PLEIN DEMI: 2 mariages, naissances et renaissances

Principe : C’est lors de cette sous-campagne que les Pidslgwair faire un choix terrible et
en assumer les conséquences. lls ont souffertetraatis plein de hauts faits pour gravir tous
les échelons de la hiérarchie lunare, ils soni@igous niveau runique, et reconnus par leur
culte, et un triomphe leur sera offert a Glamoarcapitale impériale. Soit les PJs restent
fideles a la Lune Rouge, et la campagne se poufairié échec aux plans d’Argrath...et a la
guerre contre la confédération de Fonrit (cf phis,lparalléle avec Rome-Carthage), soit les
PJs font le choix de la Lune Blanche. lls perdmots tout ce qu’ils ont cherement acquis,
confiance de leur culte, acces aux sorts runicggtagijt social... Pour se retrouver aux arenes
gu’ils ont eux méme contribué a faire construireloQVadis, mon fréere ? De la gloire a la
persécution, la est le chemin des martyrs. Pouyrtrilis ont le courage de tout abandonner
pour suivre cet idéal, ils seront tels les rois esagpremiers a assister a la naissance de la
Lune Blanche, choisis par Dayzatar pour protégenféint divin, Sept Oncles, appelés a
sauver ce qui peut I'étre, et a écrire ce quelsegaatrieme age.

Parallélement, les autres cultures humaines ethonomaines ne sont pas inactives, toutes se
préparent a la Guerre des Héros, et les intrigoes bon train, entre mariages, naissances et
renaissances. Les PJ seront au coeur de tout c@lauebnt faire réussir ou échouer les
tentatives d’hégémonie des uns et des autres.d&3ugtaiment leur intérét s’ils ont trahi pour
la Lune Blanche ? Essayer de préserver la paix Ihél@meusement, quelque soit leurs
décisions, la tranquille Pavis ne sera bient@ueeft a sang.

Les PJ au sommet de leur gloire, auréolés de tatutsunique, de la confiance des, lunars et
de l'amour d’'une partie du peuple vont cependant €bnfondus. Arrétés pour Haute
Trahison, ils vont étre envoyés au Cirque. Ladisraient partager le martyr du prophéte
Jehan, mais a la faveur d’une attaque vengeregsessudu chaos, ils pourront s’échapper et
suivre I'Etoile du Péle jusqu’a Porte des Cornesyrpsauver la Jeune Lune, qui nait dans une
bien sinistre créeche. Les Sept oncles seront coéfirdans leur rdle par les anges de
Dayzatar, et pourront descendre a Corflu pour equasra bord de la « Tortue Renversée »,
un navire de commerce commandé par un capitaimecn@ide et sans scrupules.

Chapitre 1 : Le choix de lune

Concept : Le temps est venu d’entreprendre la plus grandéequéare, celle des Sept
Méres. L’'Empire y voit I'occasion de renouvelemé&rgie mystique lunaire, et d’enrichir son
arsenal. Mais les PJs pourront tout faire bascateren profitant pour ceuvrer pour la
résurrection de la Lune Blanche. Un PJ femme dpurer le role de Teelo Nori et croyant
offrir sa vie, donner son utérus. Elle tombera aneale la future déesse. L'effet est meilleur
si c’était une vierge...Vous verrez en annexe 1 wsion de la quéte qui peut étre utilisée
pour ressusciter un PJ mort. La il s’agit d’'unesi@r bien plus dangereuse, créant une
instabilité majeure dans la toile d’Arachné , puisda finalité (inavouée) en est de ramener
une nouvelle déesse. Officiellement les lunars demander aux PJs de ramener un puissant
de 'Empire, mais les PJs pourront tromper leur deon

La tragédie de la lune :



Le temps est venu de narrer ici, I'histoire la D@&tunaire et de son destin tragique. La
déesse lunaire, est née du seigneur du feu Aetltkr ®a compagne Gata. Elle est en fait la
sceur jumelle de Umath. Mais la ou son frere n’@ai violence et jalousie, séparant ses
parents désespéres, elle n'était que douceur tetitende réconciliation, un pont bienveillant
entre ciel et terre, une colonne liant les dewaunyes. Aether ne pouvant plus rejoindre sa
femme donna vie a trois enfants, nés du verbe divimon pas de son union avec Gata. Ce
sont Dayzatar, Yelm et Lodril. Ce dernier, put mejive Gata et I'épousa, donnant naissance
aux jumeaux de volcans Caladra et Aurélion. La Bédsinaire tentait toujours de calmer
son frére indiscipliné, mais sans succes. Celyathux que son pére ait trouvé le moyen de
rejoindre sa mere, appliqua la méme méthode etadomissance aux dieux des tempétes,
dont Orlanth et Humakt. La déesse lunaire se desdale, oubliée de tous, son pére et son
frere se perdant dans leurs rivalités. Elle ertdas@ dans les cieux et rencontra Dayzatar,
son beau-frére. Celui-ci fut séduit par la beatit@ grande bonté de la déesse. Leurs rendez-
vous devinrent de plus en plus passionnés, masigmeur des Cieux ne voulait pas procréer
avant qu'un mariage céleste n’ait eu lieu. C'estsaabjue Gata trompa Lodril avec son propre
frere, Génert (donnant naissance aux déesse labaliesterre). La déesse lunaire fut témoin
horrifiée de la scene. Génert, craignant que laveltal n'atteigne Dayzatar intriga et fit
alliance avec Orlanth, le descendant de Umath,uil donfia la main de sa fille
Ernalda/Astrélia/Voria pourtant convoitée par lég8eur Yelm. Orlanth demanda a son frere
d’essayer sa nouvelle rune. Ce faisant, il tua GR#re mortel et coupa les jambes de la
déesse lunaire, 'empéchant de voir ce qui se ftassaterre, et la renvoyant dans I'air du
milieu. La déesse lunaire vint se plaindre au smigryelm de la facon dont elle avait été
traitée, mais celui-ci, fou de rage d'avoir perdamour d’Ernalda, contraignit la Déesse
lunaire a I'épouser. Celle-ci aimant toujours Ddgizane put accepter les avances du seigneur
du soleil, et elle se résolut a utiliser un subigef laissant une image d’elle-méme auprés de
Yelm, que plus tard on appellera Dendara (oscillentre soumission et la vengeance
personnifiee en Gorgorma). Mais Yelm se rendit cenge la supercherie, il trouva la Déesse
Lunaire suspendue a une fenétre de son palaiarftdes mur) et tira un trait qui lui trancha le
bras. Elle tomba dans les ténebres. La elle futieidie par Nakala et Zaramaka, qui
'adopterent comme leur propre une fille. Pourtaat, amour n’était pas sincere, car ils se
servirent d’elle dans leur désir d’envahir les giells en firent la générale d’'une guerre
insensée contre les dragons, lui mentant vertesugnes intensions de ces créatures. A la téte
d'une armée de géants des ténebres, elle affrestarbatures et en domestiqua une. Lui
révélant la vérité, la créature devint son amiretrpt de l'aider a s’envoler vers les cieux,
pour retrouver son cher Dayzatar. Mais ses pasetuptifs ne comptaient pas la laisser partir
si facilement. Zaramaka tenta de la noyer, luicdraat les viscéres et Nakala lui extirpa son
ame, la jetant en péature a son fils Dehore. Si ligatteignant le ciel, sur le dos de son
dragon, elle était folle et plus que 'ombre d'et€me. A son arrivée, le cosmos était a
'agonie, Orlanth venait de tuer Yelm, et tousisent d’elle. Elle fut malmenée par Orlanth et
ses fréres, qui tuerent son ami dragon. Ivre de,rafje dévora son cadavre et donna
naissance a une nouvelle entité sans ame, quedigéda avant de mourir sous les coups des
assassins des tempétes et de sa nouvelle courjuElale se relever de sa propre mort.
L’enfant divin, possédé de I'esprit fou de la déelsmaire chutait a nouveau vers le monde,
alors que le corps céleste de la déesse était dmigéille morceaux et dispersé aux quatre
coins du monde. Lorsque Dayzatar découvrit la &é&lit devenir de sa bien-aimée, il fut
tellement choqué qu'il décida de se retirer du negredr tous les dieux de tous les panthéons
avaient abusé d’elle. La suite de I'histoire estraee, la Lune Bleue demeure, folle, mentor
de Kiger Littor et mére d’Artmal, les Sept Méresgescitérent la Lune Rouge qui confondant
la Chauve Souris Rouge avec son ami dragon erdrdprse venger d’Orlanth, mais les PJs



vont peut étre réussir a ramener la vrai Déessaitaiet a lui apprendre le pardon, en faisant
la lune de paix et la ramenant a Dayzatar.

Les espoirs impériaux :

L’Empire a envie qu'un groupe de quéteur fasseuéte des Sept Meres. C’est dans cette
optique que les initiés de la Lune Rouge entraideatgroupes d’anciens esclaves. Le groupe
des PJs est jugé mdr, et la nature de sa missiduai re révélé. Leur but officiel est de
ramener celui qui sera le futur masque de 'EmpeRnuge. En effet Argentéus est dans la
force de I'age, et dans la guerre qui s’annoncpgilrrait avoir besoin d’'un corps de jeune
homme. Les prétres de la Lune Rouge esperent qusses PJs vont se laisser infiltrer par le
chaos et ramener une créature puissante danskdulsear : Pank-Otep (cf annexe 2).

Pour ramener le nouveau masque, les PJs vont dannajet ayant appartenu a un ancien
masque, Magnificus, vaincu lors des Nuits de I'ldarr Il s’agit d'un ex-voto en bronze
représentant une louve.

Chacun sa version :

Lors de la quéte, chaque PJ va découvrir une pddi¢histoire de la déesse. Il pourra
raconter deux versions différentes. Celle qui aaglle sens de la naissance de la Lune rouge,
mettant I'accent sur le mal qui lui a été faitajustesse de son courroux, ou celle qui ira dans
le sens de la Lune Blanche, celle qui mettra emtasa grande bonté et son amour pour tous.
De I'histoire qui sera racontée a I'esprit de lankuencore sous le choc de la résurrection
dépendra la couleur de son humeur.

Séquence :

Un départ raté :

L’Empire espere faire le maximum de publicité awtale I'événement: des quéteurs
impériaux issus de toutes les cultures soumises dudi faire taire les rebelles qui taxent les
représentants de I'Empire de ségrégationnisme. Egbrva faire dresser une estrade et
présenter les futurs quéteurs a la ville. Pourtans, de la cérémonie, le PJ qui a été possédé
par un démon lors de sa capture par les trollpligeaux de la Lune Bleue se met a cracher
des flammes bleues et sa chaire se déforme hongoie C’'est sous la protection des
phalanges de marbre, et les huées des bons citquengs PJs sont emmenés en toute hate
hors de la ville. La une caravane de sables lematpour les mener a Bout du Monde. On
peut intégrer une attaque de nomades fideles aedaufempéte (Khaled dune d'or et ses
sables, dégodté des compromissions avec le chabki?)le calme qui précéde....la tempéte
peut paraitre tout aussi angoissant pour les PJs.

Recherches a Bout du Monde :

La courte halte en attendant le bateau lune quildoa les PJs a Torang sera I'occasion de
rencontrer Icilius la trés Sainte, chef supréme cdite des Sept Meres. Cette femme
autoritaire va leur enseigner les principes de lokeséa quéte et leur laisser se répartir les
réles. lls pourront pousser leurs recherches ailtiotheque. Une nouvelle cérémonie

célébrera leur départ.

Le vol du bol a bouillie :

C’est a Torang que naquit la déesse Rouge en 1220.& PJs, accueillis en héros de
'Empire Universel, vont pouvoir visiter la basilig et son trésor, ou sont entreposés diverses
reliqgues de Rufelza, et notamment son bol a beuilli'est la que sera révélé par Mikos
Thiokonos la nature de la personne a ressuscitagiiificus) et que le bronze de louve leur



sera remis. Soit les PJs comprennent que s’ilsemeuéssusciter la Lune et non pas son fils,
ils doivent voler une de ses reliques (le bol ailbey soit Luciu Albus les aidera en leur
faisant porter un petit mot. Aux PJs d’organisenué, une opération de vol en la basilique,
discrete et efficace. Notez qu’ils sont protégés défenses magiques par les médaillons
gu’'on leur a remis pour la quéte du lendemain, st peu de gens feraient attention a la
disparition d’'un bol a bouillie le matin d’'un joaussi important ... Décrire le jeune initié
chargé de I'époussetage des reliques tentant veimtede capter I'attention du Grand Prétre
des Sept Meres « Plus tard Jéronius, plus tasd En fait, le danger viendra des patrouilles,
et éventuellement d’'un piége physique. Notez qwem des PJs peut décider de commettre
ce vol sans en avertir ses compagnons.

L’'ouverture de la quéte :

Dans la basilique de Torang, sous le regard deaicex®t de fidéles scandant le crédo
lunaire(« A Rough Guide to Glamour page 4 »), legBilJincarne Deezola Jakaleel ou Irripi
Ontor peut ouvrir la quéte. Dés lors, les PJs passaus le regard des dieux, dans un plan
entre celui des dieux, des hommes et a la frondiéseterres du réve.

Résumé de la quéte :

Les PJs montent sur le plateau de la Lune Blemaignt avec les trolls un droit de passage,
descendent par un puit aux enfers. La ils combattes porchiens, chisissent la bonne porte
qui méne au Tholos, un petit temple rond. En chehsirencontrent un groupe de trolls avec
une captive humaine. Le Tholos est un petit tenaplec une plateforme face a un étrange
miroir ou circulent des ombres et un simple aidelnfive Xaron doit se blesser mortellement
pour franchir le miroir,et partir en quéte de I'aseamener. Teelo Nori doit offrir son corps
et tombera enceinte tout en restant vierge ! LesvBiit se retrouver face a la jeune ame de la
déesse et devront lui expliquer son histoire. Sédam version, ils ressusciteront la Lune
Blanche ou renforceront la Lune Rouge. Le chaorgmela forme de Pank-Otep tentera de
parasiter la quéte en profitant d’'un ascenseur leeksine. Arrivé sur la Lune, le groupe sera
recu par le masque Vénérabilis s’exprimant au nencahseil des Egi, et distribuant les
récompenses ou blames. Escortés par une déculdeldgion du Corps de la Lune, les PJs
pourront emprunter le pont d’argent qui les faitagcendre au centre du cratére de Glamour,
ou un accueil triomphal leur est réservé.

Les Sept épreuves :

Chaque PJ va plutbt étre mis a I'épreuve a trameessituation. En guise de récompense, |l
recevra une vision d’'une partie de la vie de lasdédunaire, gu’il pourra restituer d'une
facon ou d’'une autre selon son allégeance lora gdndse finale. Si sa partie est un échec, le
PJ ne recoit que la version « officielle » Lune §au

Jakaleel

Les trolls de la Lune Bleue ne se laisseront paefaent convaincre de laisser monter le
groupe sur le plateau. Il va falloir négocier detr,rendre les pierres de Lune enterrées en
début de campagne peut grandement aider. Endait) Iqui teint ce réle est celui qui risque
d’étre possédé par un démon, et dont la chaire¢ B@mgsouflée lors du départ a Pavis. Ce
démon, « Bazorlak » est en train d’échapper a eatra@e. |l peut choisir entre faire un pacte
avec lui (aura toujours une petite voix lui susotrdes mauvais coups a faire, et parfois
perdra le contrble de ses actions, en échange giuissance importante dans les moments
désespeéreés), se débarrasser du démon en le fsisantde son corps (il sera aider en cela par
une puissante prétresse de Xiola Umbar, « Gudritilsdi#gner », qui le torturera jusqu’a ce
gue le démon sorte puis le groupe devra le con#)atiu encore le rendre a celle qui lui a



confié la béte, quelle en fasse mauvais usage emaint que le Démon est mdr « Sikasso
Dent qui crépite ». Bien sar l'alternative Gudréprésente une rédemption permettant au PJ
de se purifier réellement avant sa quéte et cetsenasucces lui permettant d’aborder
sereinement son engagement dans le camp de laBlanehe.

Yanafal Tarnils

Les PJs, aprés avoir descendu par le puits, atrid@ms une grande caverne. La, ils sont
attaqués sont attaqués par des dizaines de poscl@esi dans une caverne ou 'on voit un

pont fréle passer au dessus de la lave en fus@®JLincarnant Yanafal Tarnils peut proposer
d’attirer les monstres vers le pont, puis de leefa’effondrer (magie ou en sautant...). Il aura

a combattre quelques porchiens dans sa fuitesgué fort de se blesser en tombant lui-méme
dans la lave. Si il a su protéger Teelo en faipegiive d’un grand courage, c’est un succes.

Deezola

Au bout de la caverne, il y a une salle avec 7gsoi€hacune marquée d’une rune de pouvoir.
Bien évidemment des débats sans fins vont fusee &g PJs pour choisir quelle porte. Peut
étre méme les Pjs vont-ils croire que chacun deibgire une porte différente. Mais le joueur
incarnant Deezola (aidé si besoin d’un sort depelgp Celle Qui Attend » ou de l'inspiration
conférée par un morceau de musique) doit faire centpe au groupe que tous doivent
passer par la méme porte, en pratique celle deertdité, car il s'agit d’'une quéte de
résurrection. Si le PJ a su éviter les conflitésprver le lien intérieur. C’est un succes.

Celle qui attend

Comme il est raconté dans I'annexe, le chaos veckbe a s'infiltrer. La est I'épreuve qui
attend celui qui représente Celle Qui Attend (austles joueurs si ce rble n’est pas pourvu).
Il faut savoir dire non quand Pank-Otep tenterprmditer de la quéte pour venir sur la Lune.
Si le groupe refuse d’emmener Pank-Otep, c’esuignés.

Teelo Nori

Le PJ qui incarne la jeune vie doit étre amenéaependant toute la quéte qu’il va devoir
donner son corps pour que renaisse la jeune déedselomme de Chair n'est jamais
remonté des enfers apres la quéte des porteutsrderé ». «Nul ne sait vraiment ce qu’est
devenu Teelo-Nori apres la quéte des Sept Mére$our faire monter 'ambiance, habiller
le Pj femme qui fera ce réle de blanc immaculéptattre au Pj qui incarnera Danfive Xaron
un poignard de sacrifice. Le sacrifice de sa \beelnent consenti : quelle noblesse ! Et pour
mettre a I'épreuve la future sacrifiée, faire ceoiaux PJs un groupe de trolls aux enfers
transportant une humaine captive. Les PJs poutrétem tentés de la coucher sur 'autel du
Tolos en place du PJ incarnant Teelo-Nori. Si lds R délivre mais ne cédent pas a la
tentation, et la laissent remonter a la surfacstcm succés. En fait, le sacrifice qui est
demandé a Teelo est d’accepter de s’accoupler@arfive revenant de sa quéte.

Danfive Xaron

Danfive doit accepter de mourir. Il est condamnélpgustice mais sa mort peut étre acte de
rédemption. En fait, le poignard qu’on lui a rerai destiné a se blesser mortellement lui-
méme, seul moyen de laisser son ame franchir l@ipgui méne au plan des esprits. Pour
oser se blesser de la sorte, demander au PJ de OU+CON ou le décrire tremblant de
peur, s’effondrant en larmes et refusant de moiix autres de le rassurer alors. Dans le
Tholos, face au portail, agonisant, 'ame du Pjxt&#'pera tenant I'objet qu’il choisit
d’apporter et entreprendra sa quéte. Le risquex@éstme. Chaque round, lui faire tirer un jet
de pouvoir x 1 (+1 par round de recherche) pourvieo I'ame attirée par I'objet. Mais faire



aussi tirer un jet de constitution x 5 (-1 par rdule recherche) ou a son retour, son corps est
vraiment mort et le PJ est perdu.

Irripi Ontor

Le PJ qui incarne le Sage Brun agit pendant qudiaast partit dans le plan des esprits. Il

remarque que sur le socle de l'autel et sur caduadplateforme ou s’est donné la mort le PJ
qui incarne Danfive Xaron, il y a un cercle uneqpiette de marbre vide (invitant a tracer des
runes). En réfléchissant a la quéte qu’il entregreh peut tracer la rune du feu sur la

plateforme et celle de la terre sur I'autel). Qist’le cas, c’est un succes. Au moment final on
verra le PJ incarnant Teelo se transformer en débsda terre et celui incarnant Danfive en

Dieu du feu, s’appelant respectivement non pas iamt Teelo, mais bien Aether et Gata,

parents de la Déesse Lunaire.

