . L'élevage se résumevalailles (oies) qui se nourrissent du mais. Maidait, seul le
vin et I'huile de colza sont vendus. A I'est dEfipire, ces territoires au climat continental assele sont depuis
quelques années colonisées par des propriétaireentede 'Empire. Carmina Hepaticum appartier8cgpion, un
honorable Patricien de Palbar, la grande cité ls proche. Il n'y réside pas mais sa fille Julia amtrainte d'y
séjourner. L'affaire est prospere, grace au trad@ihombreux esclaves et au fait que les propréstaie domaines
dans les Terres Rouges refusent de payer leurs taX&mpire, prétextant qu’ici il n’y a ni routeentretenir, ni
armée pour les protéger, ni religions pour lesiémlaBref, “ 'Empire ne nous apporte rien et om lni apportera
rien ! ”. Nul village ne jouxte le domaine, seulsetpues autres domaines agricoles entretiennevaglees relations
avec Carmina Hepaticum. Cette solidarité sommaiterese cependant une autosuffisance alimentasaldmaines.
Les PJ découvriront pour la premiére fois la vighpourront en apprendre la culture.

Les personnalités du domaine :

Julia est la fille unique de Scipion, un noble de tiadityelmite, elle est actuellement membre laique de
Sept Meres. A 17 ans , c’est une femme pleine denud et de compassion. Julia ne suit pas les ctndefemme
soumise yelmite, elle a milité pour I'égalité dddanme dans la société lunare (avec des amiegsrde Teelo Norri)
et a perdu sa virginité depuis longtemps en frégutrde beaux décurions de Yanafal Tarnils. Som,feipion I'a
“exilée” dans son domaine des Terres Rouges, suitkes affaires de meceurs Iégeres. La voila donc ank7
responsable d’'une exploitation agricole. Elle séehaependant prouver a son pére ses compétengesuetse
révéler sous le visage d’'une véritable peste pEiphuvres esclaves, si ils sont improductifs.

Hypofus est un initié d’lrrippi Ontor, le sage brun. Agé soixante ans, Hypofus sert la famille de Scipion
depuis 30 ans. Il a vu naitre Julia et est chaeggoth éducation. Hypofus a beaucoup d’estime pounéme et n'ira
pas bavarder avec les esclaves. Trés conservatestrpourtant de lui que peuvent venir de disacetgps de mains
dans les coups durs.

Cyranus est le prototype du sadique cathéchumen de DaKfiwen, chargé de surveiller les esclaves mais
aussi Julia. C’est un ancien violeur repenti . Paertir les petites filles de sa “méchancetég #té affreusement
défiguré. Il porte toujours une espéce de ceirtigrehasteté masculine ou il accroche diverses tmdgetorture. Il
joue un horrible jeu de séduction-punition, idéalip déstabiliser les PJ . Il les anéantit puis Hf@itr miroiter
I'espoir. Il les gratifie, puis peu aprés réprimé&vérement un débordement. C’est un professionndbadet. Une
sanction sera annoncée a l'avance, laissant laanuRJ, pour angoisser a I'idée de son applicagiais elle sera
appliquée en public (humiliation , exemple ... @thodiquement (une premiere série de 10 coupsésme dix
respirations puis une deuxiéme série de 10 plusle@ap.). Attention, pour que les PJ ressenteen lba sanction,
accompagnez la d’'un malus supplémentaire a la ierbésclavage, type 1% par coup de fouet. Cyratisigose
également de tout un arsenal de chaines et cagésna de réduire 'autonomie d’'un joueur peu coamenh est



vraiment 'homme de confiance de Scipion, le pensge clef du domaine. Sans lui, c’est la catast@dsurée, les
esclaves s’entretueraient et massacreraient lesesiatout I'intérét du scénario repose sur ce garage, les PJ
vont ils finir par le comprendre, le trouver néeadss ('aimer ?) ou vont ils tenter de le tuer, menacer de le
retrouver et de I'exécuter aprés leur libérationfalut en faire un personnage atroce mais ambité, en
contradictions. Ce n’est en rien un boucher qungngaisir a infliger des souffrances aux autresdhuleur est mére
de rédemption, il le sait trop bien lui méme estiafligé des souffrances dix fois pire a celle® gubiraient des
esclaves de sa main. Une punition est pédagogigumieux serait qu’elle soit consentie et réclampée'esclave,
Cyranus la lui accordant généreusement, partagaett lui éventuellement une partie. La douleursestte, elle
extirpe le mal de I'homme, et Cyranus fait un atge« guérison » en acceptant de la donner aux nsaeselaves.
Du reste, il ne crée jamais de conflits entre esdail est honnéte et droit dans son genre, riEdie jamais d’une
parole donnée....ll a méme un certain humour sidiedions se détendent.

FOR 16, CON 17, TAI 15, INT 15, POU 16, DEX 10, ABfhonus dégats +1D4

PDV 16, PA 0 sauf téte 4, poitrine 3 (enchantemdiaisnure) et abdomen 2 (ceinture de chasteté)2BM

Fléau a 2 mains : 60% / 50%, fouet 80%, esquivéghitte 70 %, sentir criminel 40 %, pister 80%

Magie spirituelle : démoralisation, fanatisme, sdinforce 5

Magie divine (usage unigque) : soumission, trouueitif, résister a la douleur, enchanter colliezstlave
Possessions : 2 enchantements d’armure sur sa pealljer d’esclave non utilisé (empéche interi@mtdivine,
magie spirituelle et divine), 1 matrice de 10 PM sal ceinture de chasteté (sympas comme objes slddinissent
par le trucider, ce qui doit étre quasi impossibiglleurs. Cyranus est un érudit, il parle et €ari peu le kralori ! Il
posséde un précieux livre de torture rédigé e t¢atigue....)

Chaiban et Djortegl, ce sont deux eunuques pentiens, anciens esc#fraschis en échange d'une
castration et de I'engagement de servir 10 ansuag Julia. Ce sont deux colosses (type 17 fortalief) armés de
simples béatons. Cyranus dispose d’'une réserveteemréc quelques armes plus sérieuses en casan.bes

Les autres esclavesont environ cinquante. Parqués pour la nuit dangrand batiment de bois sans aucun
confort, ils travaillent au champ le jour sous lmveillance des deux eunuques et du maitre Cyr&@%. sont de
pauvres et sales enfants, le reste se répartit stideux sexes. Citons par exemple les esclaixests :

Alcéus un jeune et beau yelmalite de 22 ans . Né dammd$ae du dragon, il a été excommunié pour
désobéissance et réduit a I'esclavage aprés dessde résistance aux lunars. Il est imbue deessopne et traitera
les PJ comme des moins que rien (sauf un éventirablite ou yelmite)

Phélicia, une pauvre fille manirienne de 20 ans vendue ges parents aprés un viol par un broo.
Traumatisée, elle sanglote a la moindre occasion.

Maissg une corpulente esclave pamaltéenne qui s'occepe cuisine et des enfants.

Tarnak, un jeune guerrier pentien en fuite pour des rasgolitiques ” tombé aux mains des lunars.

Gondra, un pygmée monteur de lézard bongo vendu aprésidivictorieux des monteurs d’autruches.