Sept chapitres a deux versions :

« Le grand esprit du feu fut séduit par la beaetésdta, I'opulente mere de la matiere. Il se
coucha sur elle et lui donna son amour. De leusrunaquirent deux enfants au caractere fort
différent, Umath, pere des Tempétes, et Opalin®é&asse Lunaire. L'une maintenait le lien
d’ amour entre ses parents et I'autre leur laissdftsamment d’espace pour respirer »

Ou

« Aether le Grand Esprit du feu concu avec GataehMie la Matiere deux enfants. Umath ,
Pere des Tempétes, sitdt né sépara ses parenssntile cosmos a jamais et écartelant sa
jeune sceur Opaline qui voulait garder ses paremgsmu

« Pour rejoindre sa bien-aimée, Aether créa devedre les trois fréres du feu Dayzatar, tres
Saint Pére du Ciel, Yelm, Empereur du Soleil etrilotkmant de la terre. Celui-ci se
transforma en lance et réussit a fendre 'air pmurtiser de nouveau la belle Gata. De leur
union naquirent Aurélion et Caladra, les jumeaux d@cans, apportant fertilité et chaleur de
la terre a I'hnumanité naissante. La déesse lumééneait de cesse de raisonner son frere et de
calmer ses coleres. Imitant son pere, Umath domissance aux Dieux des tempétes et
notamment Orlanth »

Ou

« Aether frustré de son amour mourut de chagrivefsa trois larmes qui devinrent trois
entités, Dayzatar, Yelm et Lodril. La lance du @elurfendit Umath le rebelle et chacun des
morceaux de son cadavre donna naissance a uneafigardpétes. Le plus obscéne fut nommeé
Orlanth. Celui-ci voua une haine terrible a la B@esunaire, qui avait su préserver son
intégrité»



« La Déesse Lunaire rendait visite a Dayzatar,llet adorait la pureté de sa lumiére et
'ampleur de sa sagesse. Lui admirait sa généresita subtilité. Bientbt naquit un nouvel
amour, tendre, mais absolu. Le Peére du ciel voglagttout soit parfait et demandait que leur
amour soit proclamé devant tous les Dieux, et célgdar un mariage divin. Toutes les
déesses enviaient la bonheur d’Opaline et touariges du ciel chantaient sa beauté »

Ou

« Opaline tomba amoureuse du Grand Dayzatar, rehisa était tellement orgueilleux qu'il
refusa leur union, justifiant son refus par d’imgibtes exigences. La pauvre Déesse Lunaire
errait le cceur brisé aux frontieres du royaume @esix, dont les anges lui interdisaient
'accés. »

« Opaline porta son regard bienveillant sur le neoatlvit que bien des amours donnaient
naissance a de nouvelles entités pleines de premsegénsi, Gata s’unit avec d’autres
divinités telles Génert, roi-terre pour engendesr déesses protectrices de chaque continent.
Orlanth s’unit avec Ernalda, et la force de learslbn renforcait Opaline dans sa conviction
gu’elle avait bien fait d’apprendre I'amour a soeré si violent. Mais elle vit aussi Humakt,
le frere d’Orlanth découvrir un nouveau pouvoirrértement dangereux : I'épée de la mort.
La Déesse tenta de protéger Grand Pére Mortel dedimats qu'il faisait avec I'épée, mais
'arme lui échappa des mains et coupa les jambdsa déesse avant de percer le coeur du
premier homme. Depuis, pris de remords, le graed de la mort s’isola dans un sombre
royaume, refusant méme de recevoir ses propressfrér renoncant a donner la vie. La
Déesse lunaire perdit le contact avec la terreadulé ce drame. ».

Ou

« Opaline surprit les amours incestueux de sa etade son oncle Génert. Celui-ci, craignant
gue cela ne s’ébruite et que le grand Dayzatatarirenne, fit alliance avec Orlanth. Celui-ci
trompa son frere Humakt et 'amena a couper lebgae la déesse Lunaire avec sa terrible
épée de mort. La colonne qui reliait ciel et te¥tait brisée, condamnée a ne plus toucher
terre. Opaline était privée de vision et ne pouwdits voir les infidélités de sa mere. En
remerciement, Génert octroya a Orlanth la mainedidle tant convoitée Ernalda»

« La Déesse Lunaire en voyant tout cet amour massi é&& danger de la mort qui menacait la
pérennité des dieux, éprouva un vif désir d’enfante pouvant encore pénétrer dans le
royaume du ciel, elle rencontra 'Empereur Solétant promise a son frere, elle ne pouvait
se répondre a ses avances. Mais son désir étadrgil qu’il donna naissance a une nouvelle
déesse, Dendara, qui épousa 'Empereur le comb&bbnheur. Honteuse de n’avoir pas su
garder toute son intégrité pour son promis, elEngéa s’entailla les veines et plongea au
coeur des ténebres »

Ou

« La déesse lunaire vint demander justice a 'Eeynede soleil. Mais celui-ci, fou de rage
d’avoir vu sa promise Ernalda lui échapper voukitcensoler en violant la virginité de la
pauvre déesse. Soumise, elle éprouva une grande Qai donna naissance a Gorgorma.
Alors qu’elle tentait de s’enfuir, le soleil jalolxi décocha un trait assassin qui sectionna ses
bras. Incapable de rester accrochée au ciel, liedans I'oubli et les ténébres. »



« Opaline fut consolée par Nakala déesse des daéwébres primordiales et bercée par le
seigneur des eaux Zaramaka. lls la comblerent @afdis et malgré son infirmité,
'adopterent et lui confierent la direction de lewoyaumes. Opaline était de nouveau un trait
d'union d’amour entre deux grands esprits élémergaiNe pouvant plus utiliser ses
membres, elle se voua aux jeux de l'esprit et retnaoun nouvel ami, le plus grand des
dragons bleus. lls échangérent bien des secrélpaitne était maintenant un lien entre le
monde des dieux géants et celui des dragons »

Ou

« Abandonnée du Ciel, Opaline tomba entre lesagitfu Seigneur des eaux Zaramaka et de
sa ténébreuse amante Nakala . tous deux compibfmar envahir les Cieux. Les Dragons,
alliés des Dieux du Ciel tentaient sans cesse slerleempécher. Opaline fut manipulée et
placée a la téte d’'une armée de géants pour dé§iafragons. Elle conquit leur chef, le plus
grand des Dragons d’Azur et en fit sa monture stéle

« Opaline vit en réve les désastres qui menacémtilibre du cosmos. Elle s’ouvrit & son
ami et il lui proposa de la conduire au sommetAliguille pour mettre en garde une nouvelle
fois le fils de son frére Orlanth. Malheureusemeiig arriva trop tard sur le lieu du crime.
Elle ne put que se jeter sur le cadavre de 'Empeet le couvrir de ses larmes. Son amis
dragon, comprenant la gravité de ce qui venaitel@asser donna sa vie pour conférer a
Opaline le pouvoir de réincarnation, car il presaiémue seule son amie avait le pouvoir de
guérir I'univers de cette grave offense, mais gela lui demanderait plusieurs essais. Dans
sa premiere vie, elle enseigna a Kigger Littor g lui permettant de résister a I'assaut du
chaos et donna naissance a un fils pour guiddrdesains apeuré. Dans sa seconde vie, elle
apporta le doute nécessaire au progres et donnahaumains un fils pour protéger les
opprimés. Sa troisieme vie commence ici, freresssaut’elle amener enfin la paix sur
Glorantha et guérir le créateur. »

Ou

« Le Dragon bleu, que certains appelaient Celuisguvleut la pris sur son dos et la conduisit
au sommet de l'aiguille. La, elle vit 'Empereurl&bbaignant dans son sang et I'assassin
Orlanth brandissant encore son épée de mortlillrlaa sa cour qui s’Tamuserent d’elle. Puis
il tua son allié dragon. Opaline alors dévora sataere et tandis que Orlanth la frappait a son
tour, elle le maudit. La puissance du dragon ddiet \venait de s’emparer lui conférait le
pouvoir de réincarnation, et elle renaitrait devgat pour se venger de lui. Il frappa et jeta
son cadavre sur celui de 'Empereur tel un linc&al.premiere réincarnation fut Annilia, la
Lune Bleue qui arma les trolls contre I'Empire d@th et mirent fin a 'age gris. Les Sept
Méres ramenerent la seconde incarnation, la Lungg®oqui arma les humains contre les
royaumes d’Orlanth et lorsqu’enfin le dieu assagginra a son tour, le quatrieme age pourra
commencer et accueillir sa derniére incarnatioulae Blanche. Nous sommes la freres pour
renforcer la puissance de sa volonté. Le souveaitena la folie, la folie a la vengeance, la
vengeance a la victoire, la victoire a la dominatita domination a l'unité, 'unité a la
paix ! »



Le pardon ou la vengeance :

Au moment ou Danfive revient, tous les PJs se ugaot en cercle, autour d’'une petite fille.
Elle leur demande perdue, qui elle est. A eux dedoonter son histoire en fonction des
éléments en leur possession. Si ils citent plushdgitres issus de la version Lune Rouge, la
guéte est classique, menant au renforcement dedagmce lunaire. Leurs intentions n’auront
pas interféré avec le plan lunar, méme si c’estinnpé&ratrice rouge qui se prépare a naitre. Si
il y a plus de chapitres présentant la version LBtache, la petite fille les met au défit
d’appliquer les valeurs qu’ils voudraient qu’elledpe. « Soyez mes guides, mes oncles et
montrez moi ce qu’est vraiment le bien, alors jelpanerai a tous le mal qui m’a été fait et je
guérirai l'univers...».

L’ascenseur pour la Lune

Les PJs sortent du Tholos et se retrouvent suute [Rouge elle-méme. Si le sphinx les a
accompagné, il les remercie et s’en va vers la tachée. Sinon, ils sont accueillis par des
Iégionnaires des « Moon corps », qui les menentpgeds des remparts de la Cité de Rubis.
La, le masque Vénérabilis leur remet leurs récorsgeiou les maudit, selon leurs succes ou
échecs dans la quéte. Puis ils sont appelés a etaprsous escorte, le pont d’argent qui
meéne au cratére et au palais impérial de GlamoateZ\gue I'Empire ne sait pas a ce stade de
qui est enceinte le PJ qui jouait Teelo-Nori, cantaines des vérités sont cachées méme aux
Dieux, lorsqu’elles prennent place dans le Thokisoh, Arachné n’aurait probablement pas
laissé faire la naissance de la Lune Rouge !).

L’'accueil a Glamour fera I'objet du prochain scéoar

Chapitre 2 : Triomphe saccagé.

Lors de ce scénario, les PJs descendent de la dowye directement a Glamour et sont
accueillis en héros par les officiels et le peuMais ils sont chahutés par une bande d’ogres
et plongés au coeur des intrigues de la vie poétigupériale et de la guerre des dards. Le
sénateur Ulrich Cid-Pharés est né a Boldhome ,eate junar et d’'une mere sartarite. Il
représente au Sénat Impérial les terres conquigésierires a 'Empire. C'est un homme
tempére, doté d’'une grande morale, qui nourripld@sd’'un assouplissement de la politique
impériale et d’'une assimilation en douceur des laelgs. C’'est un initié de la Lune Rouge,
mais son cceur va vers la Lune Blanche dont il ¢aoitenue prochaine. Il va aider les PJs et
les loger chez lui. Malheureusement, sa famille esstguerre des dards avec la famille
Wylera-Oor qui regne sur Dorkath. La famille Cidards est une vieille famille solaire,
tombée en disgrace pendant la guerre des dix ares.bthnche cousine (Wylera-oor), a été
promue glorieuse apres dénonciation et exécutigpatiiarche Cid-Pharés. Depuis, la famille
Cid-Phares essaie de redorer son blason en plagamhembres dans de hauts postes et en
excellent d’esprit civique. Les Wylera-Oor se déliem en assassinant tout membre qui
risque trop d’attirer la faveur impériale. L’'Emperelaisse faire cette guerre des dards,
considérant que I'Empire n’a rien a y perdre. Gitilfylera-Oor, tribun de la voierie, s’est
allié avec des ogres pour singer les PJs et prafdda confusion pour éliminer Ulrich. Les
ogres doivent lacher un Charn-gibber sur le sénateais un assassin de la Lune Bleue (un
Borgia) représente la pire menace. MalheureusepmmtCitrus, ses alliés ogres vont vouloir
en faire trop, pour se moquer des PJs qui prercedte attitude anti-chaos détestable. Une
piece de théatre va étre donnée en I'honneur dgsnkals les ogres vont dévorer les vrais
acteurs et prendre leur place. lls ont avec eughamn-gibber, qui vient d’étre volé au Zoo
horrible. La créature était alors dans le corpsidilligator pamaltéen, et se retrouve dans
celui d’'une manticore...Si les PJs le tuent sougdetime, il redeviendra en quelques temps



un aligator-charn-gibber et les Pjs pourront leeaar au Zoo et toucher la prime de 1000
Lunars. Caius Borgia, est de retour pour I'assassle Ulrich. Il a quelque peut progressé
depuis sa premiere rencontre avec les PJs (cf. mmeaante). Il se fait passer pour un des
gardes du théatre, et il prétextera se ruer awuseau sénateur, mais dans la confusion lui
lancera un dard empoisonné plutdt que de I'aides. RJs qui ont participé au scénario Faible
Chaire pourront le reconnaitre. Si les PJs forgrugnir la police, c’est Caius Douratios, un
prétre d’lrripi Ontor spécialisé en criminologieiqea intervenir. Malheureusement, il est
persuadé que les PJs cachent un lourd secresegtilplus une géne qu’un allié pour ceux-ci
(est au courrant du vol du bol a bouillie de las$ée a fait des divinations...). Lors de leurs
déambulations dans Glamour, des « accidents »panrdtuer la visite, que si les PJs sont en
compagnie d’'Ulrich. Il faudra deviner que c’est laiicible et non pas les PJs. Ceux qui vont
diriger ces attagues, sont une bande de voyougedipar un pentien du nom de Tarnak (cf.
« Terres de sang » . c’est un ancien compagnorléiemye des Pjs, qui a réussit a s'évader
du domaine. S’il est pris, les PJs vont-ils le raerea Cyranus ?

Séquence :

La réception glamour : Les PJs arrivent via le Pont d’argent, directendants le palais
impérial. Accueil par 'Empereur Rouge lui-méme gantéus), et Icilius la sur-sainte. Les
PJs sont désarmés pendant tout le scénario (oa lestapitale impériale quand méme !).
L’empereur parle toujours par la voie de Mikos Kainos son eunuque chancelier. Divers
honneurs attendent les PJs. Au hall de I'Unité Ggse) les PJs seront tous anoblis au rang
de honorable devant toute la cours, chacun reaewveacassette de 2000 sous exempts de
droits de culte (10000 pour le chef du groupe)ret semaine de vacances a la citadelle de
Mi-chemin. Ulrich sortira du reste de la cours pproposer son invitation aux PJs. Chaque Pj
pourra interagir avec ses cultes. L'un des PJspsurtétre recu pour son initiation a la Lune
Rouge (cf annexe 3), il sera incité a faire un glos au culte. Les PJs d’origine étrangére, de
races minoritaires, pourraient se voir remettrstiut d’'ambassadeur impérial. Ceci aurait
lieu a la maison de Prax, et cela conférerait agespermanent au Hall de I'Unité Cosmique.
A eux de dispenser leur argent pour faire graver tem sur une plaque d’or, pour leur
fauteuil, pour s’acheter des vétements dignes deoce...Si un PJ est de la haute, il sera
invité a diner a des tables prestigieuses. Il yaaies visites organisées (orphelinat, asile
d’Arkat dans les jardins labyrinthiques, pénitenci¢. Les PJs pourront s’initier au culte de
'Empereur Rouge (et hop 100 Lunars). En fait teata mis en place pour que les pjs
dépensent en un temps record leurs 2000 Lunangn $J est lettré, il pourrait écrire une
these. Le PJ obtiendrait le titre de Docteur, faiske 'ombre a un certain Crassus, qui avait
un sujet proche.

Le triomphe.

. Depuis la porte des 4 bétes vers I'arche de Robuptus au pont sonnant et
vers la place rouge, les PJs en char vont étreemi€s au peuple.
Malheureusement, le parcours va étre émaillé dlemis. Une remontée
d’odeurs nauséabondes depuis les égouts (meragres). 3 pauvres broos
balayeurs innocents sont arrétés. Le tribun deolarie doit s’expliquer .
C’est Citrus. Ulrich, qui partage le char d’'un BiJdira a quel point il déteste
cet homme. Si les PJs reviennent enquéter aupsgedrdes éboueurs, ils
peuvent apprendre qu'une femme a rodé dans lest&gaw avant que
'odeur immonde ne se répande. lls peuvent trodesr petits morceaux de
verres sentant encore mauvais, et des traces deéwpaains. On peut
remonter la piste jusqu’a un alchimiste qui avowerair fabriqué la potion
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sur demande d’une tres jolie femme qui disait vioutwettre de I'ambiance
au godter d’anniversaire du fils de son ex-mari.didfin de moonistes de la
Lune Blanche

. sous l'arche de Robustus sera dispersé a coupsudes par les Xaronis.
Leur leader sera ligoté devant les chars des Rals leur demandera de faire
rouler leurs chars sur le malheureux. Vont-ils ptee ou éveiller les
soupcons (et I'intérét d’Ulrich ?).

. Un dard empoisonné fusera vers Ulrich. Le Pj popemaser étre la cible. 50
personnes au hasard dans la foule seront arréd@esgmoignage et garde a
vue. L'interrogatoire révélera (si les PJs s’y iaisent), qu'un homme de la
cinquantaine dissimulé sous une grande cape btemaszjué aurait lance le
dard. Aucun autre témoin ne confirme les direst(dbnvisibilité !). Celui
qui a fait le témoignage risque de fait d’étre agcde faux témoignage ou
pire de tentative d’assassinat !

Chez le sénateur Tout le luxe du monde attend les PJs. Les filles@&hateur sont de bons
partis. Véra, 20 ans, est la plus jolie, mais A@faans la plus instruite. Petrus, 17 ans, quand
a lui est homosexuel, mais n'a jamais osé faire s@oming-out ». Il pourrait tomber
amoureux d’'un PJ. Quoiqu’il en soit, Ulrich verrditin tres mauvais ceil tout comportement
fornicatoire (et encore plus avec son fils !). dé&s repas chez le sénateur est empoisonné. En
fait, il y a un contre poison dans le dessert, salgue le sénateur est connu comme ne
mangeant jamais de sucré. Par ailleurs, une sensgialera qu’une toge du maitre a été
lacérée (les ogres veulent faire renifler 'odeeirsd cible au charn-gibber).

La visite de Glamour :

. Au zoo horrible, soudain des décuries de prétor@mnsent et bouclent la
zone. Le directus du zoo a signalé la disparitiom @¢harn-gibber (ou plut6t
phagométamorphus pluritentacules). Apres vérificatju’aucun PJ n’'a de
tentacules , ils peuvent participer a I'enquéteurPe décurion, il faut surtout
etouffer I'affaire, surement I'ceuvre d'un de cesbéuiles de I'APEC
(association de protection des especes chaotiguésjtains indices
laisseraient a penser qu’effectivement lalligairété relaché dans les
égouts. Par contre, étrange, les énormes barreaiuété fondus par un
puissant acide.

. Aux bains. Certains PJs pourraient recevoir desi@sade vieux dépraves
(moyennant finance...). Dans le Caldarium, un crdeodirive et seme la
panique (cf regles de base page 176). C'est Tagoak agit pour brouiller
les pistes, le crocodile ayant été acheté a la gegieade glace. Le gardien
des bains (assommé) et le gérant de la ménageoiet divoir eu a faire a un
homme qu’ils décriront (Tarnak). On retrouvera &ains une pince a viande
volée a un gardien du zoo horrible (lien entrediesx affaires).

. Au Moon Rock Café. C'est Pétrus qui emmene leséPds lieu branché.
Mais la bande & Tarnak intervient armée de dardgs Sont capturés, ils
avoueront avoir été payé par un noble « rubis’sagle » mais qui ne s’est
pas présenté. Siils sont confiés a la justices tEmmesure ou ils ont respecté
les régles de la guerre des dards, ils seraiemtreifichés. Par contre, Tarnak
est en fuite et pourrait donc étre ramené a CyranuBomaine de Carmina
Hépaticum.

La tragi-comédie :
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La piéce s’appelle « chroniques de la frontieree>sujet est I'ascension sociale des PJs en
trois actes. Le premier acte est joué par les aetisurs. A I'entracte, ils sont dévorés par les
ogres qui prennent leur place. Avec les masquéssebges, il est impossible de se rendre
compte de la supercherie. Dans le second actepgess dénigrent systématiquement les
actions des Pjs, les présentant sous leur aspphideril, pactisant avec le chaos (cf. Muriah
transportée prés du glacier...), ils mélangent lel wetale faux, suscitant I'hilarité de
'assemblée (la sexualité des PJ est mise en cdassont présentés comme pouilleux,
grossiers, ils achevent les morts, acceptent lapbon...). Les PJs vont peut étre craquer et
monter sur scéne avant la fin. Ou ils vont profiterl’entracte pour visiter les coulisses. Les
lunars n'oseront pas, car le peuple est contetdré)i Lors de l'acte final, le sphinx de la
guéte des Sept Méres est représenté par la mantibarn-gibber, et la cage sera ouverte
devant Ulrich, aux premieres loges. Au MJ de ruddéal est que I'acte final se déroule sur
scene et que le public hilare applaudisse des nelims voyant le sang gicler, et pensant que
tout n’est que mise en scene et effets spéciawfitdt de la confusion, Caius va frapper au
dard, et si les choses se corsent, a la daguerdircmbat d’assassins invisibles peut étre
livré entre un PJ qui pratique l'art et lui, pendane le gros des PJ s’occupe du charn-gibber.

Récompenses :

* Le directeur du théatre remettrait 100 Lunar Pdren scéne (cachet pour le beau
spectacle) que si les PJs arrivent a ne pas daasdiance et combattent les ogres en faisant
croire que ca fait partie du spectacle !

* Si Ulrich est sauvé, ce qui risque d’étre difiiggiil remettrait au PJ le plus méritant
une broche conférant 3 PM, 3 PF et 3 PV de plupaateur (dés l'ors qu'il le porte avec
'accord d’'un Cid-Phares). C’est un objet du culeeDendara. IL récompensera tout PJ qui
l'aurait sauvé d’'une bourse de 1000 Lunars. SPi&s lui parlent de la Lune Blanche, il les
aiderait encore plus : contact a Boldhomme, enemagnts de vie...

* A la mort de Caius, si il a été tué par un adeasgalable, il proposera au PJ de
laisser son corps dans une barque descendre I'Oisliui remettra un Okarina et lui
conseillera d’'aller en jouer pres des plateauxadeuhe Bleue. Sile PJ en joue longtemps, il
sera abordé par des inities de la Lune Bleue goukrait étre initie. Lors de la cérémonie,
apres invocation d’'une Sélene, la voie de la désledira « La culte de la Bouche Sans
Visage est populaire dans la cité aux murs géMuss les prétres se déguisent toujours sous
des déguisements pour abuser les puissants. »

* Si un PJ était prés de devenir initié de la LRmige, il aura été contacté aux écoles
de magie lunare. Un représentant du culte lui aliraque Ulrich est un traitre vénérant
Orlanth I'Invisible, et doit étre éliminé. Le nome ccode pour l'arrét de la mission est
« Tempéte calme ». Bien sdr, Ulrich le connaipeait donc neutraliser un PJ trop obéissant.
Le PJ devra enquéter et faire son rapport tousmkgs a une derviche du nom de Sibellia,
sur le marché. S’il n’est pas passé a 'actioseil pressé de le faire pendant la piéce. S'il sait
désobéir a cet ordre ignoble, il aura enfin comerisera initie.

Chapitre 3 : Caravanes et Géants

Concept : Les nains, plutdt favorables aux lunars, intrigugotir restaurer la Statue sans
Visage. Cet artéfact du second age avait permiDemi-Dieu Pavis de repousser les
nomades, aidés en cela par son concepteur, le hamog-lintmail. Cela fait des années que
les nains rassemblent en secret des morceauxsiatlee géante, et le grand jour ou elle doit
enfin se dresser sur son trone est pour bient&t.nlagns sont tout fiers et persuadés de leur
victoire. lls envoient des nains d’argent, de mercet de , aidés par des potions du Grand
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Mostali de Mercure, protégés par quelques nainfedeers le Nord du Conté de Pavis, au
Tréne. Malheureusement, les trolls ont eu veniedeslintrigues (merci Gim-Gim qui ne veut
pas voir un Mostal vainqueur!), et préparent umbescade. Les nains passeront pres du
Bois Rouge, une forét dévastée habitée par des pifmitifs, qui pourraient se révéler des
alliés valables pour les PJs s'’ils savent négogieives au Tréne, lieu de reconstruction de la
statue, révélations et miracle de la magie naitemdént les PJs.

Les PJs sont envoyés par Sor Eel en mission despge des nains. Mais en fait ils ont aussi
ordre de leur procurer une aide discréte en casodp dur : anticiper le trajet des nains et
« déminer la route devant eux ». Sor Eel veut aidgr ceux qu'il pense pouvoir étre ses
futurs alliés, tout en partageant leurs secretsutte.

Au cours du voyage, les PJs découvriront une doiirigue : ils croiseront des caravanes qui
transportent du bois depuis le jardin de Pavisaviporte de I'hippogriffe, jusqu’a la source
de la Zola Feel. S’ils poussent la reconnaissaix@ssisteront a la construction d’'un grand
berceau de bois, sous le regard tendre de deurtpayéants. La zone est protégée par tout ce
gue les orlanthis et les nomades comptent comrtes élors discrétion et fuite a I'anglaise
seront de mise !

Séquence :

Les ordres de Sor Eel

Le conte de Prax recoit dorénavant personnellefentPJs pour leur faire part de leur
mission. Il leur explique les mysteres qui entotiles agissements étranges des nains, qui
vont creuser depuis des années un peu partout lda@ande Ruine. Il semble qu'ils
préparent une expeédition pour on ne sait ou, etPlés vont devoir les espionner et les
protéger. Les ordres sont formels, aucun contaet & caravane naine : lls ne doivent pas
savoir que les lunars connaissent leurs secretp)’'is les ont protégeés. Sor Eel se garde ces
informations pour obtenir des avantages diplomasdors de négociation futures. Perturbant
'audience, Mystigra fait irruption dans la salleneet en garde Sor Eel : Les trolls préparent
un mauvais coup. Dans la Grande Ruine, les fogeseolls ont triplé leur population, on
entend des tambours de guerre de plusieurs clasgéls de Dagori Inkarth, et elle n’est plus
la bienvenue. Elle regarde les PJs et part d’'uat éld rire « Préparez vous a la Grande Nuit,
pauvres fous ! Le Soleil noir se levera et la nuga@s emportera, ha, ha, ha! Suis-je folle ou
sont-ce ceux qui ne voient rien venir qui sont feudein vieux cloporte (s'adressant a Sor-
Eel), vend ce que tu possedes ici et va t'achetgolupetit domaine au plus loin ou prépare
toi & étre saigné comme un porc.. . ». Sor Eelilasbrtir. D’abord en colére, il s'inquiéte de
ses paroles. Son frere demande d’aller faire gieeprétre d’Argan Argar. Malheureusement,
au temple, il y a une note : « fermé pour causeatdances »...Il conseille aux PJs de tenter
une ambassade aupres des elfes du Bois Rougepguaient constituer des alliés en cas
d’agression troll.

La caravane se met en route.

Les nains se rassemblent au temple de Flintnas, grtent par la porte du Griffon, longent
les murs jusqu’'a la Zola Fel puis la berge jusgymochain pont. Les PJs vont pouvoir
espionner les préparatifs. Bendrath, « fils de $aule race naine accompagne la caravane et
son chef Goram Souffleforge. Il y a un grand chaslmdé, qui ne transporte qu’une grande
pierre. En cas de difficulté, ce chariot se déptréee a une catapulte a grappin et un systeme
de treuil, rasant tout sur son passage. D’autragatl plus modestes transportent du matériel
d’alchimie et des effets personnels. 3 nains dagsurent la garde, et eux seuls se battraient
en cas de combat, les autres nains se contentedaietasseoir et d’attendre que ca se passe.
Décrire les nains les yeux rivés sur leur « montoar le Grand Gimkizzi a ordonné de partir
un an apres la récédente expédition. Laisser les'Byaniser pour leur mission de filature.
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Qu'ils soient discrets.Un couvert aérien serait le bienvenu, mais collabavec les vouivres
devient trop dangereux si ils sont passé Lune Blant'idéal est un simple esprit allié
volant. Un ou deux PJs peu connus dans Pavis penirse faire engager comme mercenaire.
En passant prés du jardin elfique, ils entendrenbruit de scieries. Si ils le désirent, ils
peuvent mener un raid a travers la porte de I'Hipiffe@, et enquéter sur cette activité. Cela
est tres dangereux, les elfes, avertis par ldardgs hurleuses, commandés par Yelindas, fils
de la lumiére, seront embusqués derriere chaquesdmiet chaque tronc. lls tenteront de
décourager I'inspection des lunars, prétextant pgréode de pollinisation sacrée. Si les Pjs
insistent, ils attireront les PJs dans un piegestadégpuis tireront des fleches avec venin de
sommeil type LSD. Les PJs seraient remis au teaplBavis, les elfes expliquant qu’ils ont
du rentrer sans permission dans la forét et éjpesds aux pollens d’herbe de réve. Si 'armée
intervient, ils gagneront du temps, pour que leanses guerriers fassent disparaitre toute
trace. Si il est capturé, Yelindas pourra simplenfaine état d’'un accord commercial avec
Garath. Si on lui demande pourquoi ce bois, il @awu’il flotte particulierement bien. La
scierie est sous la responsabilité du culte de @day la présence de Shanix. Il n’a aucun
contact avec les elfes, et dépose le bois le l@sgogdrges sans savoir qui le ramasse. A noter
gue les orlanthis ont obligation de ne pas portmalre et d’armes a distance (ce protocole
peut étre retrouvé en faisant des recherches aguldae Pavis). Imaginez la scierie comme
un camp d'orpailleurs en Guyane, avec des hamacs wo simple toit et une grande scie
meécanique actionnée par une sylphe. La scieripiégée par le méme somnifére onirogene
gue les fleches elfiques, et une vingtaine de cHatmbre ronronne en faisant la garde
(efficaces contre des gens non armurés !). Lolgueexpédition dans le Jardin de Pavis, ou
dans le bois Rouge, les PJs verront un arbre maggeiflont les fleurs sont des rubis. Plus
tard, ils voudront le voler pour l'offrir en cadealPavis pour son mariage. Le long des rives,
les PJs croiseront une caravane de marchands sl@lgsaries sous le commandement du
pere Chimone. Le bois est assemblé en radeauxédépal des mules. Il ramasse le bois,
pense que les elfes doivent étre vert de se faipgeptout ce bois, et il le dépose a un site
draconique dans les collines au nord. Il se fajep@ar un certain Garath, a prix d’amis. La
encore, ils peuvent se contenter d'une salutatmurtcise, ou peuvent chercher la guerre.
Mais les caravanes ne sont pas sans défenseudtdal’lssaries est tres populaire.

Ambassade au Bois Rouge

La caravane naine va longer le bois rouge et $eesaafantasmatiques. Rappelons que ce bois
a été decimé par les nomades animaux qui ont irv@pkfeld. Le feu sauvage de Prax a
dévasté la forét. Les elfes, revenus a I'age degyipour maintenir une illusion de puissance
et éviter d’étre totalement balayés par leur agitmegemis, les trolls des Ombres Dansantes, ont
invoqué I'Esprit du Bois pour créer de nombreuxreshillusoires. Les aldryamis peuvent se
déplacer trés vite dans ce bois car ils savent apleé est un vrai et quel arbre est un faux. Y
pénétrer en ennemis est donc une idée dangereudes ¢rolls le savent bien (ils ne
poursuivraient jamais quiconque dans cette foréteteres. Si les PJs vont rencontrer les
elfes, ceux-ci vont d’abord se montrer agressispnt que les hommes sont des nomades
revenus achever leur travail. Décrire fleches gtleat, elfes enragés armés de tomawaks ou
de javelots surgissant des arbres... Ceci jusquiiuedes PJs arrivent a les calmer (si parlent
Aldryami, ou restent calment et jouent de la musjquu font une magie impressionnante non
basée sur le feu...). Les PJs seront alors arrét@gotds puis amenés devant le chaman du
bois rouge, un vieil elfe imberbe a la peau tousejgelée par d’horribles bralures. A chaque
éternuement il évacue de la fumée par les narihsent le feu, et ses yeux sont d’un noirs
comme le charbon (tres inhabituel pour un elf€lest Gildanior Sataniel. Faites bien jouer
le coté primitif de ces elfes (pagnes, repas a mi@werbres, ...). Si les PJs arrivent a
communiquer et expliquent leur probleme, les effearraient voir en la Lune Rouge, une
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opportunité de venger le Bois Rouge des méfaitsndesades. Mais ils demanderont des
garanties. Aux PJs de promettre des choses au ad@ordEel (validera t'il leurs décisions ?).
En contre partie, les elfes pourront aider lesgaldeur magie (en s’assurant que la lumiére
de la torche soit présente en cas d’embuscadesgbdé lumiere colorées sortant de I'arbre
central du Bois Rouge et fendant les ténebresatesndes Shadow Danse). Au maximum ils
pourront subitement faire pousser une centaine etees1de forét illusoire pour couvrir les
PJs et les nains. Les trolls stopperaient leugaéaa la lisiere. Cependant les elfes auront
beaucoup de mal a accepter de protéger les ndinlsfagidrait leur donner plus que des
promesses pour cela. Il doit ressortir de ce bais impression de beauté et de nostalgie
(musique de Mission...). Cette peuplade elfiqgue esdamnée a mourir, et sauf émergence
d’un héros inopiné, elle s’y résigne.

Embuscade troll

Les trolls ont repéré les PJs et campent derriéeecalline non loin du Bois Rouge, attendant
les nains. C’est la horde de | ‘Essaim Titanesaqune, unité ne comptant que des trolls de
Gorakiki dans des sous cultes d’insectes volanisa gté chargé d’intercepter les nains. lls ne
veulent pas s’en prendre aux PJs A eux de sawprisoquer suffisamment pour qu'ils les
attaquent. Les attaquer dans leur campement sgr@imauvaise idée car si les trolls sont
attaqués, ils enverront des messagers demandeéaidie & Laca et 'escarmouche pourrait
dégénérer en guerre !

Si les trolls attaquent les PJs, ils procéderontrne d’habitude, envoyant plusieurs vagues de
plus en plus forte, et la ruse est de savoir grasleeponse. )

1°"® vague, trollkins « bouffe » sur moucherons géémtsonnaissance)®? vague trollinets
travailleurs sur mouche géante, langcant des pieB@sie vague de trollinets guerriers sur
moustique géant.°4°et derniére vague, trolls sombres sur frelons tgé& les PJs survivent

a la derniere vague, les trolls partiront pansarslelaies et la caravane pourra passer (du
moins a l'aller).

Piégés ?

Si les PJs n'ont pas été discrets, ou ont établiointact avec les nains (pour résister aux
trolls...), ceux-ci vont leur jouer un sal tour. Ylent les inviter & se joindre & eux pour la fin
de leur mission, mais vont droguer leur nourrit(meerci Grand Mostali de Mercure et tes
potions de sommeil POT 20 !). Lorsque les PJs geilléront, ils seront gardés par un nain
d’or (Igor pese-monnaie ?) pendant 1 semaine. €eke montrera charmant, leur dispensera
des cours de langue...L’arrivée d’'un ours le convairde mettre fin a la captivité (faire
flipper le PJ telmori en lui faisant croire en fiaee d’'Harreck le Berserk). Les PJs pourront
alors continuer jusqu’au trdbne mais ne trouver des restes de la cérémonie (empruntes,
poudres...). Les nains proposeront des reductiofigages, visite du temple de Pavis et de sa
bibliothéque ou certificats de droit de porter @eses en acier pour faire pardonner leur
petite entourloupe.

La cérémonie du Trbne.

Si les PJs ont été discrets, ils pourront étre bésnd’'une cérémonie naine de restauration de
la statue sans visage. Le dernier morceau est biseet la statue se dresse, puis Goram la
couvre d’'une poudre qui la réduit a la taille d'diqgirine. La caravane naine reprend alors la
direction de Pavis.

Si les PJs montent sur le Tréne apres cela, ilorerintérieur de la poche de Goram. Si
c’était avant, ils verraient I'intérieur du charldindé.
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Du zéle ?

Peu apreés, et si les PJs n'ont pas d’eux mémeéldeigpousser I'exploration pour voir ou

vont les caravanes orlanthies, les PJs seronéampéur un contrdle de routine par 6 grands
trolls commandés par « I'excellent Grincedent »cridé ce trollkin comme un policier
expérimenté a la Colombo, marquant des temps t'aprés chaque réponse des PJs (en
faisant grincer ses dents). Il fait partie de lageode Laca.. Il justifiera son zele par la
conviction qu’un trafic a large échelle est en sadains la région. En fait, ses supérieurs,
comme d’habitude, ne I'ont mis au courant de riEntéxent les caravanes). Ceci devrait
inciter les PJs a sortir du cadre de leur missi@naontinuer a remonter la Zola Fel.

Si les PJs poussent I'expédition vers la sourclad®la Fell, ils se rapprochent du chantier
de construction du berceau géant. Les parents gyédont l'alliance a été scellé grace a
'anneau récupéré par les grisons, vont bientdirawo enfant. Les attaquer de front serait
stupide...et mortel. Mais assister aux préparatifaise@ine information cruciale pour les
lunars. Tout est possible, les PJs vont ils merate cexploration ? Vont-ils garder
linformation pour eux ? Vont ils chercher a serdailes amis dans la résistance Orlanthie ?
Vont ils s’engager a défendre le berceau jusquiadaou seont ils de ceux qui vont tenter de
I'arréter ? Attention toutefois, le chantier esfet@lu par plusieurs centaines de nomades des
4 nations dominantes et d’Orlanthis : C’est uneeveameée qui est en train de s’assembler
ici! Les gens ici, ignorent tout de la provenamkebois. Une facon de procéder serait de
s’infiltrer comme travailleurs, déguisés en Orlasitfies elfes laisseraient passer) dans la
scierie et de remonter toute la chaine. Argratlidanné son organisation, ce qui fait que les
bldcherons ignorent la destination du bois et kEssforteurs ne savent rien de son usage.

Chapitre 4 : Le mariage de Pavis

Contexte :

C’est le temps tant attendu, ou Pavis, demi diewdldteur de sa ville aux murs de géant, va
sortir de son temple et prendre une épouse. Lgshpties disaient que les conditions seraient
réunies lorsque la ville renouera avec son ancipnoEpérité et que le culte de Pavis serait au
fait de sa puissance. Et actuellement, Korgardtviggtre nommé « Champion de Pavis »,
apres avoir retrouvé la hache de Balastor. Lefifiles de Pavis le savent et les divinations
indiquent clairement le jour du retour du Dieu. p@pulation va en étre informée, et ce sera
'occasion de complots dans tous les sens. Le ddtPavis restera « neutre », comptant les
points et tentant de limiter les coups les plus b&njeu est de taille, car le choix du Dieu
influera sur son culte et renforcera ou affaiblea forces d’occupation. Les lunars préparent
ce moment de longue date : ils ont fait venir lasg et jolie initiée de la Lune Rouge, Tala
Eriot, qui vit recluse dans le palais de Sor-E&kralant ce mariage. Un PJ a déja eu des
contacts avec elle (dame de compagnie et guidel@gmpsentissage de la magie lunaire pour
un perso adepte de la « main vide », mages lunainés). Les yelmalites vont proposer une
candidate, de la famille Eiskoli, juste pour mamgjeeir autonomie vis-a-vis de SorE el, mais
comptent la retirer avant le retour du Dieu, avacsans compensation. Les lunars comme
eux, jugent les autres candidates insignifiantes.pd&urtant, il y en a trois qui seront
déterminantes : Les elfes vont venir avec une drydd ne sont pas du tout populaires en
ville, les citadins suspectant a juste titre qu/gsilent couvrir la ville de végétation dévorante.
Leur venue sera prétexte a une agitation civilesfoueurs devront défendre leur délégation
contre la foule, alors qu’ils ne sont pas leurgsallLes ogres, mis au courrant par Gim-Gim,
vont capturer Tala dont personne sauf le PJ n’le wisage, et la remplacer par une trés jolie
ogresse. Si Pavis se fourvoyait, ce serait la tafase, car le culte serait souillé par le chaos,
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les sorts d’harmonie de la cité deviendraient aets sI’émeute.... Les PJs devront seuls, et
sans le crédit de leurs supérieurs, enquéterreuradr la vrai Tala, prisonniere dans le Canal
Puzzle. Enfin, les orlanthis vont présenter ure fie la famille Garhound, cousine de Krogar
casque de loup. Contre toute attente, c’est cilitegiue va choisir Pavis. Ce faisant, il va
donner un signe a la population sur la guerre & veina nécessité de résister a I'envahisseur.
C’est a Pavis que naitra la nouvelle tempéte ggue de menacer 'Empire. Si les Pjs sont
vraiment tres pro-Lune Rouge, ils auraient la gokt& d’assassiner la candidate, Pavis en ce
cas serait contraint de choisir Tala Erriot. Mais Eel ne donnerait pas un tel ordre, sur de sa
victoire. Les nomades éméchés vont tout faire gdigher la féte, et les Pjs devront aider la
garde de nuit. Enfin, les trolls échaudés vontelede saccager les noces en lachant dans la
ville une monstruosité : le Cerbére « Roi canindl»a pour but de dévorer toutes les
candidates et pourquoi pas Pavis. Aux Pjs de |datine.