Tistou, un adolescent elfe vert aventureux capturé patelmoris a Dorastor

Cicero, un bandit centaure pour qui la chance a mal &irn.
Les relations avec les autres esclaves doiventténdues au début. Il y a de nombreux conflitsdargue la peur
gu'inspire Cyranus permet de maitriser . Mais & @tincelle venait a mettre le feu aux poudres .cndlaet Gondra
se haissent. Maissa réve de voler les plantes iqums du jardin de Tistou pour ses soupes. Aloéusisserait pas
faire. Cicero joue aux chefs des esclaves, grasa #orce brutale. Cyranus s’en accommode bien. akaast
exaspéré par les gémissements incessants de Bhélsiou est en perpétuelle recherche d'un anjede, et ne

comprend pas pourquoi Gondra refuse (c’est un pggmpes un enfant).... L'arrivée des PJ va modifisrégpports
de force (nouveau chef de chambrée ?)



La punition rétroactive :

Peu avant leur arrivée se sont tenues a Palbafafesuses yelmalides (sortes de jeux olympiques en
’honneur de Yelmalio fils de Yelm). Les représentades Terres Rouges n'y ont guére brillé si @estnpar la
qualité de leurs crus ... Julia en est furieudesesclaves males sont contraints de faire 2 haeleesport par jour.
Ceci comptera comme de I'entrailnement en forcestdation et dextérité au prix de 1% de pénalitésdlavage par
jour. Cyranus appliquera aussi la punition aux meum esclaves, expliquant que ce sera faire préensolidarité.
Malheur a celui qui s'indignera du caractére irgusfune telle punition ! Cyranus trouverait le moyde le
marginaliser, et d’'orienter la colére des autres Wd. Prenez le temps de « mater » les PJ etsl@isser se briser
quelques dents contre Cyranus ou les autres escldae fois la routine acceptée, passez a la ségeiivante.

Nul n’échappe a I'imp6t :

Quelques rares visites ponctuent la vie au domainarchands, trés occasionnelles patrouilles nesndée
soldats de Yanafal Tarnils, voisin ou courtisamnifie Regnus, avec le jeune Elmus, un sorcier ptteug. En fait
la premiére visite importante est celle du peragpteMaitre Cassus est inspecteur du trésor irapéti acolyte
d’Etyries . Il arrive au domaine accompagné de dmaldats équipés pour réclamer une taxe pour I'EeyseJulia
refuse de payer en plaidant le dynamisme des celdesbienfait qu’il en résulte pour 'Empire..uJerait mieux de
leur envoyer des troubadours ou des soldats qupetespteurs. Les PJ assistent a I'altercatigreetent intervenir
(attention, Cyranus écoute !). Maitre Cassus, sibnaux arguments de Julia, tentera alors urnieraeh force. Les
PJ peuvent s’'interposer et préter main forte aumugues. Si tel est le cas, Cassus se retirereoemgelant “Quand
on ne s’acquitte pas de ses taxes, 'Empire sdgerttme, mauvaise citoyenne ... " . Il quittezadbmaine sous les
sifflets et autres jets de Iégumes ou encore ragbuaijoureusement par les eunuques. Mais il n&stara pas la ...
Le soir venu, il invoquera un terrible démon degesapour recouvrir la somme due. Les PJ pour uie fo
récompensés ne dorment pas dans le batiment desessmais dans la domus principale sur de vraislls seront
donc confrontés a l'arrivée du monstre et pouresdayer de le stopper. Les deux soldats et Casstegant a
plusieurs centaines de métres de la avec leur@uokeuréts pour la fuite.

deux légionnaires lunars standard initiés de YanalfaTarnils : 14 dans les caractéristiques physiques, INTQje 1
POU de 12, armure de lamelle + cuir souple, PDV7D4% au cimeterre et parade pavois, 60% javelaélasoin
des blessure et cimeterre de vérité en sort ugdgealet soinsl, dissiper magie 2 et disruptiomegie spirituelle.)

Maitre Cassushumain acolyte d’Etyries, 35 ans

FOR 9, CON 15, TAI 10, INT 16, POU 16, DEX 12, ARP

PDV 13 (6/5/4) , armure 0 sauf 4 points d’enchaetensur la téte PM 66

Dague, esquive et fléchette 60%

Contremagie 4, mobilité 7, réparation 1, glue & 154

Lien mental, sauvegarde 2, surveiller route, réfie3, invoquer/commander démon des taxes ;

Bague avec matrice de détecter magie ; enchantedembure sur la téte (4 points), cing matricespdints de
magie, une sur chaque doigt de la main gauchentimttesi coupée !). 1 parchemin de protection Hyasamique.

Le démon des taxesCassus en connait un particulierement gros, da3lBOR 32, POU 28, PDV 45

Tout d'abord, la venue de cette entité chaotique pécédée d’horribles apparitions et cauchemape ty
poltergeist.La musique de Dracula ferait bien eieer fond... C'est un peu comme un élémentaire de yinvoqué
a partir du néant et qui prend de la substanceiraet fa mesure qu'il se remplit de valeurs monésagu faute de ...
humaines ! La taille du démon invoqué représenpoigcentage de prélévement fixé par la loi : 10pm@ une taxe
de 10%, etc. .... Le démon se dématérialise ursestbimission accomplie et tout ce qu'il a absosbdransmis dans
le trésor impérial ou directement a 'Empereur Rogampirisme !). Attention, il drainera TAI% dutgmoine
avant de disparaitre. Son apparence est celle dBumon rouge, cornu ou I'on distingue a traversadadparence
relative de son corps des piéces, coffres et abij@sx. Tout objet touché est amputé de TAI% dealaur sans en
détruire si possible la valeur intrinséque (parngxde, si un démon de 10 m3 entre en contact avecoffre
contenant 1000 impériaux d’argent et une coupefitipil englobera 120 pieces d’argent mais laiadarcoupe et le
coffre). Si il est amené a se servir sur une créatil opposera ses points de magie aux pointeatge de la victime.



En cas de succes, il drainera 1D6 points de maggequand la victime sera inconsciente, un pointatactéristique
par round. Il peut englober 10 points de TAI patrmm&ube. Cette attaque a lieu au rang d’action Lre victime
est englobée. Au rang d’action 10, les personng®kées subiront 1 point de dégat d'acide dansuehbagalisation
englobée. Il posséde une force, un pouvoir et de#stp de vie de 1D6 par métre cube de taille. Emde
d’absorption, un point de caractéristique a unewaintrinseque de 30 lunars (eh oui, 'TEmpereuregit que des
points de magie et non de pouvoir, quel gachis estlave moyen a 80 points de caractéristiquesiicke ghiffre a
2400 lunars, le compte est bon !). Si un démonQie3lest invoqué pour chatier un propriétaire quisgde 100 000
lunars, il se servira par exemple de 2000 lunaasgent (10% du liquide), d'une magnifique commedant 1500
lunars (10% du mobilier), d’une petite fontainerearbre valant 5000 impériaux (10% des valeurs iniliéobs) et
finira par agresser un serviteur en lui drainanpbits de caractéristique au hasard . si d’averuserviteur était
mort avant d’avoir perdu ces 50 points, le démora@rait agressé un autre. Le démon ne s’attaquengiérnier
recours au contribuable : c’est la force vive dentravail enrichit 'Empire ! Cassus va protégerdémon grace a
son parchemin de protection 5, ce qui va retardefestruction. Si le démon est vaincu avant d’afiairde digérer
son di, Cassus partira tout de méme, sans attgoérées représailles ne s’organisent. Il ne tierst @ finir lapidé.
De toutes facons, a son prochain passage, il réewples intéréts de retard .