Séquence :

Le cadeau de mariage :

Sor Eel convoque les joueurs, a ses cétés, il gradiath, fille de Pavis et plutét pro-lunar. II
explique ce qu’il va se produire et charge les josee trouver un cadeau de mariage digne
de ce nom pour ce demi-elfe. Il faut que ce saigeo(comme la lune), magnifique et signe
d’amour et de paix lunare. Comme par hasard, legus qui ont fait une incursion
auparavant dans le jardin elfique (ou suite ausegmements de Gim-Gim), un tel cadeau est
identifié rapidement : il s’agit d'un buisson magggdont les fleurs magnifiques sont des
rubis et les feuilles veinées d’argent. Sor-Eelogmves PJs négocier avec les elfes. Mais
ceux-ci n‘'ont aucune envie de le vendre, et de ifaite gardent pour la dote de leur Dryade.
Si les PJs reviennent en signifiant le refus désselSor-Eel va entrer dans une rage folle,
hurlant que c’es quand méme lui, le conte de Prague ce n’est pas quelques centaines de
lutins jardiniers qui vont compromettre ses plaosneologiques. Il donne carte blanche aux
Pjs pour aller voler le buisson en précisant geifera évaluer et dédommagera les elfes
apres le méfait. Si les PJs ont des alternatiygs@oser, ils le peuvent et ce faisant éviter une
crise diplomatique majeure. Une bonne idée serifade valoir la longue amitié de Pavis
avec Flintmail et de proposer un objet d’artisamain. Sinon, aux Pjs de s’organiser pour
faire un raid dans le jardin. Ce faisant, ils tonoioé¢ sur la scierie des orlanthis dirigée par le
prétre d’Odayla, maitre des chats d’'ombre (cf. @upres elfes offusqués n’iraient pas trop se
plaindre si les PJs n’attirent pas I'attention dg-Bel sur ce qu'ils sont en train de laisser
faire (c’est une rébellion !).

La présentation de la mariée ogre et I'enquéte :

Sor-Eel va alors présenter Tala aux PJs qu'il \aagdr personnellement de sa sécurité. Des
signes vont faire comprendre au PJ qui la conneit, lgue ce n’est pas Tala. L'ogresse a
lancé un sort de « falsifier forme ». Si le PJ smire trop ouvertement surpris, I'ogresse va
en référer a ses amis et le Pj sera propremergsaséau capture (si c’est la future mere de la
Lune Blanche, Gim-Gim en profitera pour la fairenmea Porte des cornes, et le Pj sera mis
hors jeu pendant quelques scénarios). Si les jeusant discrets et/ou convaincants, ils vont
pouvoir mener une enquéte. Voici les indices aveou

- En regardant bien, la fausse Tala a de grandes dehercher a — 50, puis jet
médecine a -20% ou'Isoin a -60%%)

- L’ogresse ne sait que tres mal parler Nouveau Réloet se cachera derriere un
mutisme troublant. Elle parle bien le Vieux Pawt prétendra ne vouloir parler que
cette langue pour honorer le Dieu Pavis.

- L’ogresse ne peut en aucun cas lancer de la magged (amplifiée...)
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- Iy adeux jours, un page a disparu au palaisgsenseignent spécifiquement)

- Certaines des robes de Tala ne vont pas a l'ogigssehes trop larges : la robe
craque et doit étre élargie en catastrophe)

- L’ogresse ne mange quasiment pas de fruits, aloesT@la les adorait (enquéte aux
cuisines)

- Si les Pjs vont jusqu’a regarder les poubellespdarraient retrouver des serviettes
hygiéniques souillées, alors que d’aprés les dateeompagnie, les régles de Tala ne
devaient étre que dans 10 jours.

- L'ogresse s’est infiltrée grace a un « falsifiernfie » en se faisant passer pour le PJ
Dame de compagnie qui pourrait biens se retrouedaitlarrétée.

Si les PJs ont suffisamment de soupcons, le pkéserait d’endormir la vigilance des ogres,
le temps d’aller délivrer la vraie Tala. Mais ou-elle ? Si des sorts sont faits pour localiser
Tala (a partir d’éléments vestimentaires ou autitsne marcheront pas (sort de bloguer la
détection). Par contre, la divination au temple 8ept Meres donnerait le résultat suivant :
« Entre la vie et la mort, la ou les flux s’'inverseDans la prison en mosaique ». Une étude
sérieuse en bibliotheque permettrait aussi de souggg que les ogres ont emmené leur
captive dans le Canal Puzzle.

Raid dans le Canal Puzzle :

Référez vous au scénario dans le supplément « Bagi8ig Rubble » . Tala est prisonniére
d’'un gang de la Grande Ruine, réfugié dans la piéde8 du Canal Puzzle. Les PJs en barque
seront repérés par un ceil de chaire gardien, gamg tentera de fuir. Pour cela, il y a un
leurre : une barque avec deux hommes scorpions défrap de base qui fait semblant de
ramer, est en fait tractée par un homme langowsiga(te marine de ’homme scorpion, qui
marche dans le fond du canal). Allongé dans lausaiy a un corps. Ce n’est pas celui de
Tala, mais celui d’'un chaman broo (de faible puise® qui s’est désincarné. Si les PJs
prennent en chasse cette embarcation, ils ser@tués par I'esprit désincarné du chaman
(POU = 16) et deux esprits de maladie de pouvoirAL8haque round, demander au PJ qui
rame un jet de canoter. En cas de succes, il gh@mesur la barque. En cas d’échec, il en
perd 10. En cas de succes spécial, il en gagné @6 eritique 30. Initialement, il y a 50 m
d’écart. Parallelement, dans la grotte un autrerhertangouste transportant Tala, possédée
par un fantdme sorcier (ancien ennemi du clan Matiprotégée de fait par un sortilege de
peau de vie, fuit par un couloir submergé. Lesdbdgivants de la traque de la barque leurre,
doivent donc faire demi-tour, explorer la grottgetndre en chasse cet homme langouste. Le
combat sous marin risque d'étre difficile, mémd'ailversaire n'est pas trés puissant, car
Tala contre toute attente va essayer d’étranglétuplongeur !

Les noces sanglantes :

LA féte se prépare, tout doit étre prét a 'aubeurant, c’'est a se moment la que surgit un
redoutable prédateur, Roi Canine, cerbere géaht lgar les trolls pour dévorer toutes les
prétendantes avant le retour de Pavis. Les Pjsitsereeillés en catastrophe et devront joindre
leurs forces a la garde de nuit. Cet adversaireig teétes, démon majeur de Zorak Zoran, est
a méme de tenir téte a tout le groupe. Une tétsherdes squelettes et zombies, I'autre crache
du feu, et la troisieme lance des « amputer 'améuwcun troll ne I'aidera, il est trop tot pour
dévoiler leurs prétentions. Mais les trollkins de darde, si ils sont pris au sérieux et
correctement commandeés, parleront de ce démols, saivent quelle est la seule personne a
pouvoir invoquer une telle horreur (le seigneurigue de Zorak Zoran, le Seigneur « Torkai
sent la mort » que les trollkins appellent le « boapiétineur »).
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D’autres magouilles peuvent se passer pendantmaitte’horreur, assassinats de candidates,
etc.. ; Et les Pjs peuvent se situer en protealeueur candidate, ou en assassin des autres.
Gim Gim tentera d’influencer les pJs en leur deraabhde commettre ce meurtre.

Le choix de Pavis :

Peu avant I'aube, les elfes arrivent avec leur digyarovoquant la stupéfaction du peuple de
Pavis. Des jets de pierre fusent, SorE el désengmm@nde aux Pjs de protéger les elfes qui
s’en remettent a sa protection. Les Eiskolis retiteur candidate, soit en faveur des elfes,
soit en faveur des lunars, en fonction dont laecaté gérée. A ce stade, il vaudrait mieux
gue les Pjs aient retrouveé la vraie Tala...

Pavis sort enfin de son temple, et sous les hodeda foule, choisit la fille Garhound, si elle
est encore en vie. Puis, il repart dans son tengie.Eel furieux fait disperser la foule et
arréter les prétres de Pavis. La tempéte grondais Ms prétres de Pavis lancent un sort
d’harmonie de la cité et les habitants décident cé&brer I'évenement et d’oublier
temporairement les vieilles rancoeurs.

PNJ principaux :
TALA l'ogresse, initiée de Cacodémon

FOR 15, CON 15, TAI 13, DEX 12, POU 16, INT 14
PDV 14, (4/5/6)

PM 16

Attaque : Etrangler 80% RA 8, dégats 1D2 + 1D4ivepd’oxygene (regles noyade)
Dague 80 % RA 8, dégats 1D4+2+2D4

Défense : Esquive 90%

Magie : Divine : bloquer la détection, vomir acifsifier forme, blocage spirituel 2

Spirituelle : Force 5, Miroir 6, Soins 2, Commeation mentale 1

Possessions : 2 matrices de 10 PM sur peau
1 dague en argent (matrice) lui permettant de Be faousser deux autres
paires de bras (3 attaques et une esquive pad tpuoffert par Gim Gim en
récompense pour sa participation !
1 potion de soins 6,
1 potion gu’elle croit étre de téléportation et gst en fait un poison ingestif
de puissance 16 (autre « cadeau » de Gim Gim)

Le fantdbme de Tikarch Sarlach
POU 18, INT 18 (libre 16)
Sorcellerie connue : Peau de vie, venin

Roi canine :

Monstrueux cerbere a 3 tétes.

TAI 60, CON 40, FOR 60, DEX 16, INT 10 (fixe), PQAdriable, APP 3

PDV 50, bonus dégats 6D6, Dex RA 2, TAIRA O

Mvt 5, Points d’armure 12, PDV 13/17/22

Téte 1 (touchée en mélée sur 18 en missile sut 16)é°OU 15

Téte 2 (touchée en mélée sur 19 en missile sut 18)éP0OU 22

Téte 3 (touchée en mélée sur 20 en missile sut 20)é°OU 24

Attaques automatiques : chaque téte au RA 2 land@eur sur un attaquant
Ou crache cbne de froid souffle portée=POU diantetre
dégats 3D6 PDV généraux, seules armures en cuégmat
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Max 1 souffle par tour, et alors la téte ne peustpardre.
Et/ou Morsure RA 8 80%, dégat 1D12 + 6D6.
+ combat spirit si morsure réussit : jet POU/CON VI
tombent a 0, la cible devient un zombie et suieraémon aux
enfers.
Défenses : N'esquive pas. Invulnérabilité (eau tx)Ssauf la téte n° 2 par laquelle il a été
tenu, enfant...Aprés un souffle, le sol est gelé.tTadtaquant doit réussir un jet de DEX x 5
ou glisser et tomber.
Quand meurt, une ombre sort de son corps, le s@nsk et 'ombre s’y engage en rageant.
Tous les zombies la suivent en sautant dans la fail

INTERLUDE :

C’est I'occasion de placer le scénario officiel ar&n le tueur de monstres ».

Chapitre 4 : Le Berceau

Ce sceénario reprend les grandes lignes du scérariee Craddle » du supplément « Pavis
and Big Rubble ». Cependant les PJs doivent (soifg restés fidéles aux lunars ), empécher
le passage du berceau. En fait, celui-ci n’estmjlewrre gigantesque dont le but est d’attirer
tous les runelords ennemis a sa poursuite, loinPdeis, qu'une armée de nomades,
d’orlanthis et d'elfes s’appréte a reprendre, stugommandement de Argrath. Dans un
premier temps, les PJs vont devoir faire des ghawns tenter d’arraisonner le berceau de bébé
géant a différentes localisations clef de la ZoéelF Pont de Pavis, Harpoon, Ronegarth,
Corflu (+/- Krang le dragon des réves). S'ils réssant, les géants dégoltés ne préteront plus
assistance aux orlanthis. Dans tous les cas, gl@gout le gratin lunar et yelmalite est a la
poursuite du berceau, les héros orlanthis se télmigouis I'armée du jeune prince Argrath
attaque Pavis. Les PJs devront ils incarner ledss d®@ secours, ou vont ils réussir a se
téléporter eux aussi ?

Les embuscades lunares :

Contrairement a ce qui est présenté dans le soéoffidiel, je vois mal les lunars intervenir
en amont de Pavis. C’est trop dangereux et cebgpltige pas le terrain favorable des ponts.
En fait, je ne prévois pas de laisser les Orlantbgendre le berceau, car les Pjs lunars
seraient bien moins idiots que ceux décrits darssdmario (se contentent d’établir une garde
et vont récupérer leurs sorts). Cela mettrait irseénario..

Le pont de Pavis :

Les lunars vont vouloir tendre un piege a ce niveMais les éclaireurs vont arriver en
annoncant que le berceau est bien plus grand ggeeckon imaginait : il ne peut passer sous
ce pont. En catastrophe, il faudra probablemengérale plan.

En fait, les orlanthis ont volé de la poudre auinsdinformation pouvant étre obtenue), et
des commandos newtling vont sortir de I'eau etetede poser les tonnelets. Les défenseurs
du berceau les feront sauter grace a des flecliesrenées. Notez que les ponts de la Grande
Ruine sont bien plus hauts, et le berceau peutpasssous. Si le pont saute, le berceau
poursuivra sa route, sinon, il est stoppé et aymaid. Le vrai but des Pjs est donc de repérer et
de tuer les newtlings. lls peuvent aussi vouloiscgedre sur le pont du berceau, profitant
gu’il passe sous un pont gigantesque de la Grangi@eREN ce cas, un combat s’engagera,
mais les défenseurs sont coriaces !

20



Harpoon :

La, on peut respecter la technique décrite darsedeario officiel. Sauf que les grisons du
vent secret vont tenter de saboter le grand harfensera surtout Urin Thegg qui sera a
'ceuvre, et il n'hésitera pas a profiter de I'odoaspour empoisonner les commandants
ennemis. Aux Pjs de déjouer ce plan, sinon, ledaerpassera...

Ronegarth :

Le Duc reste fidele a 'Empire, et aide les Pjsantar une embuscade. Malheureusement, ses
mercenaires, des sartarites pour la plupart, etrahir et ruiner le plan des PJs. Il faut savoir
anticiper cette trahison et convaincre le duc deeparer de ces hommes peu sdrs en temps de
guerre avant que la crise n’éclate.

Corflu :

Pour la bataille finale, on peut respecter I'idéecg qui est présenté dans le scénario. Les
wyverns seront au rendez-vous. La bataille s’engaged soudain, une flotte de pirates loup
est annoncée (Harreck le Berserk). Les défensautserteau se volatilisent (téléportation).
Les PJs ont quelques minutes pour visiter le bereéae poser la question de I'assassinat du
bébé (contradiction avec ce que représente la Blareche !!!). Soudain, un esprit allié ou un
monteur de wyvern arrive en catastrophe pour arerogae Pavis est assiégée, et qu’'une
armée de nomades empéche les renforts yelmalitésvde le siege : Aux PJs d’organiser
rapidement cette armée de secours.

Chapitre 4 : La bataille de Pavis

Le plan des orlanthis est simple : les nomades ehgpé toute arrivée d’armée de secours du
Conté du Soleil ou des Sables (le Pont de Pavisailedtre coupé a cette période). Les
grisons orlanthis surgissent du temple condamrténgént d’aller assassiner Sor Eel et les
autres généraux lunars (si un PJ lunar est méitaitest le dernier opérationnel, les autres
ayant été plongé dans un sommeil artificiel), lesrghis d’Argrath attaquent depuis la
Grande Ruine, avec les géants, tandis que lesmHesent position sur les murailles. Les PJs
bénéficieront probablement de I'aide des nainstdéue sans visage étant la seule a pouvoir
espérer faire face aux géants. Au soir, un camprtera certainement. Malheureusement, les
trolls trahissent les deux camps et fondent a ia tombée sur les survivants. Et au petit
matin, c’est au chaos de passer a table. La segtnfde s’en tirer, serait de négocier une
union sacrée contre le chaos. Mais il faudraitsatmmcéder la victoire a I'un des camps. Par
exemple, si les lunars perdaient face aux orlan#tigjue ceux —ci ont résisté aux trolls la
nuit, les deux vaincus pourraient offrir leur amntre le chaos en échange de la promesse de
laisser la grande ruine aux trolls et de laisseru@ars fuir Pavis avec leurs richesses, vers
Sartar. L'issue de la bataille doit étre trés itaiar De toutes fagons, si les lunars gagnent, ils
trouveront d’autres challenges au sud, et les thisfuiront se refaire en Ralios...

Les Orlanthis, ont attendus une saison particutierd propice aux tempétes pour attaquer.
La couverture nuageuse est donc a tirer sur D18 pour chaque phase

La bataille va se dérouler en 3 phases :

Résistance des lunars intra muros, et tentativewveée du siége.

Attaque nocturne des trolls

Attaque au petit matin du chaos

Entre chaque phase, dont le timing dure quelqueelgeprévoir des temps de point aux QG,
avec actions secrétes des PJ et NPC (tentativesagd'sinat des généraux ennemis...).
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Aux armes citoyens !

Durant cette premiere phase, les PJ doivent rédigemilices, unités régulieres, alliés et
mercenaires. |l faut redonner espoir aux soldats, éxpliquant gu’il faut tenir le temps que la
cavalerie lunare et les petlastes partis a Cadlignnent avec aussi tous les réguliers
envoyés patrouiller dans les oasis. Chaque PEhoisir une troupe a rallier. Sentant venir la
tempéte, les différentes unités se terrent mais@étes a se lever si un commandement
cohérent est mis en place. Parmi les sympathipastsbles on trouve :

La garnison de Pavis (500 Phalange de Marbre 20@skes aux Boucliers d’argent, I'autre
moitié ayant été envoyée a la poursuite du Bergemside monteurs d’antilope, méme raison)
Les 300 miliciens « impériaux » et autres ami$E®@pire d’Haralax le chanteur

Les 50 nains de fer de Pauvis et leur statue saagei(terreur) du roi Gimkizi

Les 550 templier du soleil (dont 50 a Pavis) d’ttus et Haloric

Les 1000 miliciens du soleil (dont 200 a Pavispdene Vega Souffle d’or

Les 500 nomades sables de Khaled Dune d’Or

Les 50 prétoriens de Sor Eel, appuyés par quelgoeseurs de wyverns, dirigés par Radak
Les 100 sentinelles Célestes de la Grande Ruirnt (cnéée par mes PJs)

Les 300 gardes royaux

Les autres alliés sont plus incertains, dépendesadtions des PJ : Mercenaires dragoknewt
(plutdt du cété lunar car Argrath a dérobé dessldatdragon, chance de trahir de fagon
completement incompréhensible 1 sur 1D4), 300 BésmAgimoris et gens des oasis (plutbt
du c6té lunar car opposés aux homades), monteadeprhe de yelorma (a priori du coté
sartarite, mais pourraient rejoindre les solaireslte du canon et les 100 rubble trackers de
flintmail, clan Mani (neutre)...lls nécessitent qu'des PJ les convainque (rétribution ?) et
prenne le commandement de l'unité.

Co6té orlanthi, on trouve :

Les 500 Sartarites Exilés commandés par Argratié(aas de Citadelle Blanche)

50 géants de 6m de la vallée des fleurs, commaratéd gigantesques géants (terreurs)
Les 300 miliciens libres de Byrgga langue de cigzea

Les 300 freres de la hache commandés par Krogafhélal

Les 100 grisons commandés par Thurin Farwalker

La horde nomade de 2000 ames commandée par dikbimes

Les 300 elfes du Jardin, commandés par Ernalad

Les 200 auxiliaires féériques (Newtlings, canabddouins...)

Entre ces deux groupes, ma milice des 300 Pagficatciviques rejoint initialement le
groupe dont Pavis a épousé la candidate, mais g@bsg retourner pour rejoindre celui le
plus a méme de défendre la ville contre trollshetos.

Il faudra faire jouer la scéne en 2 temps principala résistance dans la ville, et I'arrivée de
'armée de renfort qui va tenter de percer le seiEgenomades.

Les tambours dans la nuit :

Les PJs peuvent aller au temple a louer de Pavidearandes bannieres représentant un ceil
dont I'iris est un disque solaire, flottent. Il ylaa une troupe d’'une centaine d’humains, qui
prétend servir le culte du roi aveugle. lls resdemtba des yelmites, dans leur accoutrement
et tenue. En fait, c’est une unité chaotique d’'sgii veulent faire croire, en déployant
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d’autres banniéres dont l'iris est une rune du sh@uee les lunars sont alliés au chaos. Leur
action dépendra en fait de la position de chaquepcdeur chef, Liscarios est un prétre de
cacodémon, qui réve d'imposer sinon la reconnatssder son culte dans la cité, du moins sa
présence aupres de Sor-Eel comme conseiller. Recéadernier rendu fou par la guerre, la
trahison, les pieges des Orlanthis, I'abus de piouebles manigances de Gim-Gim, va
profiter de la guerre pour accomplir un plan de @im ; il sort un plan de la ville ou toutes
les maisons appartenant aux suspectés rebellesnswgtiés d’'une croix rouge. Il demande
aux fideles PJs d’aller y mettre le feu, déclanthengigantesque incendie dans Pavis. Si les
PJs refusent, et notamment le général, il nomnm@raiseval général et le fera venir a la table
de négociation.

Dans cette nuit de grande confusion, Pavis se coaqar les flammes et la guerre continue.
C’est alors que les tambours retentissent et @t tfont leur entrée, trahissant lunars et
orlanthis. Il y a 900 trollkins et 300 trolls sorebret grands trolls, qui envahissent la Grande
Ruine. Que vont faire les PJs devant la menacé?rBlir et laisser les orlanthis s’en
débrouiller ? Négocier une tréve ? Faire face seuls

L’aube sanglante :

Au petit matin, c’est au tour du chaos de pasdebke, avec pas loin de 1000 broos, ogres,
hommes scorpions tout frais. Si les trolls n’'ond patenu leurs objectifs la nuit, ils envoient
des émissaires annoncer l'arrivée du chaos pae ks Ogres et se rangent sous le
commandement des plus forts, renoncant a leurs glarconquéte (ils tenteront de négocier
néanmoins des contreparties). Si les choses tautreenmal, les dragoknewt interviennent
contre le chaos. Le Culte du Roi Aveugle révelesésatable nature, déploie ses bannieres
marquées de la rune du chaos et tous les ogresefanintervention divine...Une vingtaine
d’infernaux fondent sur la ville et achévent dedduire en cendres.

C’est a travers les résultats des batailles, etégociations des PJs que va se jouer I'avenir de
la ville, qui sans aucun doute prendra un nouvesage..Argrath, s’il est mis en difficulté,
tentera de s’appuyer sur le sentiment anti-chaas gleranthiens pour les amener a se
retourner contre les lunars. Les prétres de Pamisekront un sortilege d’harmonie de la cité et
un compromis sera signé.

Hélas pour nos, PJs, peu apres le dénouement,cetuasi d’'un éventuel triomphe (défilé de
chars et d’armées sur les ruines de Pavis), ils @oétés pour haute trahison par la garde
prétorienne et jetés dans la prison avec les prisaorlanthis. Sor Eel, pour se disculper, va
rejeter la responsabilité de l'incendie de Pavislassl activistes Lune Blanche et entamer une
véritable traque sanguinaire. Il appuiera ses a#wgspar la présence de Newtlings dans
'armée ennemie, preuve de la culpabilité des lingtl de leur association des bords de la
riviere. Ainsi commencera le martyr des moonistes.

En annexe 4, vous trouverez les fiches. Les radfdsataille sont nécessaires. Interprétez les
de facon a ce que la bataille ne dure pas une heais 24 heures.

Chapitre 5 : Quo Vadis ?

Ce scénario est un tournant pour les Pjs . lls tons étre confrontés a la mort, a la
déchéance, a la torture. Choisiront-ils de fairamae honorable, de rejoindre un pénitencier
de Danfive Xaron pour y étre rééduqué, ou afframteils leur destin ? Décideront-ils enfin
d’opter pour la paix et 'amour, ou voudront ilgpoédre a la violence par la violence ? Ce
sont plusieurs voies d’issue qui leur sont offeréegout se jouera au cirque !
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Leurs futurs chasseurs, qui les poursuivront jumgiout du monde leur seront présentés. On
peut utiliser les statistiques des codeurs lurmaess il faudrait des envoyés beaucoup plus
cyniques. Vous trouverez en annexe une équipe @ lghs lunars envoyés spéciaux de
'Empire avec permission de tuer : les sicairesérngux...Leur sage, initié de Lakhor Mhy
serait a comparer a I'archéologue francais enndimdiana Johnes dans I'’Arche Perdue.

Les PNJs emprisonnés :

Cestimus : Ancien chef des gardes de la famille Patroma,iriéé de Yara Aranis a été
condamné pour avoir volé dans la caisse. Aigrghiérche a déclencher une gigantesque
rébellion d’esclaves et de fait, il en a les moydas effet, il a des amis dans le culte de
Kracht, et il peut les appeler lorsqu’il estimersed’ambiance est propice a lever une armée
de gladiateurs. Cette voie menerait a une campggeerebels contre 'Empire, bandits de
grands chemins, ou récupération par les lunargaiméémeute apaisée.

Le prophete : Nous retrouvons ici, en veéritable St Pierre, nbii@ve Jaan qui prophétise en
prison. Relisez le scénario «le prophéte » délaits « Objectif citoyen ». Jadn peut aussi
aider les PJs car si il ne peut plus faire de mhgiaire (collier d’esclave), il peut toujours
faire des miracles. Actuellement il a 20 d’aura ilense de Nyssalor et donc 100% de
chance de réussir. Il ne ferait cela que s’il agéaantie de la bonté des PJ et de leur
détermination a sauver la Lune Blanche. C’est ¢&go final, mais si les PJs jouent vraiment
bien, le prophéte utilisera son intervention divingrement que pour aider les PJs a fuir : par
exemple, en donnant le courage a des habitantsird’éous les événements dont ils auront
éte témoin et de le raconter a la postérite. QdastJaan, si les Pjs se la jouent vraiment
mystique que le salut peut venir pour la campaygpe Lune Blanche.

Le duc Raus de Réne Raus est venu en personne protester auprés deebqotr le
traitement inhumain prévu pour les moonistes. Srakdécidé qu'il était temps de se séparer
de lui, et lui réserve un sort horrible. Le vieuxcdh’est cependant pas fichu, car Daine est
partit a Bout du Monde porter la nouvelle de lagfale Sor Eel et il compte revenir avec la
légion de Tatius le Brillant pour sauver les PJ®sCle temps qui risque de manquer !
Cependant cette voie pour s’échapper conduiraitPlés a rester dans une campagne type
« codeurs ».

Manfried Garhound : Le jeune fils Garhound n’est pas aussi fort que @oé Krogar. Il a
plus porté son attention sur la poésie que surohabat. Il a commencé a fréquenter les
réunions secrétes des moonistes, en cachant sotitédél a été fait prisonnier lors d’'une
rafle et les lunars ignorent sa véritable identlté.des contacts dans la résistance orlanthie et
sa maigre foi dans la Lune Blanche s’évanouira&iteapproche des bourreaux. Son plan est
de recruter des résistants pour la lutte et atéehidtervention de ses fréeres des tempétes.

La famille Ingili . Toute la famille a été arrétée pour ses manigapoe Lune Blanche. La
jeune et jolie Rachel Ingilli tombera amoureuseptits chevaleresque des PJs dans la prison.
C’est une femme d’'une douceur extréme, et d’'unedgdoi.

Les PNJs de I'extérieur :

Sor Eel est a présent totalement fou, Radak, le centurion de fer et chef de la garde
prétorienne le protége contre tous. Son fBweEel se fait petit mais pourrait bien donner un
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coup de main discret aux PJs (potions de soin g, ...0U poison pour ceux qui veulent
se suicider !) en remerciement des services patsésva de méme d’anciens alliés des PJs.

Thurin Farwalker, est infiltré dans la foule avec ses grisons rescafgrath lui a confié la
charge de continuer la guerre. A la fin des jelsc,vont tenter d’assassiner Sor Eel et de
libérer le fils Garhound (+/- les PJs)

Gim Gim le sardonique: Il n’est pas la en personne, mais il peut envegs krachtkid
sauver Cestimus et déclencher la révolte des ¢gtad=

Daine et la Iégion de Tatius lIs arriveront & la fin du drame et rétablirdautorité lunare
sur la ville. Raus de R6ne sera nommé nouveau cdenrax s'il est encore en vie. Sinon, ce
sera Bor Eel.

Les sicaires impériaux :envoyés par 'empereur pour arréter les Pjs assi@r de leur mise

a mort, sitdt leur évasion connue, ils entamerartdque. IIs ont les moyens de se faire obéir
de tous, méme de Raus. lIs ne s’intéressent pasig, R la politique... juste a leur mission :
récupérer la future Lune Blanche et tuer les Rgds. lls ont avec eux un bateau lune, des
vouivres et plein de matériel magique et monstrueux

Crassus :grand prétre de Cacodémon . Il est le maitre eles, jconseiller principal de Sor
Eel (avec son cheval). Son but est de veiller gdienination des Pjs car il sait ou est la
captive et I'importance gqu’elle a pour le chaogl& est pervertie. Crassus si il voit que les
Pjs tentent de s’échapper interviendra en perspauoeleur barrer la route avec ses ogres.

Mise en bouche :

Pendant cette phase, les Pjs vont interagir avecalgres prisonniers et eéventuellement
recevoir des visites. lls vont pouvoir complotesoahait, révant d’une libération. Faire sortir
les Pjs un par un pour 'emmener a la torture.dieefcrier dans une piece a patrt...

Le destin des Pjs est scellé. Si ils refusent giendre le culte de Danfive Xaron, tous leurs
tatouages magiques leur sont effacés, ceux qui@sdbéis a leurs dieux sont excommuniés,
les divinités offusquées qui avaient offert desdi@s retirent, leurs familiers les quittent ou
sont détruits, et un rituel spécial de Mystigrak@leel) leur enléve la connaissance de toute
magie. si ils avaient une famille, on leur emmemé¢€le de leurs proches...Ne faites preuve
d’aucune clémence, I'empereur est en colere, drg doit couler ! De plus, si les Pjs veulent
poursuivre la campagne, il faut sérieusement lagodéilliser sinon, plus rien ne leur
résisterait. lls doivent recommencer comme en déewampagne. Mystigra peut méme aller
jusqu’'a maudire certains Pjs pour baisser leurspédemces, ou le PJ peut étre emmené a
séjourner dans une piece remplie de peaux de lmémgés. Un vrai héros doit savoir tout
perdre pour une cause noble.

Les jeux du cirque :
Plusieurs jeux sont organisés, mais chaque PJrieipara qu'a 1 ou 2 séquences. Chaque
séquence remplit un jour de jeux.

Duel de gladiateurs : Faire combattre chaque Pjream rétiaire, un thrace ...Noter que les
Pjs ne choisissent pas leurs armes, et que laptamudes gardiens de prison peut aider
beaucoup dans ce choix...
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Combat naval (le cirque est alors rempli d’eau)ci@gmbolise la victoire sur Karse depuis
Corflu. Les PJs sont dans la galere. Opposés aesxyrisonniers orlanthi de la guerre.

Course de chars: Dans chaque char, il y a un ebewdiuet un archer. Les PJs devraient
prendre un ou deux chars, les trois meilleurs é&pep sont épargnés, les autres sont livrés
aux fauves.

Combat de reconstitution historique de la batal#ebouillon de lune. Les PJs et prisonniers
nomades sont montés sur des animaux praxiens ésatengourdins, ils sont opposés a des
phalanges de marbre ...

Les moonistes sont livrés aux lions. Si un PJ oa peu d’importance aux yeux des lunars, il
sera sacrifié ici. Cependant s'il arrive a terrasge ou deux lions a main nues, le peuple
demandera sa grace.

La fille Ingilli attachée a un piquet est menacée pn rhinocéros. Un PJ doit le vaincre a
mains nues. La crucifixion du prophéte et la misedit des nobles par décapitation pendant
gue des flammes des blchers brilent les derniepsistes.

Nul ne saura ce que Sor Eel et Crassus avaient jppeaw le jour sauvage car le dénouement
se passera pendant le jour divin (naissance dara Blanche, miracle de Jaan au moment de
sa mort, manifestation de Dayzatar, qui finit pavayer une pluie de feu sur ce qui reste de
Pavis, attaque des grisons et des krachtkids pendara |égion de Tatius approche...)

Chapitre 6 : Les rois mages

Les PJs vont devoir fuir a travers les galerieKdeshtkids, filer entre les mailles du filet
tendu par Crassus et Gim-Gim. Au final, ils retrenont celle des leurs qui a enfanté la Lune
Blanche et le nouveau né. Alléluia, I'enfant dieist dans une créche...un peu particuliere !
En effet, la mére et la jeune Opaline (la Lune Ble) sont dans une étable, a I'abri des
ordres de génocide des bébés de Sor-Eel, prés rtke gms Cornes. Gim-Gim, prétre de
Krasht, est en bon saint Joseph, les bergers ssnbgres, I'ane et le boeuf sont des broos.
Aprés un combat inéluctable, les Pjs pourront sa@ealine et sa mére de la corruption.
Dayzatar se manifestera alors en envoyant ses am@es les campagnes, célébrer la
naissance du divin enfant, et consacrer le liemee®paline et ses Sept Oncles. Les PJs
pourront enfin fuir vers Corflu, avec célérité ¢es sicaires sont a leur trousse (voyagent en
Bateau Lune les jours sauvages et patrouillent @nivke). La, Amur An Zed nouveau
capitaine du Churner de Baran, les attend pounksser vers le sud.

Fuite dans les galeries :

Les Pjs sont probablement désarmés et toujoursused® leur collier d’esclave empéchant
les magies courantes (pas le mysticisme !). ilalif se débarrasser de ce collier et trouver
des armes.

Crassus va leur barrer la route dans une premiéce.pl est tres affaiblit ses vétements sont
a moitié brllés, il a été blessé par des orlantldsdle de cette séquence est de faire monter
I'angoisse et de bien faire comprendre aux PJdeqcieaos ne les aidera pas !

Crassus leur barre donc le chemin, dans une prensigite souterraine, aidé par deux
templiers du dieu aveugle rescapés. Un court cosibagage, et les chaotiques fuient des
gu’il tourne mal (invisibilité ou téléportation)..Dmatériel a récupérer ?
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Suite a cela, commence une exploration inquiétal@dunnels visqueux peuplés de créatures
abjectes (a votre guise). Le clou est le templkresht de Pavis, défendu par les initiés et un
acolyte. Le prétre est absent (c’est Gim Gim !e.t€mple est une grande salle souterraine
avec trois systemes de tunnels la contournantldarieois dimensions. Pendant que les initiés
et krashtkids se battent au centre, le prétre embgries tunnels et tire des carreaux
empoisonnés en mélée. Si on le poursuit dans lesels, il attend les Pjs avec ses sorts
d’'acide. Cet acide peut étre utilisé pour se dé@saar des colliers d’esclave. Le trésor du
temple peut contenir quelques armes d’assassiru¢damtils de voleur, poisons), mais le
gros a été emporté par Gim Gim. Par contre, ilundomme torturé pendu par les pieds au
dessus d’'une fosse de serpents. C’est un orlat@henu fou, qui expliquera que le maitre est
partit il y a plusieurs mois. Une fois le messagbvee, le faire mourir d’une horrible fagon
(mangé de lintérieur par des rats...)

CRASSUS ogre, griffe de cacodémon et conseiller de SorEel
FOR 16, CON 16, TAI 14, INT 18, POU 17, DEX 6, ARP

Armure : 0
Armes : dague 92% + poison POT 20 esquive 70%, frondé 70
Magie : spirituelle (sur lui ou matrices lien d’espdié sort) : communication mentale,

démoralisation, dissiper magie 6, soins 4, fanajsignition, détecter ennemis, vivelame 4,
séduction 4, mur de ténébres 2, miroir 6, mobditdisruption.
Divine : sanctification, blocage spirituel 3, sagasle 2, adorer cacodémon,
bloquer la détection 3, falsifier forme, vomir lide
Possessions Matrice de 20 PM sur sa peau, esprits de magien@esent tous les sorts a 4
points et ont 15 PM)
Poudre d'invisibilité (3 doses)
Poison de lame POT 20 (3 doses), et ingestif PO 2@ses)
Gaz de sommeil POT 16 (2 doses), poison gazeux FJT dose)
Acide POT 10 (5 doses)
Compétences runiques alchimie 99%, baratin 95%, se déguiser 90%, dagae

TEMPLIERS DU DIEU AVEUGLE , ogres
FOR 20, CON 15, TAI 15, INT 13, POU 2D6 + 6, DEX BPP 13
Armure : anneaux + CS (6)
Armes : pique 2 M 60%, lance courte 75%, bouclier hepli0%, esquive 80%, dague 60%
Magie : spirituelle : vivelame 3, protection 3, soins &ntbralisation, communication
mentale, lumiére.

Divine : falsifier forme
Trait chaotique : tirer sur la table, mais ne choisir que des trdigsrets (les ogres avec des
traits voyants n’auraient pas été sélectionnés).

Pour les caractéristiques de l'acolyte de Krastiliser Polybius dans la ferme de Chapeau
Lapin, supplément, « Le Conté du Soleil ».

De Chapeau Lapin a Porte des Cornes :

Les tunnels Krashtkids ménent a Chapeau Lapin, arapient du vieux temple fermé au sud
du comté du Soleil. La, il faudra agir avec disomrétcar les sicaires ont posté des espions et
vont patrouiller, le fief d'un des Pjs étant urulide passage obligé. Par prudence, les sicaires
ont fait confisquer toutes les armes. Avec un ke play, les Pjs devraient quand méme
convaincre quelques paysans de sortir des armagyga (ils n'ont que des feves et de la
galette a manger) ; Les trafiquants de brumia paemt se révéler les plus a méme d’aider les
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Pjs a s’en tirer en les faisant passer avec disatéte combat contre une patrouille lunare
(petlastes ou phalange) est néanmoins probablesitases sur leurs vouivres devront étre
craints comme les cavaliers noirs de Tolkien. Timssalliés des Pjs peuvent les aider, les
ennemis voudront au contraire les vendre.

La créeche chaotique :

Les Pjs arrivent dans une grotte étable, et tombewaint une créche. Le bceuf et I'ane sont
couchés autour d’'une mangeoire, ou un bébé est poskomme en capeline brune le visage
caché veille en adoration. La mere est la maisenpzs parler (si elle le fait, ’homme la tue
d’'un coup de dague empoisonné). Elle est sans agpesée.

Quand les Pjs arrivent, des bergers les suivenfaEnce sont des ogres, et leurs moutons
sont rendus furieux et attaquent sur commande agehnt comme des béliers.

Laisser le moment de surprise. Si les Pjs s’avan&m Gim donne l'ordre et le combat
s’engage, le broo ane et le boeuf dont les piedsaimsnétaient dissimulés dans la paille se
levent et attaquent. Gim Gim est un adversaireutadide, usant de toute la magie de Krasht.
Il est soutenu par les ogres bergers de Porte dege€ Une aide inopinée pourrait venir de
Daine et des mercenaires du Duc Raus. L'occasiagagmeeler aux Pjs que I'empire n’est pas
forcément mauvais, et que le but n’est pas dethelide€ mais de le faire évoluer.