Coup de semonce :

Dans cette séquence, le domaine va souffrir daguets de I'avant garde de la horde de nomadegepent
qui se dirige vers 'Empire. Le but des nomadesdeshettoyer le futur champ de bataille et de s&rsde tout le
ravitaillement possible. En fin de compte, une deabataille va avoir lieu juste sous le regard Ri&sCela devrait
leur montrer la puissance de I'armée lunare en InearBeu aprés avoir jeté un collecteur d’'impétsneancant que
'Empire n'offre pas de protection aux colons, IB§ vont tourner tous leurs espoirs sur l'arrivéel’'demée
impériale.... Quel cynisme !

Une semaine avant le raid, l'alerte est donnéa cdravane transportant traditionnellement lesggun
pentiennes a cheveux roux de Rousseplace versrPédisa pas au rendez vous. Ce tribu est verséragire depuis
les nuits de I'horreur, ou les lunars aidés paraYAranis se sont débarrassés de I'envahisseureperities
propriétaires des domaines qui assistent habitnelié a son passage en saluant les |égionnairestdziga ce que
cela signifie : il y a rébellion en Pent. Il fautv@yer un messager de toute urgence a Palbar @awtiques) et se
préparer a subir I'assaut. Des bruits courent gaelbmaines les plus isolés sont en flammes. Hgpofartira les PJ
du danger et expliquera la légende de Sheng Sédedenquérant et du sacrifice de 'Empereur Ropger son
peuple (a épousé Gorgorma pour donner naissareelévbreuse de chevaux). Mais Cyranus les mettgaete :
Les pentiens ne sont pas des enfants de coews.dBiiilent, ce sera massacres, viols et pillagesileé d’espérer fuir
également, car ce sont de trés bons cavaliersrey ih qu'un mulet et un cheval au domaine (quaseonfié a
I'eunuque qui va donner l'alerte a Palbar). Deuxdtgvront un cimeterre, les autres devront utilisers outils de
ferme pour défendre le domaine face aux agresgmmtens a venir. L'armée de secours viendra naigsales
festivités données en I'honneur du jour trés séénla Déesse Rouge. Les généraux s’arrangerontoeue contact
ait lieu un jour sauvage. Cette lenteur de réactEna source d’angoisses terribles chez les coldmsoisin, EImus
Regnus, viendra au domaine colporter des faux orgtmme quoi I'Empire n’interviendra pas hors ddigne
brillante, abandonnant les colons qui refusaienpalger leurs taxes a leur triste sort. Carmina Heyra sera en
plein sur le champ de bataille. Terrés dans la,dagePJ pourront assister a une bataille époubkntacavalcades
de l'avant garde lunare composée de broos et Igapsus, arrivée de la horde des cavaliers et retds I'avant
garde lunare, engagement des légions lourdes mircamgeterre au point, magies colorées de part aitd (cf.
I'ancien écran de jeu) et duel final entre Jar-&ele Grand Khan pentien. Il est préférable quehauve souris
pourpre n'intervienne pas a ce stade. Les lunaonseictorieux. Il n’est pas impossible qu’un Réhpen d’origine
arrive a rejoindre son peuple. Mais tout autre lettrait le nez dehors risque fort d’étre mass#it pourrait étre
pris pour un espion ou un mercenaire au servidedeemi...). Quelque temps apres, I'armée victw@ede Jar-Eel
ramenera la caravane de filles rousses vers PaleaRJ si ils ont été fidéles a Julia, serontitéls et bénéficieront
de repos et bonne nourriture (récupérent leur iéridiesclavage).

Le cadre étant posé, que font vos PJ ? Eh biateilsont mettre & partie le temps entre I'alertiegtraids
de l'avant garde pentienne pour fortifier le doreaifoute idée est bienvenue (piéges... ) . Une isenapres
l'alerte, un groupe de 20 cavaliers pentiens vaeanem raid sur le domaine. L'attaque est menéeShanglis un
jeune initié de Gagarth, le Vent Piquant de I'Bstrasseur d’hommes. Il posséde un peu de magiedimatrices



ou personnelle : enfant gaté !). Comme le cult&dgarth n’est pas décrit dans les supplémengspjgose les sorts
suivants : peur, foudre (ne se lance que si la@ure nuageuse est supérieure a 50%), créer fan@rpartir du
cadavre d’'un aventurier téméraire par exempledusTces sorts sont “excellents” pour le moral de®d ....Pendant
l'attagque utilisez une musique type Conan le babar

La tactique des pentiens est la suivante : Preraidrsurprise au coucher du soleil, les cavaligliepent
autour de la ferme fortifiée et poussent des aiguaerre terrifiants . lls tireront quelques flexkea cloche dans la
cours pour forcer les défenseurs a se mettre aecb8i les paysans ne sortent pas effrayés porersire (auquel
cas ils seront bétement massacrés) , ils tentetersauter sur le sommet des murs depuis leurs ehepais
cribleront de fléche tout ce qui bouge dans la clisine lanceront pas de sorts, et en cas deuliffis feront retraite
rapidement sur un ordre de Shenglis. La nuit skena #occasion de petites escarmouches angoisséieteoup du
fantbme ?) et d’'une tentative plus sérieuse dtiafion. Le dernier raid sera alors lancé a I'agbeette fois, les
pentiens utiliseront la magie et des fleches enflaes (tant pis pour le ravitaillement escomptéenghs ne
refuserait pas une solution type défit singulier.das d’échec, les pentiens iront attaquer un aatneaine ou feront
retraite vers la horde. Alcéus I'esclave doit awaircomportement héroique pendant la défense daiderm_es PJ
auront la de bonnes occasions de se venger (tU&yrahus, mais il est le plus puissant des gusrderdomaine, et
s’en priver compromettrait gravement les chanceddatsire (il sait soigner ...).

Lors de la grande bataille, les PJ ont tout int&réuivre les dignitaires du domaine se terresdagave. lls
pourront voir par les soupiraux ce qui se passeléciire avec emphase, musique de Gladiator egr@afond. Aprés
la victoire lunare (Luna Victor !), Jar Eel receves khans des différentes tribus, et les forceranauveler leurs
serments de livraison des filles & chevelure roesséchange de quelques prisonniers de valeurdgilshefs ou
chamans). Les PJ auront I'occasion unique de lagher, et seront probablement stupéfaits de vdte gelie
femme, terrible guerriére, tirer sa harpe et chapteir les morts et les héros. Si les PJ se fanarguer, elle leur
remettra un médaillon & ouvrir en cas de grand @arfcontient une petite épée qui prendra la dsi@ d'un
glaive et attaquerait comme si quelqu’un la mamijpd 90 % attaque et parade pendant 15 minutesefulrusage).