GIM-GIM le sardonique , prétre de Krasht et dévot du chaos primaire
FOR 12, CON 13, TAI 10, INT 18, POU 16, DEX 17, APP

Armure : 0
Armes : esquive 105 %, coup de poing droit 80%, gau€i®é, morsure 90%
Magie : spirituelle : confusion 2, silence 6

divine : blocage spirituel 4, dispersion de la readi soin des blessures 1,
sauvegarde 2, machoire 4, sueur acide x 3, movsmieneuse X 2
Possessions cristaux morts de 8 / 6 / 5/ 12 et 14 points dagim |l avale ces cristaux une
fois chargés, et la magie de krasht lui permetléat les points de magie quand méme.
Compétences runigues déplacement silencieux 120%, écouter 130%, seecd26%, se
déguiser 100%, baratin 95%, chercher 99%...
Traits chaotiques: régénére 4 PV/rd/loc, réfléchit jusqu'a 4 PMpagmence hypnotique (si
enléve son masque)

Le baptéme de la Lune Blanche :

Une fois I'ordre rétablit, L'étoile du berger resptlit dans la nuit, et Dayzatar se manifeste
en envoyant une dizaine d’anges a la rencontreRdss (au passage, ils détruiraient un
éventuel cacodémon appelé par les ogres, et réssammt les Pjs morts ). lls chantent la
naissance d’'Opaline et invitent les Pjs a faire c&r@monie au cours de laquelle I'enfant va
étre lié a chacun de ses oncles. L'avantage estlyamun sera en contact mental permanent
avec elle (appel au secours si besoin). Par colesemauvaises pensées influenceront son
éducation, et a partir de ce jour, il faudra vamment les Pjs se comportent pendant les
scénarios, et cela va influencer les runes posspmer la nouvelle Lune. En fait, ce qu’il faut
bien faire comprendre aux PJs c’est que c’'est @pajui s'initié a eux et non le contraire. A
eux de devenir des héros pour cette jeune enfant, gu’ils puissent l'aider a devenir une
déesse. Que chaque Pj lors de la cérémonie aibda/geune déesse, prononce un discours et
trace une rune sur son front, et lui offre un cadepmi peut étre un don du PJ (gagné lors
d’'une quéte). Tout ceci doit étre grandiose. Ceuxont fait un bon réle play et offert un
cadeau symbolique, se voient recompensés d'uniga paints de pouvoir (changeant le
maximum humain !)
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Les Oncles prennent le large :

Il ne reste plus qu'a rejoindre Corflu avec le nealy né et sa mere. La encore, en évitant
espions et patrouilles de monteurs d’antilopessésegir du service d’exploration lunare du
supplément « sous le Signe du Chaos ». Tenter eimgéde action par les sicaires. Lorsque
tout semble perdu, les condors géants attaquenblgisres, contraignant les Pjs a fuir. Le
chaman du Grand Condor expliquera clairement agxs€$ visions (le grand esprit lui est
apparu lui a dit qu’il diviserai son corps en decar; la nature est ainsi faite qu’'un homme a
deux jambes et deux bras, il lui a dit que la t&eserait pas d’accord et essayerai de mordre
le c6té gauche, mais que lui pourrait lui fermebdaiche) et cette séquence permettra une
derniere fois de donner le ton de la campagne LBlache avant la fuite vers le
Sud...Corflu est baigné dans la brume (merci Thuarw@lker !), et les Pjs devraient pouvoir
rejoindre le Churner malgré les patrouilles de mewilunars. Deux galeres sont a quai : la
Rouge Conquérante et I'Imperius Vobisque. Aucurirean’a le droit de quitter le port
encore ravagé par les déegats du Vomiteur. La disaréet la ruse devraient fournir des
solutions plus efficaces que la force, ce d'autpre les sicaires suivent de prés. Amur An
Zed met les voiles des que les Pjs sont a boregtiin le Sud...

Chapitre 7 : Escale forcée a Casino

Peu apres le départ des Pjs , ils sont pris ensehaar les deux galéres lunares. Aprés un
combat naval difficile avec I'lmpérius Vobisque, Rouge Conquérente se rapproche, et il
semble clair que I'équipage ne pourra assurer cgigime combat. Il faut de tout urgence

trouver un refuge...Inutile espérer prendre la pleimer sans réparations, trop dangereux
aussi de se rapprocher de Karse, il n'y a qu'unéessolution, la cité franche Casino, avec ses
jeux, ses sorciers immortels, sa sainte patroneeNdame du Crédit et son démon gardien
Brouzouf. Malheureusement, les sicaires rejoigaissi I'lle, comme de simples joueurs, et
défient les Pjs au tournoi de la chance et de la.nhes Pjs vont rencontrer Léonardo le

scientifique, qui va leur donner une occasion dée funique en sous-marin. Sauront-ils

s’arréter de jouer a temps ?

Deux galéeres a babord !

C’est avec ce cri que Tazo annonce aux PJs ceeguattend. Inutile d’espérer semer les
galéres. Heureusement, elles sont distantes dejupselmiles, et le commandant de la
premiere, trop impatient va chercher a engagerolabat le premier. Il peut y avoir des
échanges de projectile, les lunars ont une baidierd, et une catapulte avec feux grégeois.
Le commandant lunar va tenter un éperonage (jet 80% en navigation). En cas de succes,
c’est le choc et jet de DEX x 4 % pour tous lesd@jsle pont ou plouf + un jet de POU x 4%
ou aie quelque chose de lourd leur tombe desse<Ohurner se disloque, le seul choix est de
prendre la galére d’assaut. En cas d’échec, ciesdtimple abordage. Les rameurs sont des
esclaves, qui ne demandent pas mieux que de skeréwdais ils en payeront les frais et le
commandant ferait verser des seaux de poix darsales s'il devait mater une révolte. S’en
suit un combat sur le pont de I'un ou l'autre desires. Utiliser vraiment la 3 D : certains
peuvent se servir des cordages, d’autres nagetevaegvire ennemis. La trireme transporte 3
décuries de marines + un commandant seigneur rerdguYanafal Tarnils et un prétre de
Molanni et initié de Dormal et un cathéchumen dafiva Xaron. Apres le combat, le mieux
serait de s’emparer de la galere et du reste deipage, mais il est clair que les Pjs seront
rattrapés par la deuxieme galére avant une jouthémut prendre une décision. Pendant le
combat, un jet de scruter limité par POU x 2% péroee remarquer le pédalocopter de
Léonardo le scientifique dans les airs.
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Casino et ses plaisirs :

Les Pjs arrivent devant la citadelle de Casino. ®atemps apres, ils seront rejoints
par le bateau Lune des sicaires (la galére Rougej@rante reste en mer et est bient6t
rejointe par d’autres galéres venues de Karse).

La, ils sont accueillis comme des joueurs a Mongeo,un petit homme en tenue bariolé. Ce
guide de pacotille s’appelle mangix. lls vont \étamprendre qu’on joue ici bien plus que de
'argent. Des machines des Erudits de 'Ambigu pettent de jouer des points de magie
contre des sorts de sorcellerie (on mise un cen@ambre de points, et on fait un jet de POU :
naturel = réception d’'un sort de sorcellerie aved 1 an de valeur équivalente, POU x 2 =
idem, mais ¥z valeur, sinon, rien) Ce sont les larrdniques. En fait, il y a des nains fissurés
a l'intérieur qui récupérent les PM investis dags mnatrices, en gardent la plupart pour les
sorciers immortels, et jettent des sorts de s@gela quelques heureux vainqueurs selon les
combinaisons de runes affichées. Ceci n'est qufagade, en effet, dans les salons privés, on
peut tout miser (membres, organes, vie...) mais surses caractéristiques. L’argument
massue pour tenter les joueurs est que le pharénum long séjour a Casino et a fait sauter
la banque avant de nager vers Maniria et d’en delemaitre. Pour se faire on mise des
points de caractéristique (utiliser une roulette @eemple !). Des matrices de vampirisme
permettent a des casques diaboliques de prélesdutedes perdants.

Partout, les joueurs se voient proposer plaisiceoh prostituées... Quel exemple donneront-
ils a la jeune Lune ? Que Notre Dame des Crédifsta d’eux.

C’est néanmoins dans un de ces salons de débautlsepgurront rencontrer Léonardo le
Scientifique. Il a une dette de jeu et des hommkesrl veulent. Si les Pjs l'aident, il pourrait
leur parler de sa nouvelle invention, un bateaeibal(sous-marin). Les PJs pourraient y voir
le moyen idéal d’échapper a la flotte lunare, nilaigut le terminer, et pour cela, il faut des
crédits, beaucoup de crédits...

Certains joueurs vont vouloir se positionner pauicontre le jeu, et en fonction entreprendre
des actions individuelles.

Face a la loi:L'le est dirigée par une caste de sorciers éléalistes immortels,
reclus dans une citadelle : les Maitres du jeuddieguent le pouvoir spirituel a des sorciers
Malkionis, se vouant a Notre Dame du Credit. Ladst celle de Malkion (style 11
commandements a laquelle est rattachée 13°1@ apportée par Notre Dame du Crédit (cf
infra). Il N’y a pas d’édit particulier fixant lgmeines. Virtuellement, tout est passible de peine
de mort. La corruption régne en maitre, et souvagmes un bakchich a la police des jeux, le
forfait est oublié. Les Maitres du jeu le savees tbien et du coup, ne versent pas de salaires a
leurs fonctionnaires. Mieux vaut ne pas étre sarsu a Casino. Les tricheurs relevent d’un
traitement particulier, car ils enfreignent 1a®2loi et cela est intolérable a Casino, les
fonctionnaires ne se font pas corrompre pour aeesrcar la, les Maitres du Jeu séviraient.
Pour tout autre crime, le condamné a mort peut 2emettre a la justice de Notre Dame du
Crédit (certains étrangers ne la savent pas etstnit en pature a Brouzouf pour des forfaits
mineurs). Donc, le condamné doit supplier de vair puétre de notre Dame du Crédit,
confesser ses crimes (ce sont des Malkionis toutméme !), puis si la confession était
sincere, le condamné est amené sur la place pebbguune grande roue fait office de
tribunal. Différents secteurs fixent les peineartllde I'acquittement a la mort en passant par
’émasculation ou 'amende. C’est une excellenteaetion que d’assister aux jugements
publiques ! Pour faire appliquer la loi, les Madtee Jeux s’appuient sur la police du jeu. Ce
sont des spadassins armurés d’un plastron cuidlibbaudamier noir et blanc, coiffés d’'un
casque en forme de pion blanc ou noir, sauf le daefamp est affublé d’'un casque plus haut,
comme les fous du jeu d’échec. Les patrouilles igegent par partie de 2 sur des rues
paralléle, 'une coiffée de blanc, I'autre de ndid. hommes a chaque fois. La procédure veut
gu’en cas de massacre d’'une patrouille, 'autréeaude voler immeédiatement a son secours
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contacte les Maitres des Jeux en activant un péihdertélépathie usage unique (sous forme
d’'une reine). La police des jeux est équipée delbaldes et d’arbaletes Iégéres, avec lancés
chaque 7 jours des sorts d'intensité 4 de soreel(eenforcer les dégats sur 1 carreau et la
hallebarde, résistance aux sorts et aux dégats3t @ans la caserne que sont lancés les sorts,
les gardes ne lancent eux-mémes aucun sort en tomba

Enquéte sur Pharaon Rapidement, il s’averera que Pharaon s’est inadatutes les
épreuves d’un jeu antique, qui a précédé le toutasimaitres de la chance et de la mort. Ce
tournoi s’appelait le jeu mortel des 5 essencestalt organisé par les sorciers pour en tirer un
élixir d’immortalité. lls attiraient les victimesuq devaient étre consentantes, en mettant en
avant un gain lors conditionné par un antique kithe Dieu invisible « La 12éme loi : tu
recevras en fonction de ta mise ». Bien sOr ceit@dulait dire que chague homme réussit
dans sa vie en fonction de ce gu’il a su invesimme sueur (cf. parabole des Talents du
Nouveau Testament), mais les Erudits de I'ambigitedétourné le sens sacré de cette loi
pour en faire une puissance mystique basée suntade chance, autorisant les transferts de
dons et caractéristiques. Lorsque Pharaon a triéng#h toutes les épreuves et affronté
Brouzouf, il a pris les sorciers au piége de leupkrvertie et s’est emparé de leurs immenses
pouvoirs. Il a par la suite interdit le jeu mortils cing essences. Pendant son regne, il s’est
inspiré cependant de lui, pour créer le tournoi mestres de la chance et de la mort, qui lui
permettait de retrouver un corps sain, lorsquaddlesse le prenait. Les sorciers enrageaient
car parallelement, ils voyaient leur corps seifiéin fur et & mesure que leurs essences vitales
s’épuisaient. Certains moururent, et des connaigsaimestimables disparurent avec eux. lIs
ne sont plus que 'ombre de leur grandeur, seslpligs jeunes ayant réussit a se maintenir en
vie assez longtemps. Ce n’est qu’avec la mort dedeim, que les sorciers eurent le culot de
prétendre continuer le tournoi, sois disant poumeaer I'esprit de Pharaon. En fait, ils
fabriquent a nouveau leur élixir de jouvence, sdilit le sang des cupides ! Ces connaissances
peuvent étre acquises par bribes en discutantde®sages de Lankhor Mhy, les capitaines
de Dormal les catains et patrons d’auberge (gaxeagots infondés), et en visitant la statue
de Notre Dame du Crédit ou la douziéme loi estritessur le socle. Ce n’est pas sans risque,
et les fouineurs trop visibles vont rapidement avaffaire aux sorciers. Avec ces
connaissances, un Pj pourrait vouloir faire cesseodieux tournoi en mémoire de Pharaon et
de son édit d’'interdiction, qui n'a pas été révogaé les lunars. Cependant, Casino est une
cité franche. Il faudrait arriver pour passer actien a contacter d’'anciens dignitaires
maniriens et les convaincre du cynisme des sorcsensn PJ réussissait une telle entreprise, il
serait certainement recompenseé par ces dignitairespece sonnante et trébuchante. Il serait
possible d’organiser le tournoi dans le vrai buta®ener Pharaon et non pas de produire de
I'élixir, mais 13, il s’agit d’'une quéte majeureigde de celle des Sept Meres, et je ne pense
pas que ce soit le but d’'un groupe Lune Blanche ¢patre point de départ d'une sous-
campagne ou d’'une autre campagne manirienne ?).

Les sous-sol de Casirlcéonardo va faire visiter le bateau baleine en ttaoson aux
PJs intéressés. Il est dans une espéce de grotErrame semi-immergée, avec une sortie
sous-marine. Il regne la des odeurs écceurantds, feit, des égouts se jettent ici, mais c’est
le prix de la discrétion d’apres Léonardo. Si urrd@jssit un jet d’écouter, il entendra un cri
d’effroi et un horrible grognement lointain. Peués un jet de scruter permettra de discerner
un flot de sang coulant d’une des rigoles d’égeumnE d’'une petite grille de bronze. Un Pj
audacieux et bon nageur pourrait bien vouloir sguér dans une exploration. Lui prévoir un
petit combat (et oui, il y a des crocodiles darssdgouts de Pharaon !). Il arrivera devant la
prison de Brouzouf, ou le démon termine un repaméadiants et perdants vivants. Sur les
bords de la piece, sont dressées d’horribles gtagamtiennent les cadavres d’antiques
sorciers (sont ils vraiment morts ?). Leurs nomst soscrits sur des plagues de terre. Un
couloir trés bien défendu (€lémentaires, sortgygse.) mene a lintérieur de la citadelle, il
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serait vraiment trop dangereux pour les Pjs dersiydre. Au plafond, on devine une
cheminée au sommet de laquelle on voit le jouraehlbre d’'une structure cubique (le dé
géant). Mais surtout, il y a un étrange circuit @me de collecter le sang versé dans l'aréne,
un pentacle, du matériel d’alchimie (avec de pefitges frappées d’'une rune d’infinie) et un
pupitre avec un terrible livre de papyrus contémis rituels de sorcellerie. On y trouve bien
sar le rituel d'immortalité gu'utilise les sorciermmais aussi une version encore plus chaotique
du sort de vampirisme permettant de transférer paréie des points de caractéristiques
prélevé vers d'autres cibles, et des sortilegeguliiéntaliste qu’utilisent les sorciers pour
animer l'aréne. Un Pj pourrait vouloir s'emparertdat ou partie du livre. Ouvrir la cage a
Brouzouf serait une idée béte... Le monstre, quelqemeétres de haut, semblant allier la
puissance de tous les éléments par un ciment go@otie brille pas par son intelligence (les
sorciers se gardent cette caractéristique maisehuoie bons nombre de points de
caractéristique physigue moins utiles). A noter lggesorciers ont prévu des défenses contre
les intrus, et si Brouzouf s’agite anormalemestyérront par leurs yeux ou autre objet animé
la scéne et chatieront le voleur. L’aide d'un voléwisible peut étre décisive. Une retraite
rapide s'imposera néanmoingd.es sorts d’élémentaliste ont ceci de spécifique gjue mage
sacrifie son sang et un point de caractéristica, puissance en est accrue grandement. Ceci
en raison d’antiques pactes avec des seigneureélaimes. Ne pas hésiter a proposer des
sorts étranges mixant alors les éléments et le g¢axgmple, une boule de feu rouge
dévastatrice, ou l'invocation d'un élémentaire raixindine dotée en plus de l'attaque d’'une
lune).. Bien sar, si le PJ qui récupere le livre est urtisoyil devra apprendre les sortileges
un par un selon la procédure standard (des heertrandhil ). A chaque sort appris, faire tirer
un jet de POU x 10 (-1 par sort déja appris) %. das d'échec, le sorcier sombre
progressivement dans la folie et ne résiste pasanaplir pour lui le rituel d'immortalité !
S’opposer aux jeux. Un Pj peut juger décadent le jeu voir les craibaotique.
Pourtant, en allant visiter la statue gigantesqeeNdtre Dame du Crédit surplombant la
citadelle, il lira la 12™ loi de Malkion. La police des jeux traque sangcke les tricheurs.
Les sorciers savent que pire, il y a des gens gudraient simplement que les jeux cessent.
Ceux la sont encore plus dangereux car ils mendaeptissance mystique de la rune de
chance ici alliée a celle de loi. Il leur faut dazsolument empécher cela. lls ont corrompu
un nain fissuré, ancien servant de bandit runidaeglof, en lui fournissant de leur précieux
élixir d’immortalité. En échange, ce nain, seul mammortel de Casino, entraine les
opposants au jeu dans des traquenards. Il se grétesf de la ligue anti-jeux, figure
énigmatique signant ses actions de sabotage parV upour Vorlof, Vandetta, ou
Vampire..On peut assez facilement remonter a lui, en lisartgins graffitis, en interrogeant
des victimes du systéeme... Il calme les ardeurs ggmsants, en les contraignant a la
modération jusqu’a ce qu'ils soient un nombre qué et difficile & calmer. Alors il organise
une soi-disante opération de large envergure cotardestruction d’'un grand établissement
de jeu par un lacher d’élémentaires. En fait, @sinqu’un traquenard, et comme par hasard,
la police des jeux surgit des ruelles et attagaedbelles pendant que Vorlof est a l'intérieur
de l'établissement pour «vérifier qu'il N’y a pae victimes potentielles ». Il s’en tire
« miraculeusement » et recommence a attirer deeaax mécontents. Notre PJ peut étre
aidée dans son enquéte par une vision d'un dida @gérité ou du dragon, selon sa culture.
Par exemple, une statue d’une femme donnant leasgom enfant, vue de dos, mais la statue
pivote, et il apparait qu’elle tend non pas lerags un poignard dans la bouche du bambin.
L’interprétation en est qu’il ne faut pas s’arrédrapparence des choses. Si le Pj enquéte sur
Vorlorf, il apprendra que c’est une figure mythigu®nnue de toutes les générations de
casiniens. Les rumeurs disent que c’est un natevtait se demander comment un nain peut
rester immortel, si loin de ses mines et de sontdloS’il parle avec les nains des bandits
runigues (scéne qui peut étre hilarante, les diiasndont certains sont séniles ayant pour
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consigne de maintenir l'illusion que c’'est une maehqui lance le sort!), ils apprendront
gu’il ne peut y avoir de vrai Mostali ici. L'immalité de Vorlof devrait donc attirer
l'attention du PJ sur sa connivence avec les ssicti le PJ fouille la demeure de Vorlof
(attention pieges!), il trouvera un coffret refemmb d’étranges fioles frappées d’'une rune
d’infini, contenant un liquide visqueux rougeét&. celui-ci est identifié magiquement, il
s’averera que c’est un élixir d'immortalité, la pve recherchée ! Si le PJ agit alors contre
Vorlof, soit violemment, soit en divulguant sa cargsance (ce qui aura le méme effet, car
ses anciennes victimes ou leurs proches se chatgdede trucider s’il n’a pas le temps de
fuir), la ligue anti-jeux se choisira un nouveaefcbomme par exemple la matrone de Sainte
Xenela, Jenferpiri, qui en a assez de tous cedénutia ligue prendra un vrai role et tentera
une action pour saboter le tournoi des maitresdddnce et de la mort. Leur action ne peut
étre menée avec succes que si un autre PJ a réersgitéte sur Pharaon. Le plan pourrait
étre de libérer Brouzouf (violence et chaos dafis I, ou encore de rajouter un poison
mortel dans la riviere de sang collectée par lesieas. La version la plus soft serait en fait de
participer au jeu, de gagner I'épreuve, mais dedal#ser 'assemblée en refusant de recevoir
son gain. Cela fera hurler les prétres de Notre &®dm Crédit, qui demanderont la téte du
blasphémateur. Les sorciers immortels seraientdies, car cela ruinerait le rituel car toute
mort doit étre consentie. Le PJ serait alors ingg@rpubliquement par le doyen des sorciers.
Si le PJ a le courage de se lancer dans un disdoutgpe « ce gqu’il faut aimer dans le jeu,
c’est le plaisir de jouer, pas le gaine,.il faut lui autoriser un jet d’éloquence. Ers @e
succes, il remporte l'oreille d’un bon nombre deedpteurs, qui I'applaudissent. Ceci
commence a affaiblir la rune de chance (le déngasmue du centre de I'aréne brille de
moins en moins). Des prétres de Notre Dame du Cvédi hurler au blaspheme, disant que
le PJ viole la 12" loi. Si celui-ci, au lieu de se démonter explique les prétres n’ont rien
compris a I'enseignement de Notre Dame du Crétdlitpene une explication sage de celle-ci,
alors le doute se rependra méme chez certainepr@éiouveau jet d’éloquence). Alors, le
miracle se produira et la statue de Notre Dameevardes larmes de sang. C’est un signe de
Malkion ! Il n’en faudra pas plus pour que les nasis et leurs prétres effrayés ne désertent
le tournoi. La religion changera. Les prétres cangdront que Brouzouf n’est pas le serviteur
de Notre Dame du Crédit mais son geolier chaotlaeé la par les hérétiques Erudits de I’
Ambigu. les sorciers a nouveau incapables d’acciorgpir horrible rituel seront condamnés
a redevenir poussiére en quelques anneées, ettlarsysera détruit. La ville ayant perdu ses
protecteurs, les lunars ne tarderont pas a s’ermempQuand au PJ qui aura eu la sagesse de
lutter pour la vérité, il sera remercié en fonctide sa culture (Malkion par un sort de
sorcellerie puissant et durable, Dayzatar par um odragon par la découverte d’'un nouveau
ki ou un sort de la maitrise immanente en usagédjen...).

Si les PJs échouent dans leur enquéte, les sidaimntinueront eux, et ils exposeront a la
population les infamies des sorciers, utilisantpeétexte pour envahir Casino. C’est donc
dans une ville en proie a la panique que les Pdsdayoir rejoindre le Bateau Baleine...

Le tournoi des maitres la chance et de la mort :

Méme apreés la disparition de Pharaon, ce tourntogémsore célébré, mais il est improbable
gue I'ame de Pharaon revienne d’entre les mortgdrdb corps du vainqueur. Il s’agit d’'une
immense aréne ou chaque concurrent peut décidginderire dans une épreuve éliminatoire.
Les vainqueurs de chaque épreuve recoivent des poisss’affrontent pour la phase finale,
sous le regard sévere des sosciemortels.

Dans chaque épreuve, il faut se rapprocher dueenttoucher une face du dé gigantesque
représentant la rune de chance (chaque face représe élément). Le dernier round, les
adversaires peuvent bien sdr se faire des crasses.
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Avant le tournoi, les sicaires interagiront aves PJs essayant de les intimider « Eh bien,
notre traque aura été bréve et sans gloire.« Profitez bien de vos derniers instants de
liberté, Casino est une prison plus grande quecdehots de Glamour »...Les sicaires se
présenteront, il y aura des provocations, des détraiions de pouvoir... Voici les épreuves
et pour chacune, le sicaire qui la relevera.

Notez que si aucun PJ ne s’inscrit, le sicaire gd@preuve et les dons correspondants. Si
par hasard ne restent que des sicaires pour I'éprioale, ils se désisteront au profit de
Taiban, qui osera demander a combattre Brouzouftr€ooute attente, ils verront le démon
venir lécher les pieds de I'engeance de Ragnagdapeur s’emparera de tous, un blizzard se
levera, et Taiban accédera au statut héroiqueosgsagnons n'ayant pas vraiment compris
ce qui se sera passé.

Terre: le sol de I'aréne tremble et s’ouvre, les cormus doivent réussir 5 jets de DEX x5 a
0, -10%, -20%, -30% et -40% ou tomber dans uneassyde 9 m de profondeur, endurant
3D6 points de dégats puis ils sont attaqués pgnome de 3 m3

Diatensus utilisera ses sorts de former terre mihcander gnome pour s’en tirer.

Feu : Une pluie de lances du soleil tombe sur I'arédhg.a 5 rounds a tenir. Chaque round,
un jet de INT x 5% réussit autorise un jet d’esqupour ne pas étre frappé. Sinon, il reste la
chance, POU x 3 de ne pas avoir été désigné pole. dbes impactes s’extirpent des
salamandres de 3 m3, une au moins est a combatarg d'arriver au centre. Kratus
affrontera les salamandres, aidé de ses alliésisuats.

Eau: l'arene se remplit d’eau, les Pjs non amphibiévehnt faire des jets de CON x 10
jusqu'a ce qu'ils touchent le dé (5 jets de nages et de chercher/nager). Ce faisant, ils sont
attaqués par des ondines de 3 ma3. Kerell s’insatans cette épreuve. Elle marchera
lentement au fond de I'eau, protégée par peauajesxiarmure, combattant chaque ondine de
sa lance dévastatrice.

Ténebre: Les candidats sont dans le noir au milieu deiendl de serpents et insectes,
attaqués par des ombres de 3 m3, ils doivent pgegrevers le centre sans se faire piquer, en
se guidant d’'un mince fil (jet de POU x 3% ou sebig 2 a 4 PV de poison, selon jet de
CONX5. Il 'y a 10 rounds a tenir pour progresses Vercentre a tatons. Succo Borgia sera le
champion des sicaires, misant sur sa dextérité eissrétion.

Air : Des vents violents projettent les candidats aussjgts de FOR vs 20 sont a réussir pour
progresser. Pendant ce temps, des sylphes de Gag8ent.

Taiban s’inscrira ici. |l libérera ses propres éémaires pour le protéger, plus puissants que
ceux des sorciers et dispersera les sylphes diéeshss de feu. Un observateur avisé pourra
I'observer appeler les nuages, et verront les ggpdes sorciers hésiter un instant avant de
fondre sur lui d’'une rage redoublée.

Lune :

En I'honneur des invités lunars, une sixieme épgeest rajoutée cette année. Les sorciers
n'ayant pas de lune a invoquer, ils ont fait unngralisque tournant au dessus de plomb
fondu. Au centre, un prétre et une prétresse didJlécoutent les compliments des joueurs.
Chaque fois qu’ils sont satisfaits, le rayon d'@cteur de roue diminue. Il y a 5 jets a faire
d’éloguence ou de baratin. En cas d’échec, c’esaie dans le plomb fondu, a moins que le
joueur ne se rattrape en dévoilant une partie deasatomie (jet de CHA x 5 ouis 4 puis 3
puis 2 puis 1 en fonction des rounds).

C’est bien sdr Vultania qui concourra ici pour gsaires, misant plus sur sa séduction que
sur son éloquence.

N’oubliez pas qu’il y a a chaque fois une dizaieecdncurrents. C’est donc un joli massacre.

Bien sdr, les sicaires ne mourront pas bétemerieng¢ront de fuir si cela tourne mal. Les
vainqueurs recoivent en don: 2 points de caratigue (laisser le choix entre deux
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caractéristiques en fonction de I'élément) et 20@rs. C'est probablement assez pour que
Léonardo achete ses matrices de lien d’esprit de@opour propulser son bateau-baleine.
Mieux vaudrait s’arréter ici et déclarer forfait. t8us les concurrents déclarent forfait, les
sorciers furieux quittent 'arene et les candidetguent la lapidation.

L’épreuve finale est une mise a mort entre lesiBqueeurs. Un seul doit survivre. Celui la est
grandement récompensé (un sicaire ?). |l gagne fést 4D3 points dans chaque
caractéristique et I'or des victimes. Il peut exige combattre Brouzouf, le démon gardien de
Notre Dame du Crédit. En cas de victoire, il fauter la banque et encaisse un nombre
considérable de points de caractéristique. Indglelire que Brouzouf est largement au dessus
du niveau des PJs (terreur mineure participaatdétense de l'ile).

NB : Dans ma campagne, un petit malin de PJ shasisé& a déposer une dague sacrificielle
de Krasht avec un texte compromettant pour ledrega@ans une fontaine de fortune. En
voici les conséquences : les Maitres du jeu en isbmtmés et deviennent trés inquiets voir
paranoiaque que les sicaires ne soient que l'agarde de la flotte chaotico-lunare qui
immanquablement va venir les déposséder de leler fvdnche. En conséquence, ils vont
ceuvrer contre les sicaires d’'une facon discrétai@ant leurs concurrents (informations sur
I'épreuve a venir, oubli de dissiper les sorts pegurs avant les épreuves, et ajout d’'une
regle interdisant tout équipement pour réequilitbesrchances de chacun pour la phase 2...).
lls n’interviendront cependant pas directement iel&s sicaires, de peur de représailles.

20 000 lieus sous les mers :

Grace aux credits (louée soit Notre Dame), lespedsent s’enfuir avec le bateau-baleine de
Léonardo. Lorsqu’ils passeront sous Rouge conqteran seront tentés de la couler ? La
n'est pas la philosophie Lune Blanche. Espéronglsqliauront compris, sinon, Opaline
gagnera sa premiére lune de mort !

La séquence qui suit est inspirée du Backgrounchd®J Waertagi (voir en annexe 6). Les
PJs vont probablement oublier ou ne pas pouvoiriol®s mers . Logiquement, ils devraient
mourir (décrire depuis les hublots, des monstresnma@&normes, des fantdbmes en pagalille
voulant les agresser). Inexorablement, le sousmuive vers le trou de Magasta. Mais un
autre pouvoir est a I'ceuvre : celui de la perle Mé&dia Cet artéfact est en fait le futur corps
céleste de la Lune Blanche, Opaline, la jeune @édssra s’élever dans le ciel et la perle
surgie des eaux sera la future lune &0 4ge lorsqu’elle se sera complétement développée.
Cela, les Pjs l'ignorent. Cet artéfact fait varsar masse de quelques grammes a des milliers
de tonnes selon la situation. Nul ne sait a quseit, mais les waertagis de la tribu waartal la
vénérent et y voient un signe de la puissance a#ina. Le culte de Wachazza envoie des
gardiens pour la protéger. Or notre PJ, Fulbibomdéte d’Opaline a volé cette pierre,
menacée par les Pirates Loup, et I'a confié a wiigehgéante dans les iles Vadeli. L’huitre a
dérivé lentement vers le trou de Magasta. Maisagsaht cela, elle a ouvert un chemin a
travers la closure des mers, fragilisée par Dor@alchemin est de fait relié aux gardiens de
la perle (leur chef, Handy est le pere du PJ etékeste), aux Pjs (via Fulbibonde) et a la
vieille grand meéere du PJ qui a été laissée pouea@ar les Pirates Loup : Sooryfil. Cette
derniere, avant de mourir a eu le temps de conshtu@re comme temple de Triolina. Pour
corser les choses, un espion lunar suicidaire owbuarieuvre s’est peut étre embarqué a bord
du sous-marin.

Les PJs vont subir une autre dérive, tentant délt@gner du trou de Magasta, ceci car la
perle va considérablement augmenter sa masse.aH®diit, le sous-marin va se diriger vers
I'huitre géante et étre avalé (sans s’en rendrept®mLa, il y a de I'air le sol est mou, tout est
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noir... Si les PJs font un sort de lumiére, méme faibl@drle amplifie incroyablement le sort
et ils se retrouvent dans un univers de nacreikaiit!

Reposant sur le mollusque, il y a un corps inard@éoyé boursoufflé par I'eau et a moitié
digéré par I'huitre. C’est Sooryfil, mais elle estconnaissable.

Peu aprés l'arrivée des PJs, les gardiens de Waglpassent a I'attaque, contraignant I'huitre
a s’ouvrir, glissant de longues lames dans la dlequLe mollusque s’ouvre, l'eau
s’engouffre, mieux vaudrait rejoindre le sous-madrés vite. Dans la précipitation, plusieurs
waertagis rentrent aussi et un combat incroyatldegsige dans un univers en mouvement et
humide (noyade si a terre, jet de DEX x 3 a chaqued). La phase finale opposera Handy,
le pere cul de jatte a safille. Il est possibleataener le pere a la raison. Si il réalise I'horre
de ce qu'il a fait, le fantdbme de Sooryfil se masit et parle avec Fulbibonde. Elle veut
rejoindre Triolina mais pour cela, il faut lui reedes derniers honneurs. Or Fulbibonde n’est
pas encore prétresse. A ce moment, et si ellessitéuramener les gardiens a la raison, elle
peut prononcer les paroles et un jet de cérémenssit lui permettra d’entrer en contact avec
la déesse. La grand mére verra son corps se luédi quelques jours, temps que mettra
Fulbibonde a apprendre les sorts qu’il lui manquea prouver sa maitrise des compétences
runiques. Les PJs se nourriront d’huitre pendantenogs et pourront s’entrainer avec les
waertagis. Puis un deuxiéme jet de cérémonie télssipermettra d’accéder au statut
d’acolyte de la déesse. Les waertagis jureronsalerla défendre de ses ennemis. Le pére lui
parlera d’'un grand vaisseau draconique, et lui teenane conque permettant de I'appeler en
cas de besoin. Logiquement, les Pjs devraient edonasser la perle (devenue tres légére). La
jeune déesse voudra jouer avec comme un ballon PJLée Dormal va pouvoir alors ouvrir
les mers et reprendre un cap au sud approximatihg a pas de Dormali, I'huitre s’ouvre
echouée sur une plage ...).

ANNEXE 1 :

Quéte des sept meres

L'objet de cette quéte héroique est de reprodairenaissance mythigue de la Déesse Rouge
en I'appliqguant a une personne disparue, qui, @@mgé n’est pas rappelable par un sort de
résurrection. La magie libérée au cours de la qoéteet de la ramener a la vie.

La premiere partie explique de facon générale fiegipes a respecter pour mener a bien
cette quéte, puis expose ses différentes étapes.

La deuxieme partie détaille un exemple de cettéeqaépliquée a la résurrection d’un troll.

| Présentation

Principes généraux

L'épisode mythique auquel se référe cette quétde eguel de renaissance de la lune qui a
été mené en 1220ST a Torang, par un groupe de iésespérés. Chacun d’eux a été par la
suite divinisé, et on les a nommeés collégialemenSept Méres.

Yanafal Tarnils est le guerrier et le bélier, tamne la bravoure, 'homme d’action.

Irrippi Ontor est ’hnomme brun, le dépositaire decbnnaissance humaine.

Danfive Xaron est le pont de celui qui cherchemnel, il s’est sacrifié pour se réhabiliter.
Jakaleel est la sorciere au fuseau, elle conrmsiderets de I'obscurité et de la folie.

Teelo Norri est la jeune vie, une jeune orpheligeorante et innocente.
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Deezola est le lien intérieur, elle assure I'hariaat apporte la guérison.
Celle Qui Attend est une figure mystérieuse, peng-éesprit collectif du groupe, ou un
avatar d’Arachne Solara.

Chacun des six premiers personnages mythiquesnearaé par un participant a la quéte
héroique. Celle Qui Attend interviendra selon slawmi@ ou a la suite d’'un sort d’appel.
Pour assurer le succes de ce rituel, chaque panticdevra se conformer scrupuleusement
aux attributs de son patron.

NB : pour une description plus précise de ces sutmsultez les documents suivants :

Yanafal Tarnils : Tales of the Reaching Moon, i’ Rroche d’Humakt.

Irrippi Ontor : proche de Lankor Mhy

Danfive Xaron : Tales of the Reaching Moon, n°R&s d’équivalent.

Jakaleel : Tales of the Reaching Moon, n° 17.cdR&guivalent.

Teelo Norri : pas de culte organisé au sens helbfwoche de Voria et Chalana
Arroy.

Deezola : site xxxx. Pas d’équivalent.

Grandes étapes

1. La premiere étape consiste en la préparatiaitul, par exemple en assemblant des
artefacts utiles, et en demandant le soutien dEselts cultes des Sept Méres, notamment
un synopsis grossier du déroulement du périplesgpBa accumulé aux cours des Wanes par
les différents quéteurs qui ont rejoué cet actehiqye.

2. La deuxieme étape constitue I'ouverture offleiele la céréemonie par la déclamation des
incantations rituelles, dans un lieu particulieratr®ymbolique de la renaissance, par exemple
la basilique de Torang ou a eu lieu la céréemorigarale. Plus la cérémonie sera réussie, et
plus les Dieux aideront leurs représentants, endennant des sorts divins nécessaires a
l'incarnation correcte de leur réle pendant la guées rituels d’ouverture de la quéte

« l'officialisent ». A partir de ce moment, des Bements spécifiques vont se produire, la
réalité quotidienne est altérée (dangers plus grgrassibilité d’accomplir des miracles,
d’apprendre des secrets, etc...). Les personnageseagisous le regard des Dieux.

3. La troisieme étape est celle du périple lui méatle se divise en plusieurs sous-parties. Le
moment ou chaque participant doit absolument iet@ny est mentionné :

3.1. Des informations utiles a la réussite serénhies avant le passage a la phase action.
(Irrippi Ontor)

3.2. Un objet intimement lié & la naissance duatisploit étre trouve, ce qui peut s’accomplir
grace a une enquéte (Irrippi Ontor) et une act@oique (Yanafal Tarnils).

3.3. Une descente dans le plan inférieur est nécegsour retrouver 'ame du disparu. La
cohésion du groupe sera mise a rude épreuve (@e2ote stade, le chaos tentera de
s’'immiscer dans le rituel, en utilisant le moyemlas adapté.

3.4. L'appel de I'ame est la partie la plus dangseedu rituel, ou un des quéteurs (Danfive
Xaron), aidé par I'objet trouvé précédemment, \eeater le plan des esprits a la recherche de
cette ame.

3.5. Une fois celle ci ramenée, elle sera transmisee des Méres préte a donner son corps
pour la recevoir (Teelo Norri).
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3.6. La renaissance est alors réelle, et elle sfapagne toujours d’un déplacement du groupe
hors du monde inférieur, qui peut se faire aveshbos, si il a réussi a s’introduire.

4. L’étape suivante est celle de la transformapioar celui qui renait. Un guide connaissant
les arcanes secretes (Jakaleel) lui sera indisbkengaur trouver une nouvelle place dans le
monde.

5. La cinquiéme et derniere étape est le retoleretrdict des Dieux et de I'Empire Lunar sur
le déroulement de la quéte, et son degré de réuBst dons et/ou des interdits sont a prévoir
pour chacun.

Exemples :

Yanafal Tarnils : /Quand il agit héroiguement, inmise ses amis a la peur/ /Démoralisé par
son premier adversaire chaque jour/

Irrippi Ontor : /Deux connaissances a 75%/ /Vuailffe : ne peut plus lire plus d’'une heure
d’affilé/

Danfive Xaron : /Seconde vue a volonté/ /Tendanee plus se contrbler (ex :hurle sous la
douleur)/

Jakaleel : /Sort Changement de forme 2x par j@aftizophrénie chronique®(@ersonnalité :
trollinet)/

Teelo Norri : /Sort de Reproduction 1x par jour(déria)/ /Effraie tous les enfants/
Deezola : /[Empathie avec ses interlocuteurs/ /Degag odeur repoussante/

Notes techniques sur la cérémonie d’ouverture de lguéte :

La cérémonie elle méme peut faire intervenir diggrsompétences comme : chanter,
éloquence, danse, calligraphie, musique, et utdibeen sir cérémonie.

Un exemple de priere a déclamer pour I'occasionl@shé en annexe.

Comptez le nombre de jets réussis et leur qudlifgartir de ces résultats, vous attribuerez a
chaque quéteur jusqu’a six points de magie diviilisables exclusivement pendant la quéte.
Voici une sélection possible (donnez plusieursgsatiions si nécessaire) :

Deezola : Inspiratiofl), Appeler Celle Qui Attend (3), Appeler Avataj

Yanafal Tarnils : Bouclier (1), Cimeterre de vé(itg, Berserk(2)

Jakaleel ; Chemin des rév, Folie(1), Adoucir la folie (1), Folie (1), Attaque maie (2)
Irrippi Ontor : Savoir(2), Divination (1), Traduction (2)

Danfive Xaron : Résister a la douleur (1), Flaggllg, Imposer (1)

Teelo Norri : Blocage spirituel (1), Soin des bless (1), Guérison Totale (3)

Remarque : les sorts soulignés sont indispensaldeséussite de la quéte. A vous de
sensibiliser les joueurs au fait qu’ils doivent lggiser a bon escient.

Notes techniques sur la recherche de I'esprit du siparu :

En fonction du nombre et de la qualité des obgtsemblés dans la premiére partie de la
guéte, donnez un modificateur au PJ (de 0 a 2@uliez pas que sans objet du tout, c’est
guasiment impossible.