Shenglis fils de Kubalkhan du clan des Bons Viseurs deitbs des Quatorze. Initié de Gagarth, 25 ans

FOR 16, CON 17, TAI 12, INT 14, POU 15, DEX 16, AP®, bonus dégats + 1D4

PDV 15, PA 7 (écaille plus cuir souple), PM 35

Lance courte MR 6, 80%, écu 90%, arc court 90%igecet dague 50%

Magie spirituelle : démoralisation, soins 3, comtagjie 4, daredart, vivelame 4 (INT libre = 0)

Magie divine : Soin des blessures x 2, blocagetaplr foudre (sur matrice), lame noire (fait peréwussi 1D6 points
de magie si blessé), Berserk, bouclier 2 (sur agtrpeur (sur matrice), commander fantéme x 2r&trice).
Possessions : 3 potions de soins 6, deux matrieelDdPM sur sa peau, quatre matrices de sort dees rdagne,
bouclier est sur sa monture, les autres sur sa pedien de fantdme contenant un ancien prétrgatak Zoran INT
13, POU 16, mur de ténebres, fanatisme, flechedepirotection 5, détecter ennemis, mortelame pugen I'esprit,
peur, blessure, créer fantdme, créer zombie, sdelettes. Le fantdme est assez amical avec $healghente sa
violence en lui suggérant des stratégies meursijégeresterait probablement au service de Shemgése si le
sortilege de commandement était dissipé.

Les cavaliers pentiens50% initiés de Gagarth , 50% Homme Cornu
FOR 13, CON 14, TAI 12, INT 13, POU 3D6, DEX 13, AR2
PDV 13, PA 3 (cuir rigide + souple), PM 3D6
Lance courte, écu, arc long 60%, dague esquive 30%
Magie si Homme Cornu : soins 2, daredart, dissipagie 2
Si Gagarth : démoralisation, peur, soin des blessu

Chapitre 1V : Faible chaire

Concept :

Dans ce chapitre, les PJ qui commencent & méntdiance, vont devoir courir derriére Julia, la tredse
du domaine, qui a fui avec le bel Alcéus. Ce dersiest conduit en héros lors de l'attaque desipentet a sauvé
Julia au péril de sa vie. Cette idylle ne serad ¢ha tout au golt de Scipion le pére de Julia eafilys va demander



aux PJ de l'assister a retrouver les amoureux.uslcfevra étre bastonné par les PJ en attendartatiment plus
exemplaire par Cyranus. Le hic, c’est que nos deurtereaux se sont réfugiés dans une vieille raineloit avoir
lieu une cérémonie a la Lune Bleue. Hors les fldldnnilla détestent qu’on apprenne leurs sectets

Séquence :

Julia, qui a été séduite par I'héroisme d’ Alcéesdant le raid, va commencer une liaison avec &bn b
esclave. Les PJ au début pourront rire de leurdeemous galants et des mille et une ruses pouapgeh a la
viRegret Eternelance de Cyranus. Mais suite aistrétion d’'un PJ, ou a une dénonciation de Malssa,idylle est
mise a jour. N'attendant pas la réaction violergeQyranus qui risque d’'informer le pére de Juli@efouetter a
mort I'esclave, les amants décident de fuguertrtiavent un abri a quelques heures de chevauclséent pris le
seul cheval du domaine) dans une vieille batissmddnnée. Apres une scene d’amour romantiquegisierment
tendrement enlacés.

Les PJ au petit matin sont réveillés par les euesiq Alcéus n'est pas enchainé la ou il devreat & sont
ameneés devant Cyranus (furieux) et Hypofus (quinsefond). Informés de la situation, Cyranus leumdede de
I'assister dans une expédition pour les retroukes. eunuques pourront ainsi garder le domainesetdelaves. Les
PJ seront équipés de batons et ils auront le @geilde s’en servir pour corriger en primeur cetuidemt d’Alcéus.
S’il est besoin d’'autres motivations, expliquez &k que c’est ¢a ou 10 coups de fouet chacun (etlbéo de
pénalité a toutes les compétences !), pour n'aiairdit avant le drame.

Les PJ se mettent en route. Quelques jets der giste possibles , mais en fait Cyranus est unho¥s
limier. De plus il posséde des moyens magiques pemouver un esclave en fuite, mais il éviteralete utiliser
(usage unique). La piste part vers le nord. Hypdfugu'il a entendu parler de ruines d’un domdingno Caldum ”
qui aurait été rasé du temps de Sheng Seleriadtampagnera pas le groupe. La campagne des TRorgges est
bien monotone, vaste steppe ou seuls les impressits plateaux de la Lune Bleue viennent rompradaotonie.
Au crépuscule, demandez aux joueurs un jet deescetitun jet de chance (pouvoir x3). Si les detsgent réussis,
indiquez au joueur qu’au moment ou il regardaitdtmsles apparaitre sur la volte céleste, il anelloréve trainée
bleue traverser le ciel de part en part (c’estgaesque ce soir est un jour saint pour Annillajsnga, ils n’'ont aucun
moyen de le savoir). lls arrivent alors a unelidderme fortifiée en ruine. Une grande partiendur d’enceinte est
détruit. La végétation reprend ses droits. Au eeritly a une fontaine étrange, tarie depuis lomge La statue de la
fontaine représente un étre bizarre : une troljelstge d'ailes de chauve souris avec pour maiféieure du corps,
une queue de poisson et des nageoires. Si quelgulidée de fouiller la fontaine, ils trouveromh mécanisme
ouvrant le fond du bassin et donnant dans un sigasseché) qui communique avec une vieille caveeteou on
trouve des ossements et quelques gadgets annijfiangxemple une statuette de trollesse en olsidjaun éclat de
pierre étrange, une grosse libellule de plomb auwxyaméthystes ...) . D’autres statues sont saesagén ne peut
pas identifier ce qu’elles représentent. La feané&é rasée par les voisins avant I'invasion den@Sleris comme
en témoignent des traces carbonisées sur les gseiqurs encore debout et les runes de feu granéesuwipartout,
comme si on avait voulu désacraliser le site (getHdercher). Les pentiens de I'époque n’étaientypamites mais
vénéraient les esprits. C’est au contact de ldisation Dara Happan asservie qu'’ils ont adoptgaiethéon de Yelm
(jet de connaissance des hommes). Ce n'est queécesnment que quelques trolls des plateaux orgpa&ae
former des humains a leurs pratiques secrétes. ildaisont laissé aucune trace laissant supposerlgsite est a
nouveau un lieu de culte d’Annilla. En fouillaeslrestes de la maison principale, ils trouverargscalier menant a
une cave pourvue d’'un soupirail. C’est dans cediee @que dorment nos tourtereaux (si les PJ n'ostép@ trop
bruyants, sinon ils sont réveillés et tremblentpéer). Le cheval est attaché dans un petit batiddientrée de la
ferme.

Cyranus donne l'ordre de commencer la bastonnmadé entre deux sanglots de Alcéus et de Julia (qui
pleure pour son amant), l'alerte est donnée pahéwal qui hennit. Dehors on voit deux groupesidged vers les
ruines, un de chaque cété. Les PJ n'ont pas lestelmpuir et resteront probablement cachés daceviaa soupirail.
Le cheval est malheureusement resté dans les dsteatiment des esclaves, mais il redevient séemcpour le
moment (ou un PJ a eu une idée pour le faire tafmevent du sud-ouest la famille Borgia, pére renét fiston de
15 ans. Les Borgias sont des assassins profeskanines dangereux. lls viennent pour que legrddit initié a la
Lune Bleue, tout comme eux le sont. lls sont mostégrois chevaux. Descendu des plateaux au Nardt Obash
bleu cauchemar, un prétre troll d’'Annilla. Il ests&sté de trois trollinets : un de valeur “ Diversi’ , initié d
‘Annilla, un travailleur “ Fouille mort ” et un delasse nourriture “ sacrifice ”. Un gros scarabéang noir tire une

petite carriole dans laquelle il y a une vingtaohe kilos de pierre de Lune Bleue (reflets bleutgetement



phosphorescents). Obash a deux alliés invisible® :séléne qu'il va invoquer au cours de la céréeneinun esprit
redoutable nommé « Regret Eternel » . Les deuxpg®se rejoignent dans les ruines. lls n'ont aucars®n de
soupgonner la présence d'intrus dans ce lieu désgrtis des wanes. Peu de paroles sont échangdemaet
guelques signes secrets.

Fouille morts va décharger les pierres de luneébletules placer autour de la statue de la fontdime.
longue cérémonie va s’en suivre. Au début, Obash $emblant d’étre surpris par la présence du jbuneain et
demandera si quelgu’un connait cet espion. Maipaemnts le présenteront (disant leur nom) et gupliont qu’ils
viennent cette nuit pour que ses réves soient plsaés I'influence de la Lune Bleue. lIs ferontaadeau a Obash :
la téte d’'un ennemi commun et une bourse de pi@eegent. Obash acceptera de ne pas le tuer diseeét. Obash
va ensuite sanctifier le lieu a Annilla, puis ifesftuera une divination (pour comprendre commenttionne la
divination a Annilla et la réaction du culte envias étrangers qui ont connaissance de son résdfétez vous au
culte d’Annilla décrit dans le supplément Troll) Aout de deux heures de cérémonie Obash entrareetet gémit
“ Un dernier soleil brile pour la derniére jardigiedans la vallée perdue dont le gardien d’émerastienoins a
craindre que le diamant sanglant”. Cette prédictitréférence a un scénario ultérieur et s’adressfait aux PJ et
non a Obash (la Lune Bleue est omnisciente malie fpl. Puis Obash lachera une séléne de 3 m3arédsse
mortelle ”.

A ce moment la tout va déraper : soit les PJ auianhtu bruit (jets de se cacher raté, soit levehaura
henni , soit le scarabée fera crisser ses ailedeasus du soupirail, soit la séléne dérivera leséners les PJ
donnant l'alarme. Les adorateurs tenteront d’'assastes PJ . Le combat sera difficile, surtout pdes esclaves
(pénalité d'esclavage ?) équipés de simples batmmg, I'un ne hésite a fuir la punition qui I'attirencore meurtri
du début de la bastonnade, ou a se battre... ,potairee incapables de lancer de la magie, et éslgig& un
croissant de lune et la légére phosphorescencpigess bleues. Heureusement pour eux, comme le'ggtir trés
saint du culte, initiés et prétre de la lune blelairont plus qu’un seul point de magie. Cyranusoet fouet sera leur
meilleur atout. Dés le début du combat, Obash lanlessort “ dissimulation ” et sera invisibleditigera sa séléne a
l'attaque. Au moment opportun, il lachera son dsjiegret Eternel, sur la pauvre Julia qui sembie & chef du
groupe (vétements nobles) . En cas d’échec, Oha@ighén essayant de sauver ce qui a le plus danvalses yeux :
les pierres de lune bleue. Fouille Mort tenterafalee attaquer le scarabée géant mais s’arrétena fpailler un
ennemi tombé (pour l'achever et lui voler ses vaeavant qu'on vienne lui porter secours) . Les gy
n'utiliseront leur magie divine qu’en dernier recewpour fuir. Il faut qu’au moins un des Borgiasulse puisse
survivre. Brutus Borgia n'aura pas eu le tempdrd'@itié puisque la cérémonie aura été incomplieés Borgias
deviendront des ennemis mortels des joueurs.

Julia sera possédée et semblera choquée aprémimic Retrouvée évanouie, elle sera triste elase®es
seront bleues (elle a le Blues !). Il faut que détils soient discrets car la possession ne dsitéfre évidente afin
de rendre intéressant le prochain chapitre. Jalgséra chatier Alcéus, qui fera tout pour s'échagplidée du sort
que lui réserve Cyranus. Julia semblera se dées#ér de tout, amour, chatiments , remontrancesacae de
prévenir son pere. Cyranus mettra cela sur le oerdpttraumatisme généré par cette situation cafdstiue, ou
d'un début de remords d'avoir cédé a la tentatienla chaire. Mais Hypofus sera moins optimistelsSsont
victorieux, les PJ gagneront une semaine de regas (cool pour diminuer la pénalité d'esclavaggjuf astuce
spéciale des joueurs (jets de passe-passe ou dliason du trésor si Cyranus est inconscient, ®lgs trouvailles
seront envoyées par Cyranus a Scipion de Palbasef@é une mauvaise idée de profiter d'un Cyrancgnscient
pour I'assassiner lachement ou fuir : Il est lalimeie chance des PJ contre Julia possédée paetRegrnel et de
plus sans lui Alcéus chercherait a se venger demiRaht aidé le maitre des esclaves a les retrauve

Les PNJ :

Obash bleu cauchemartroll sombre prétre d’Annilla

FOR:12 CON:12 TAI: 13 INT:17 DEXT:10® :15APP: 6

Points de vie : 13 (6/5/4)

Points de magie : 1 + 10 (matrice)

Points d’armure : 2 (cuir souple)

Attaques : hachoir RA6  90% dégats 1D6€41 PAG6
dague RA7 80% dégats 2D4 +2
Fronde 1/rm 70%  spécial

Défense : esquive 80%



Magie : Divine : divination 1 et autres sorts détpe, lien mental, vision de I'dme, invoquer etnooander séléne,
invoquer et commander esprit de culte (Regret Etgrabsorption 3, dissimuler X 2 et vision.
Spirituelle : confusion, contremagie 3 , mur éaébres, dissiper magie 2 invisibilité 3, commutiica

mentale 2, seconde vue.
Possessions : Une boucle d'oreille avec un grpisdans lequel réside Regret Eternel

Un hachoir avec matrice de 10 points de magie

Pierres de lune bleue pour 18 points d’encombnéme

100 piéces d’'argent (données par les Borgias [pinttiation du fiston) et 150 bolgs

Un miroir rouillé avec matrice de lier sélene (&se Mortelle)

6 perce oreilles dans un pot en terre percé tits peus. Lancés avec sa fronde, ils franchisgent
point d’armure de la victime par round puis mordejgctant un poison de virulence 8. Il faut unnmdiwcomplet et
un jet de chercher réussit pour s’en débarrassean & morsure.

Diversion : Trollinet de valeur, initié d’Annilla. Chargé dtaer I'attention sur lui.
Points de vie : 10 (5/4/3)
Points de magie : 1
Points d’armure : 1 (cuir souple)
Compétences martiales: Dague RA8 60%  dégat2D4+
Fronde 1/rm 70%  dégat 1D8
Esquive 80%
Magie : Divine (usage unique) : Dissimulation
Spirituelle : invisibilité, soin de troll 1, confiom, dissiper magie 2, communication mentale 2
Mouvement 2m/ra comme tous les trollinets, ce gitidue la diversion dure peu...

Sacrifice : Trollinet bouffe. Chargé de se laisser tuer erirant.
Points de vie : 8 (4/3/3)
Points de magie : 9 (n'est pas initié)
Points d’armure : 0
Compétences martiales : morsure RA9 30% dédad
esquive 30%

Fouille morts : Trollinet travailleur. Chargé de fouiller rapidentdées adversaires terrassés.
Points de vie : 9 (4/3/3)
Points de magie : 12
Points d’armure : 0
Compétences martiales: Dague RA8 30%  dégatsdD4

Esquive 50%

Magie : soin de troll 1 (rappel : un initié ou peetd’Annilla ne peut bénéficier de plus d'un pod# soin par
localisation et par round !)
Compétence : connaissance des insectes 20%

Mandibule: Scarabée de garde
Points de vie : 17 (8/6/3) regles spéciales daspétf. supplément Trolls)
Points de magie : 10
Points d’armure : 6
Morsure : RA7 50% dégats 1D10+1D6
N’attaque que si on I'attaque ou si Fouille Momtigsit un jet de connaissance des insectes (ceiquiend un round
entier)

Caresse mortelle Sélene de 3m3 (englobe 30 points de taille)
FOR: 9 POU : 11 Points de vie : 11
déplacement : 6m/ra
Invisible donc les attaques contre elles sont &o-8&uf pour le/les victime(s) a -25%
Au rang d’action 10 du round ou elle englobe, t&ime perd 1 PDV et 1 PM



Attention, elle est commandée par Obash qui a basoh round complet pour lui donner un ordre.dltdtre dans
les cent métres pour ce faire !

Regret Eternel :Esprit de culte de la lune bleue, il est I'amend’darme de la déesse folle. Il sert d’esprit
allié a Obash et est en lien mental avec lui (femite de portée). Si il est vu (seconde vue, vigie I'ame ou vision
mystique) , il a I'apparence d’un gros ceil peragids’écoule un liquide huileux bleu. En temps ndrihaéside dans
le saphir d’Obash. Son pouvoir est de 24 et sallimg¢nce de 18 (spéciale). Sortir du cristal pataquer une cible
lui colte un point de magie et il en va de méméague fois qu’il se déplace vers une autre ciblee Ipeut pas
franchir plus de 24 métres entre sa localisationddpart et celle d'arrivée. Pour attaquer, utilises regles
habituelles du combat spirituel avec les variast@santes : Regret Eternel est invisible pour teasf la victime.
Cette derniére ne peut pas communiquer d’aucuron flags de la tentative de possession. Une perspossedée a
le blues et pleure des larmes bleues. Regret Etelewt pas tenu de donner des points de magierdlldtes jours
saints, car il est une partie de la déesse. IimBapas utiliser sa magie spirituelle. Sa magiendivie peut étre
récupérée que si il rejoint son saphir qui agit c@mne zone sanctifiée a Annilla. Cet esprit nipst le pale reflet
de ce quil fut. Il est fou, dépressif, parfois t&rique, de comportement imprévisible. Ses butst son
incompréhensibles mais ses victimes parfois engantranse et font des présages. S'il a le choagr& Eternel
préfere s’incarner dans des femmes. Ses ex-vict{gid?egret Eternel s’en va ou est exorcisé) gdrderséquelle
des larmes bleues toute leur vie et d’atroces @amals les jours trés saints d’Annilla. Regret Etemiest pas un
vrai esprit allié. Méme si il parait bien plus mast, sa folie lui permet de garder une certainermmie. Il peut
refuser un ordre d’Obash, par exemple, il n'acaappas de changer de cible si la possession réastepminée et
d’'une maniere générale, préfére posséder une faqumee rester dans son cristal. Obash peut néasmiiliser son
sort de commander esprit de culte pour le forcebéir pendant un quart d’heure (mais aujourd’hlbagh a un
point de magie et ne pourra pas vaincre les pdmimagie de Regret Eternel !)

Magie spirituelle : Invisibilité, confusion, contragie 4, dissiper magie 4, séduction 4, commuminatientale 1

Magie divine : Dissimuler, trouver ennemi, lien nr@nabsorption 4, vision, commander séléne.

Compétences : parler Veldang 90% , parler et édangue sombre 60% parler Triton 50%. Eloquence .60%
Connaissance des tritons et des trolls a 60% csseraie des veldangs a 90%. Dague 90% esquive 908ano
lancé 90% . Regret Eternel peut aussi utilisere®lgs compétences et connaissances de son héteneCOyranus
posséde un collier d’esclave en rab, privant stnvicde I'usage de la magie spirituelle et divioe serait une bonne
idée de suggérer a Cyranus de s’en servir pouralsetr le possédé. Mais osera t'il défier Scip@npassant le
collier autour du cou de sa fille ? Ce d’autant geel un cénobite de Danfive Xaron aidé d’'un maakfdrrant peut
'enlever...

Caius Borgia :Humain, 40 ans initié d’Annilla
FOR:10 CON:14 TAI:11 INT:14 DEXT:1BOU:18 APP:11
Points de vie : 13 (6/5/4)
Points de magie : 1
Points d’armure : 3 (cuir bouilli)

Compétences martiales : Cimeterre RA6 60%  dédits2
Dague RA7 50%  dégats 1D4+2
Esquive 50%
Parade au cimeterre 50% PA 10
Fléchettes 1l/ra 60% dégats 1D6 portée 20/30m

Magie : Spirituelle : Confusion,, invisibilité, conunication mentale 1, seconde vue, dissiper mageisd 1

Divine : dissimulation
Possessions : Poison ingestif 2 doses de virulk®et poison de lame, une dose de virulence 10
Lettre de reconnaissance du statut d'assasfaieben nouveau pélorien. (Issue des services de
'administration du satrape d’Oraya)
30 piéces d'argent, un cheval

Carla Borgia : humaine, 50 ans initiée de Annilla
FOR : 10 CON:14 TAI: 10 INT:16 DEX:16 PO16 APP: 16 (remarquable pour son age)
Points de vie : 12 (5/4/3)
Points de magie : 1



Points d'armure : 0

Compétences martiales : Dague RA 8 attaque 7%dp 30% dégats 1D4+2 PA6
Main gauche RA 8 attaque 50% parade 60%atdéd4+2 PA 10
Esquive 60%
Fléchette l/ra 40% dégats 1D6 portée 20/30m
Lancer de mygale 50%
Magie : Spirituelle : Confusion, contremagie &jisibilité, soin 1, communication mentale 2, sédce
Divine : Dissimulation et vision (usages uniques !)
Possessions : Une mygale apprivoisée : 1 poirtajgpas d’armure, pas d’esquive. Mord au 1 RA sygreavoir

recu l'ordre verbal (80%) les armures ont 75% denck de protéger de la morsure chaque round jusggae cette
vermine trouve une peau a l'air libre. Elle injeatepoison de virulence 18 qui agit en 3 rounds.
Une dose de poison de lame de virulence 10
Lettre de reconnaissance du statut d'assassinedféa nouveau pélorien. (Issue des services de
I'administration du sultan d’Oraya)
Une bourse de 50 impériaux d’argent.
Un cheval

Brutus Borgia: humain 15 ans

FOR:15 CON:12 TAI:10 INT:15 DEXT:1BOU :12 APP:6

Points de vie : 11 (5/4/3)

Points de magie : 12

Points d’armure : 1 (cuir souple)

Compétences martiales : Cimeterre RA 7 30%AépD6+2+1D4
Dague RA 8 20% dégats 2D4+2
Esquive 10%
Parade au cimeterre 30%

Possession : Un cheval.

Je vous laisse créer, Alcéus et Julia, qui combiatta cété des PJ . Leurs compétences ne sontgisnc

importantes & écrire. En résumé Julia n'est pasgidwée que Brutus, sauf pour jouer de la harpkaatter.... Alcéus
est comparable a Caius Borgia mais il n'est pagpét ne peut pas lancer de magie (collier d’'esgla

Chapitre V : Vendanges

Concept :

Pour les remercier d’avoir sauvé Julia, Scipioritenles PJ & accompagner Julia a Palbar ou elisterssa
la grande foire agricole de la semaine sainte derfa. Cela devrait lui remonter le moral aprés ‘sttaumatisme .
Les PJ auront I'occasion de déjouer un terribleglotrdes Borgias contre un officiel lunar de haurtg. Scipion est
mélé involontairement a ce complot. Si les PJ iiésent, ils seront alors affranchis : 'Empire raigha leur liberté a
Scipion. lls commenceront leur lente ascensionase@n passant d’'esclave a porteur de palanquite silacier de
Valind (cool )

Une capitale en féte :

La semaine de la fertilité de la saison de laetest I'occasion dans bien des cultures de célédbifar des
récoltes et de remercier la terre nourriciere. D&mapire, des cérémonies sont organisées en l'eonde Deezola,
Péloria et Hon-Eel . C'est une semaine de bombamteshaque citoyen peut se régaler des productenieur
satrapie . L'ambiance a Palbar, capitale de lapgtrd’'Oraya, est “ magique " cette année : ernt,effe-Eel vient de
mater la horde des pentiens. Alors méme si la détiais de certains domaines des terres rougesadnhbnter les
prix des vins, les citoyens consomment sans madératLe Brillant Tatius chef des colléges de realyinar a
répondu a linvitation du satrape Molari-Sor po@nir commémorer cette victoire au milieu des citsyd'Oraya.
L’animation en ville est formidable : Outre le fgile Palbar est une ville gigantesque et magnifigaa a voir avec



Pavis), les rues regorgent de chanteurs, actelastet amuseurs publiques. Pour n’en citer queggeslun parmi
les meilleurs :

Les anarchistes fiscaux, un groupe “ terroristeethi-légal, distribue de I'argent gratuitement ¢ (guoi
permettre a nos aventuriers de s'amuser un peus Mait ils déclarer leur gain aux impdts ? Quelgingges
d’Etyries qui courent derriére les anarchistes patiraper leurs actes de vandalisme, saurontiterd@peler. )

Un vieux chaman (style inuit) tire les runes. Réfévous aux régles de divination par les runesrdta
deux fois la mort et la rune de lune (deux mots n'arrive jamais, mauvais présage !)

Sur une estrade, un homme en toge assisté deétparnaires en tenue “ polaire ” essaie de recipoer
la prochaine expédition de Kalikos sur le gladiea. peu de succeés !

Des jeux amicaux (pousser de bouclier...) et prugirque sont organisés.

Des sages illuminés parcourent la ville et poseumts énigmes (en poser une aux joueurs puis sbiié
intéresser, les inviter dans un débit de boissoprendre le temps de discuter sur des questiaentislles comme *“
le chaos est il un élément ou une puissance " ...)

Des “ moonistes ” de la lune blanche organisest‘dst in ”

Partout, on peut boire et goQter les spécial&gdg salon de I'agriculture), les enfants peuvaaresser les
animaux et poser plein de questions “ dit mamanrqui le barbare Ia il a un collier pas beau ? )

Qui veut défier Migalus, ’homme araignée ?

Migalus : Grotaron esclave, capturé au retour d‘une expédde Kalikos
FOR:37 CON:30 TAI:42 INT:8 POU:10 RE: 25 APP:7
Points de vie : 36

Points d’'armure : 8

Mélée RA : 1

Compétences martiales : Crochet du droit RA4 60%D3+4D6
Crochet du gauche RA4 40%  1D3+4D6
Direct du centre RA4 30% 1D3+4D6
Coup du pied droit RA4 30%  1D6+4D6
Coup du pied gauche RA4 30% 1D6+4D6
Esquive 60%

Migalus utilise ses énormes poings pour assommasrepour tuer (cf. régles de base)
Le victorieux gagne une plaquette d’argile estaiépifui donne le droit de boire et manger a voladatés toutes les
échoppes de la foire.

Un plan machiavélique :

Les Borgia ont depuis longtemps planifié d'assessiTatius le brillant (un contrat lucratif) voien
quelques points leur plan :

Une magnifique chevaliére représentant la ChawteiSpourpre a été fabriquée par un joaillier carien
(assassiné depuis) sur commande des Borgias. Etfeensuite enchanté par un vieux cénobite deii@aXairon de
Poisson Rouge pour lui conférer la méme valeur allier d’esclave (pas d'intervention divine oe cthagie
possible !). Un marchand I'a amenée a Palbar daegarre de grain. Ah oui, ce marchand n’étaitgasourant de
sa cargaison spéciale, sinon il serait mort. Leched a subi une embuscade sur la route de Palbarbmurse et
quelques jarres ont été dérobées ...Cela a étégoérdans les rapports de I'administration polieier

La chevaliere a été vendue par un membre d’'undisant famille Bragio, ruinée, au mont de piétéldelo
Nori (prétresse Nivela). Bien sr, il n'a pas éignalé que 'objet était magique et Nivela a faiteutrés bonne
affaire.

Scipion , un Patrice yelmite de Palbar, recoit tmesse lettre de Nivela , I'informant qu’une mdigpie
piece de joaillerie est arrivée dans son établissendustement, Scipion cherchait un cadeau digrieatius dont la
venue est annoncée. Il va au mont de piété etadhdiague pour 500 impériaux (les pauvres aurera diande
dans leur soupe populaire cette semaine !). liraffa bague a Tatius lors de sa premiére apparéida féte (cf.
séquence).

Maitre Diverticus, le propriétaire d’'un domaineisin de Carmina Hepaticum est attaqué alors ge’il s
rendait a la féte. On lui dérobe quelques sous [@forme (40 impériaux), mais surtout un Borgigisible glisse
dans un tonneau de vin la premiére phase d'un pasodeux composants (il faut consommer les deuxnen
semaine maximum d’'écart pour rejoindre le paysmdess) . Ah, joubliais, Diverticus est réputé pqnoduire le



meilleur cru des terres rouges, le « Inocenti SanguLors de la cérémonie de dégustation, Tatiubaire de ce vin
empoisonné (cf. séquence).

Le dernier jour de la féte, on l'attend tous, &rviche du satrape va danser et prophétiser dawatnts.
Mais dans la foule sur le chemin de la derviches Vestrade, il y aura un autre Borgia qui 'accéam La tradition
veut qu’on lance du riz sur la Derviche. Seulenentiz Borgia est un peu collant et surtout enditla seconde
phase du poison (poudre fine). Ainsi lorsque lavidbe tournera devant Tatius, ce dernier inhalar@dudre et
succombera. Comme c’est étrange, lui qui est Yelperator et a donc I'oreille de son dieu (interiendivine sur
1D10) n'est pas sauvé. Il doit donc s’agir d’'unerinmaturelle (un malaise cardiaque peut étre Yffdire sera vite
classée, ce d’'autant que les prétendants ne margagpour son poste.

Deux réflexions : Aucune indication ne peut étbtenue sur le commanditaire. Le satrape est il igoui
(lettre de son administration reconaissant aux Berbpur statut d'assassin) ? Les Borgias eux ndgweaient s’en
tirer sans probléme. En fait leur présence dadeuke n'est méme pas vraiment nécessaire : ils gauavoir fait
distribué du riz empoisonné par un tiers a d'inmbeéétards .

Séquence :

Le voyage vers Palbar n'est marqué que par laorgre avec Diverticus, qui racontera comment ikté é
attaqué sur le chemin de son domaine. L’affair¢ piiaitre bien banale comparée aux larmes blexdslih !

A Palbar, les PJ sont recus par Scipion. C'estaigneur du soleil sur le retour, autoritaire njasse. Dans
sa magnifique villa, il dispose de nombreux sewrie(esclaves) et donc d’'un autre maitre des essgldRilorus,
moins sadique toutefois que Cyranus. Scipion éstfier de son statut. Il ne laissera pas un esd@adresser a lui
directement. Les esclaves sont sensés baisseelesdevant sa “ luminescence ”. Si il pose une tipes un
esclave, il aura recours a son conseiller, Fadas« initié » de Dayzatar qui sera sa voix (en €mtsimple
bibliothécaire, car Dayzatar ne donne aucun sedsaadorateurs a ce stade de la campagne). Sa festera dans
ses quartiers ou sera visible, voilée trés brievenieétat moral de Julia préoccupe moins son pgre le récit de
ses faiblesses charnelles avec Alcéus ou que lzevén brillant Tatius. Le probléeme de Julia poseéulér Regret
Eternel est donc a régler par les PJ : c’est updoangui peut permettre soit d’aider les PJ sielscontrent trop de
difficultés (présage...) soit de les handicaperrdement si ils trouvent trop vite la solution (RetgiEternel
reconnaitra les Borgias et les préviendra desractie joueurs). Si les PJ arrivent a prouver glia dst possédée, et
non pas victimes des “ larmes du remords " comnditleon pére séveére, Scipion payera ce qu'il fautr la faire
soigner (exorcisme) au temple de Deezola. Le viebaman inuit pourrait aussi s’'en occuper si besoin.
Probablement, Regret Eternel n'attendra pas dddres les défenses du temple de Deezola avant thr sau une
autre victime, ce qui présage d’une situation amu&a PJ possédé par Regret Eternel présentaataiuprétre de
Deezola comme malade ...). Pour que les PJ newterd@as qui est possédé, on peut demander avdéblt du
scénario a chaque PJ, un suite de jets de dé mpntseotés et utilisés discretement par le MJ e dm combat
spirituel (rappel, l'attaque de Regret Eterneliegisible et sa victime se comporte normalemenqyiss la fin de la
possession).

Lors de la cérémonie d’ouverture des festivités notables de la ville vont défiler devant Tagtdui offrir
des cadeaux de bienvenue (les PJ verront Scipioett@nt la chevaliére). Les prétres de Palbar iexdnt pas
aussi de rendre hommage aux “ Prédécesseurs Inrebnnu

Pendant les quatre premiers jours de la fétesdaites PJ s’amuser et faire un peu de “ role plails
dorment dans la villa de Scipion. Peut étre enitgmint-ils pour résoudre le probléeme de Regretrielequi posséde
Julia.

Le jour du feu a lieu un concours . Tatius surtf@de va présider le jury agricole chargé de réeomser le
meilleur cru. Aprés avoir go(té le vin de Divers¢Tatius se levera d’'un bond, proclamera que rkest hérétique
et descendra avec fracas de I'estrade. Le satrapariNBor fera décapiter Diverticus et crucifies ssclaves sans
autre forme de proces. Julia et les PJ peuvenyersdaller parle aux pauvres malheureux qu’'on emem la mort.
Un esclave croit avoir vu pendant I'embuscade quetgqui a “ fouillé ” les tonneaux (pour y cherchie I'or ?). Sa
description pourrait bien correspondre a Caius Bordi ils ont I'idée d’aller prélever un échalttit du fameux
tonneau avant qu’on “ I'exorcise " et qu'ils fomtérvenir un alchimiste, ils sauront qu'il y a yplease d’'un poison
en deux temps dans le tonneau. Bien sdr, si le®itJaccompagnés par Regret Eternel, le malhealebimiste va
se retrouver avec une dague dans le dos avantidfmvalonner cette information. Les PJ vont ilsages d'effacer
les preuves de leur venue pour éviter la garddjeuse rendre aux autorités compétentes aprégearm?



Le jour sauvage, Tatius effectuera diverses &siféicielles de temples et administrations. Lep®&drraient
croire que la phase finale de I'assassinat autadens un de ces temple, car l'intervention divén¥elm y est
impossible. C'est une fausse piste.

Le jour divin aura lieu la cérémonie finale avaakrviche qui danse devant Tatius. A la fin dédase , la
derviche s’écroulera morte en criant “Les deux satont qu’une couleur : le bleu ! ”.

Si I'assassinat a lieu, Scipion sera arrété ettiemdant son procés (ou il finira par étre disg€ulin cénobite
de Danfive Xaron sera nommé pour administrer leane Cyranus est un tendre comparé a lui ... qaetr!

Si le plan a été déjoué, Tatius proposera a Stigmracheter ses esclaves, les PJ seront affsaachc
cependant une condition : devront participer apédition de Kalikos cette année. Tatius réglerdris si les PJ
veulent intégrer un culte lunar. Les PJ serontqmis comme des esclaves modeles et leur actigentent “
médiatisée ”. Un examinateur de la Lune Rouge,dmilatius, va commencer a se renseigner sur ewx. dvenir
sera placé sous le regard d’une « nouvelle lunaais cela c’est une autre histoire (a suivre...).

Indices :

Les PJ sauront que les Borgias sont dans le csaip en interrogeant les esclaves de Diverticoi$,parce
gu'un des leur croira avoir vu Carla quelque parigia ville.

Regret Eternel peut étre une aide ou un handisalpn la facon dont raisonnent les joueurs.

La principale question est : Comment peut on agsaisquelqu’un de puissant qui a I'interventionim sur
1D10. Le collier d’esclave est une possibilité, anére serait de le faire alors que Tatius estigitevdans un temple
autre que celui de Yelm. La visite du temple deésipcesseurs inconnus est une fausse piste a néglager ! Aux
joueurs de trouver l'idée de la bague de DanfiveoKaet d’aller en parler discréetement a Scipipersonne ne doit
leur suggérer la solution : Cyranus et Ismar ledrsoffisamment expliqué le pouvoir des colliers.

Enfin, si les PJ n'ont pas trouvé la solution dyids assisteront a la cérémonie cléture et I'teur pourrait
voir Carla Borgia dans la foule. A eux de réagieViEn guise d’exemple de solution, mes PJ ontpriante coup du
poison en deux temps mais n'ont pas compris pobagaie. lls ont deviné que la derviche dont touhdmde parle
sera le vecteur. lls ont alors convaincu le respblesde la cérémonie d'y ajouter une petite maodtiii : le riz cette
année sera teint en rouge et vendu en petits saah&ntrée sur la place. Le bénéfice ira aux bsnpeuvres de
Teelo Norri.... Les Borgias avaient I'air béte aveuar sachet de riz empoisonné ! lls n'oublierarais que de
vulgaires esclaves ont fait échouer un plan quigslitaient depuis des mois...