La priere n°2 permet de désincarner un PJ. Suavezgle concernant les déplacements des
chamans sur le plan des esprits. L'esprit du dispat attiré par I'objet, mais il faut tout de
méme tirer une rencontre ‘fantdme’ pour le renaamice modificateur s’applique de la
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méme fagon que le POU des chamans. Si vous vootserde voyage, choisissez un chiffre
sur 100 et c’est le score (avec modificateur) &mbipour retrouver le disparu.

Une fois retrouvé, il prendra temporairement pasisesdu corps du PJ (sans combat
spirituel) puis ils reviendront sur le plan matérie

ANNEXE 2 :

La quéte de renaissance de Kal Torb,
initié de Kyger Litor et des Sept Méres

Historique :

Le troll Kal Torb a une histoire personnelle til&d entre son peuple Uz et les humains. Jugé
rachitique par sa tribu Uzim du glacier de Valithést vendu a des humains marchands
d’esclaves et se retrouve au plus bas de I'écketimle lunare. Par force de volonté et
adhésion a la foi des Sept Méres, il acquiert iéet reconnaissance dans I'lEmpire, et entre
méme dans I'armée. Par un acte d’héroisme remdeultevient également en grace aupres
des trolls de Dagori Inkarth, et reussit méme aigpoune trollesse de haut niveau social.
Malheureusement, une intervention divine aux Se@tdgl réussie de justesse le retire du
monde, et lui interdit de se faire ressusciter.&8pis décident de demander I'autorisation
d’ouvrir une quéte des Sept Méres pour ramenewg lee troll prometteur parti trop tét.

La préparation

Une fois 'autorisation acquise, chacun des sixeud va chercher le soutien de son culte
local, a Pavis. A la discrétion du MJ, les persgasgpourront obtenir divers objets
enchantés, des potions de soins (Deezola), desdmdorcellerie efficaces tout le long de la
guéte (Jakaleel), etc...

Les personnages doivent se sentir soutenus papitEna plusieurs niveaux (ici localement),

une quéte héroique ne s’envisageant que dans text®social, les héros représentant des

exemples de vertus a suivre pour les gens du comDiantre part, la réussite doit entrainer
un renforcement des bases sur lesquelles sontrgestieur culte et leur société : ici, le role
fondateur du culte des Sept Méres vis-a-vis ded#&te lunare (par ses hdpitaux, ses
bibliothéques, ses orphelinats, etc...), qui n’est gcho de celui des Sept Méres dans la
renaissance de la Déesse rouge.

Invités a se rendre a Bout-du-monde, la capitaleuthe des Sept Meres provincial, les futurs

guéteurs sont présentés a Icilius la Tres-Salateorité supréme du culte hors de la patrie

lunare. Elle est plutbt autoritaire, et ne lachegas son petit chien de compagnie !

La, on leur enseigne plusieurs choses :

- les principes de base de la quéte (8§ « PrincipeSrgax »),

- un déroulement prévisionnel de la quéte, mais pssi @étaillé que celui présenté plus
haut, pour ménager des surprises aux joueurs (enyd@r, je vous conseille de ne pas
mentionner que le chaos peut parasiter le rituely pugmenter ses chances d’y arriver) :
1.Trouver un objet associé a la naissance de Kdd-To Descendre sous le plateau de la

39



lune bleue au plan inférieur, et trouver le Cirgiee Damnés. 3. Entamer le rituel de
recherche de I'esprit puis celui de renaissance.

- les cérémonies a réciter aux moments opportuna geédte : I'ouverture, la recherche de
I'ame puis la renaissance. Des exemples de prs&r@sdonnés en annexe 1.

L’ouverture du rituel

Le rituel est ouvert par une cérémonie complexagneplace a la basilique de Torang qui a
été dressée sur le lieu méme de la quéte origibalsmonument, grandiose, est un lieu de
pelerinage majeur de 'Empire, mais a I'occasiorcelte quéte, la basilique est réquisitionnée
et aménagée spécialement : d'immenses tenturestdesemurs, des tapisseries représentent
les Sept Meres : Yanafal Tarnils dirigeant un Wiaiai Irrippi Ontor devant un livre, donne

des indications a son ami Yanafal, Deezola soigdasimalades, Danfive Xaron la téte
baissée et portant un enfant sur ses épaules, Neelodonnant 'aumdne aux démunis, et
Jakaleel, la main posée sur I'épaule d’'un enfaggigthant au ciel une fissure dans une grande
toile d’araignée.

Profitez également de I'occasion pour montrer I'adtion du peuple envers les futurs héros.
Les pélerins dégus par la fermeture de la basikguent comblés par le spectacle de ces
figures exemplaires du culte (ou supposées le dgven

Le périple

3.1

Les informations utiles a la quéte et accessibtdes des bibliothéques du coeur de 'Empire
sont classées ci dessous. Demander des jets eaissamce appropriée ou en Lire/écrire pour
faire une recherche en bibliotheque.

Sur les Trolls des Neiges (peuple du disparu) :

- apprécient tout particulierement manger desllibed trouvées sur le plateau de la lune
bleue, c’est un bon cadeau pour s’attirer leursi\bsrgraces

- objets associés a la naissance : sac a dos pdar [es enfants, tétine, jouet

- les matieres premiéres étant rares, les objes de courante servent trés longtemps

Sur le voyage dans le glacier, le culte de KaliRdse glace d’Elz Ast posséde toutes les
informations : traineaux avec chiens, raquettesttas, fourrures, etc...

La localisation de la tribu du disparu (les Fieexpbns) sur le Glacier peut se faire par
Divination, ou en achetant I'information a des niarmeds d’Argan Argar qui vont
régulierement commercer avec eux et connaissedgl@acements habituels de ce peuple
nomade.

Sur le monde inférieur :

- une fois descendu le puits qui méne au mondeiéii€ 7 portes se présentent, il faut savoir
choisir laquelle doit étre ouverte

- On y trouve des esprits de défunts, des trodls,ttesors de la terre, toutes sortes de
créatures monstrueuses

- dans un livre écrit en troll ancien, « guide ‘@lén, le paradis sous terre », habituellement
pas disponible au public (mais les quéteurs neasite public), on trouve des détails sur le
cirque des Damnés : constitué d’'un ensemble cireuie collines, des champignons
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phosphorescents y poussent. Les ames de certammeda reproduisent éternellement des
actions douloureuses. Des gardiens (Porchiensbla fcuité visuelle y résident.

Sur la quéte des Sept Méres, le maximum leur aédéjdlit.

3.2

Le voyage sur le glacier doit étre une épreuvaaieméme. C’est le domaine de Valind, le
neveu d'Orlanth, et les conditions météo ne sostgmefaveur des quéteurs. N'hésitez pas a
demander des jets de CON pour éviter de tomberdaaties jets de FOR et CON pour
déterminer leur vitesse de progression dans la@ayretc...

L’objectif est de les décourager, en leur rendaxpiedition trés difficile (attaque de démons
du froid, provisions qui diminuent, raquettes gasgent, chien blessé, tribu pas exactement a
'endroit attendu...). Au bout de quelques jours a&ggme, un discours sera bienvenu pour
remonter le moral des troupes (Eloquence pourpdesentant de Yanafal), par exemple un
récit d’exploit.

Au cours d’'une accalmie, le groupe est attaquéipameute de mammouths a poils laineux.
(voir caractéristiques en annexe 2). Non loin, ét@adue d’eau est recouverte de glace et de
neige. lls auront de bonnes chances de s’en sottir personnage héroique attire le
maximum de bétes vers le lac, en les éloignantdupg. A vous de gérer la glace qui se
brise soudainement et la chute dans I'eau glacehbc thermique peut assommer le
personnage, les blocs de glace le broyer, d’aplastque les mammouths qui sont aussi
tombés sont surexcités !

Enfin arrivés dans le clan Uzim, ils sont mal adtisesauf si on leur donne des présents
adéequats. Un jouet ayant appartenu a Kal Torbdbéaren plomb démontable, qui laisse
apparaitre les viscéeres...un régal ), est actueténtdisé par une jeune trollesse, et elle ne
veut pas s’en sépararpriori. Un troc est possible (mais les personnages sipethsé a
emmener un jouet d’échange avec eux ?). En caedaaes directes, la jeune trollesse avale
son jouet plutdt que le donner a ces étrangerbl&mes en perspective entre les partisans
d’attendre qu’elle ressorte (Teelo Norri, Deezahagis un estomac de troll peut tout
dissoudre (!) et ceux de la maniere forte, au emet(Danfive Xaron, Yanafal Tarnils). Les
trolls, eux défendront corps et ame leur progéaitur

Le sort deSavoir est nécessaire pour s’assurer du lien étroitaxigintre Kal Torb et ce
jouet.

3.3

La descente aux enfers s’effectue a partir d'utsgitué sur le plateau de la lune bleue. Les
trolls locaux les guident (yeux bandés) vers latgrqui abrite le puits. La, la descente prend
plusieurs heures, le long d’un puis de 1000m déopdeur. L'escalade se fait facilement
avec des cordes, méme si des chauves souris e$ragé la lumiere viennent perturber les
alpinistes (Mais quel lunar peut craindre les cleatsouris ?).

Arrivé au fond, une salle aux murs faiblement dégis) quasiment ronde, présente sept
portes de plomb, discernables simplement par leuieaux. Le sort dhspiration indiquera
la bonne (Utilisez une forme artistique pour dorlagéponse : exemple une danse qui
s’achevera devant la bonne porte).
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Le monde inférieur se présente comme une obsdcatéke, le sol étant simplement constitué
de graviers irréguliers gris. Une vaste étenduews®aux personnages, qui n’'ont pas
vraiment de direction a suivre. Les sources deédoenportent 3 fois moins loin
gu’habituellement.

Aprés avoir marché un moment en aveugle, un grdegeolls les interpelle, en restant a
distance raisonnable, dans I'obscurité (n’oubliag gu'ils utilisent leur sens des ténebres). lls
sont chargés de nourrir les Porchiens, et emmgmemtcela avec eux une jeune humaine
ligotée et baillonnée. lls ne souhaitent pas emgélehsucces de la quéte, et sont méme préts
a guider le groupe vers le cirque des Damnés, e@atiement (un objet enchanté ou une forte
somme d’argent comme 2000 |, on est quand mémle plain héroique).

Les quéteurs, par contre, doivent décider siligrént la jeune fille ou non, ce qui devra étre
un sujet de discorde a régler par le représentabtegzola, éventuellement en appelant Celle
qui attend.

Le groupe de trolls est constitué de 7 guerriepgsaurs, meneés par un chef (voir supplément
Trolls). lls ne doivent pas représenter des aduessanbattables, mais suffisamment faire
réflechir les PJs avant de lancer une attaque.

Guidés par le groupe de trolls, les quéteurs artigafin a leur destination, le cirque des
damnés. Il s’agit d’'un groupe quasi circulaire d#ilces basses, éclairées d’une faible lueur
blafarde, par des petits champignons luminesc@asjui ressemble a une oasis dans ce
monde de ténebres est en fait un enfer pour les @dmeortels qui ont faché les dieux. Ony
découvre des suppliciés : I'un se fait dévoreple &ternellement par un vautour, un autre
pousse vainement une boule vers le sommet d’'utieecttc... (Inspirez vous de la
mythologie gréco-romaine). Au centre de ce cirgunepetit batiment circulaire entouré de
colonnades (un tholos) est bien gardé par un forige de Porchiens. Ce sont de gros canidés
a téte porcine, ornée d’'une impressionnante maeh@ioir plus bas)

Les quéteurs ont tout intérét a utiliser la seaiblésse de ces monstres : ils voient tres mal et
repérent leurs proies avec leur odorat. Un avatagrdupe (sort de Deezola) est bien sdr sans
odeur, et peut faire son effet si il parvient agtier ces bestioles une par une.

Dans le tholos, un simple autel occupe le centeds mne créature étrange y attend le groupe.
Il s’agit d’un sphinx doté d’un tentacule en guikequeue. Il s’appelle Pankh Otep et
accueille poliment les héros :
« Bienvenue, je vous attendais. On m’a chargé ds poser une question. Selon vous,
gu’est ce qui a le plus de valeur, ce que vous@iez que vous faites ? »
Il attend une réponse personnelle de chacun (é&ctegdJ I'un apres l'autre, sans que les
autres entendent la réponse). C’est bien sar ugenérgui peut donner des points
d’illumination aux joueurs si ils répondent conveleanent (0 a 2 points, a I'appréciation du
MJ).
La réponse est : « ce que je fais ». En effet, qu&eje suis » vient de nos parents, de notre
culture, c’est quelque chose qu’on a pas choigstCiussi ce qui fait qu’on ressemble a nos
proches, mais aussi nous différereipriori de tous les autres, et nous incite au repli sur so
Au contraire, « ce que je fais » vient de ma promlenté, c’est ce qui m’'individualise, et
paradoxalement, c’est ce qui fait que j'existeseivant ma propre voie, détaché de mes
contraintes sociales, culturelles, raciales.
Le message s’adresse en particulier a celle garmecTeelo Norri. Ce discours doit la
préparer psychologiquement au sacrifice de sonrerogrps, un acte qui va théoriquement a
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'encontre de la morale, mais s'il s’agit d’'un agtdontaire associé a un but supérieur, il faut
savoir dépasser cette vision étriquée et considérsacrifice comme un acte valorisant.

Le sphinx se fera oublier pendant la suite de t@rménie. Si les joueurs insistent pour le
chasser, il tentera de leur faire croire que sagurée est indispensable a la réussite
(mensonge total)Rappelez vous l'itinéraire de Rufelza, sa venuergsnsequement liée a
celle du chaos, élément inaliénable de Gloranthem&me titre que la lune... Son ton est
académique, tres convaincant, presque mielleuksplose également de pouvoirs
hypnotiques pour décider discrétement un ou detedcigrants (POU 38). Malgré tout, il ne
peut pas parasiter le rituel et retourner sur ladeanatériel si le groupe ne I'accepte pas
(plus ou moins volontairement). Si I'hostilité éstp grande, il se retirera sans plus de
conséguences, en espérant hypothétiqguement siacdans un autre rituel des Sept Meres.

3.4

L’étape suivante est lancée par une nouvelle pri@eti qui incarne Danfive Xaron va
devoir partir a la recherche de I'esprit disparsemésincarnant. (Voir la procédure plus
haut)

3.5

Une fois de retour avec I'esprit, ce quéteur estqiun irrésistible désir de s’accoupler (!)
avec la premiere femme gu'il voit (éventuellemenjglune femme destinée aux Porchiens si
les PJ I'ont libérée et que l'incarnation de Tagtori refuse). Au cours de cet acte créateur,
I'esprit passe vers celle qui se sacrifie et vanaitre.

3.6

La troisieme priere déclenche automatiquement vossgsse et va l'accélérer
considérablement (1 heure de la conception a Esaace). A ce moment, chaque quéteur
sent la possibilité d’offrir des points de POUesprit qui renait. Ces points sont ajoutés
directement & ceux de I'esprit (doublez les évdlgionent si il est vraiment trop bas). Le don
d’un point de POU est le sacrifice minimum envisdge pour contenter les Sept Méres et
espérer avoir un don a l'issue de la quéte !

Si celle qui interpréte Teelo Norri accepte soe rivblement, dans I'état d’esprit tel que
présenté précédemment, et insistez pour connarmetivations, elle gagne 5% en
lllumination pour son acte résolument volontaiteg griori contre sa nature.

Au cours de ce rituel de renaissance (troisiemaey; le tholos et tout ce qu’il contient sont
transportés sur la Lune Rouge elle-méme. Aprésisaance, la croissance du bébé humain
(hé oui) va commencer, elle aussi accélérée.

A ce moment, et si les PJ ne I'ont pas chassghi$ les remerciera cordialement de I'avoir
amene sur la Lune, et il disparaitra. lls aurootsatontribué a ramener une créature
chaotique sur Glorantha. Pank Otehp se mettraraiceale 'Empire, et les joueurs pourront
le rencontrer plus tard.

La transformation de celui qui renait

Au cours de la quéte, celui qui incarne Jakaleglalwir lancé son sort dehemin des
réves Voici sa vision :
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Deux formes ruisselantes, I'une claire et l'auttesoure, émergent simultanément d’'une
eau dormante. Elles s’affrontent aussitét, touoartgrandes et petites. Alors qu’elles se
battent au corps a corps, elles finissent par mmér plus qu’un seul corps, zébré de blanc
et de noir. Il se met alors a tourner sur lui-mémléernant blanc et noir, trouvant un
équilibre insensé. Pourtant, sous une pluie d’é®iil devient soudainement gris,
conserve ses deux tétes. Vu d’en haut, elles fardeerx demi cercle, une rune de lune.

Interprétation : Aprés sa résurrection, Kal Tortseaetrouver dans un corps d’homme,
puisque né d’'une femme. Mais conservant un egptit il sera déchiré entre deux
personnalités. Livré a lui méme, il ne peut s’égleame cet affrontement qui va le détruire.
C’est I'intervention de Jakaleel ( pluie d’étoileg)i va lui faire retrouver un équilibre. Le don
de Jakaleel, la folie, doit le sauver, tel qu'dauvé la Lune Rouge elle méme.

Le bébé qui vient de naitre est effectivement c@tephent hébété, insensible au monde qui

I'entoure, perdu dans son conflit intérieur. Sasgance va étre fulgurante, et laisse paraitre

progressivement des traits physiques trolls, stiasex totalement le c6té humain. Celui qui

incarne Jakaleel doit comprendre qu’il doit lanelie sur Néo-Kal Torb pour le libérer de

cet état en lui conférant une saine schizophrégite!va lui permettre d’assumer plus

sereinement sa double identité.

Une fois son état stabilisé, Kal Torb peut chasitre trois voies, selon sa sensibilité et son

histoire personnelle : redevenir le troll gu'’il €étan refusant le c6té humain (transformation

totale en Troll), franchir totalement le pas eruasant complétement sa nouvelle identité

humaine (retour a une forme humaine), ou bien relstes la voie médiane, chere a la lune.

Dans ce cas, il deviendra une sorte de demi-gyfithese d’homme et de troll (voie grise).

Une vie difficile I'attend alors, mais une vie ung] telle que la Lune Rouge encourage ses

héros a la vivre, en défrichant de nouveaux cherens 'accomplissement de soi.

Dans un premier temps, il devra se faire soignes dea asile de Jakaleel pour surmonter

définitivement sa schizophrénie, puis appliquezdsimodifications suivantes :

- +10% en lllumination,

- aucun inconfort de jour comme de nuit

- sens trolls et humains

- refuse de manger un étre intelligent

- pas raciste (y compris envers les trollinets)

- peut insuffler une folie identique a la sienne arofi volontaire, (rituel de cérémonie,
colt 1 point de POU). Apres une période tempodgréolie, obtient les mémes caractéeres
gue Kal Torb, sauf celui de transmettre la folie.

En sortant du Tholos, la rencontre finale va alieu. Les quéteurs, parvenus a ramener Kal
Torb a la vie (peut étre une vie différente), éreatglans une forét étrange, sous une lourde
luminosité rouge. Le décor est différent de touguwwds ont pu voir jusque la : le sol lui
méme présente une coloration pourpre, et la végetast complétement originale. En levant
la téte, ils voient le continent entier de Genartgétendre dans toute sa splendeur, avec ses
chaines de montagnes, ses grandes plaines, sedlssosat sur Rufelza elle-méme !

Cependant, 'achévement de la quéte a forcémess&ain parti. Dans tous les cas, une
résurrection va a I'encontre de la nature méme dibkt, qui peut fort bien avoir envoyé un
groupe de haut niveau pour défaire les quéteutsalSTorb a choisi de ne pas rester
totalement troll, Kyger Litor sera fachée, et emaem groupe pour chatier ces hérétiques.
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Vous avez plusieurs possibilités d’adversairesspatition pour le final. Je vous propose un
groupe troll en annexe.

Le verdict

Apres le combat, une patrouille de la Légion dupSate la Lune (composée exclusivement
de Seigneurs runiques de Yanafal Tarnils) prenchange le groupe des quéteurs.
Eventuellement, le soigneur qui les accompagneiptrivenir si les PJ ont été vraiment
héroiques. lls sont ensuite guidés vers la citewds, couronnée d’une myriade de tourelles
magnifiques, irradiant une superbe lueur rougesdist accueillis a I'extérieur, en grande
pompe par un ancien Masque de 'Empereur Rougegidbiiis, envoyé par le Conseil de
'Egi, instance supréme de jugement, seule couaniglaquelle 'Empereur répond, et qui
rassemble, outre Rufelza elle méme, tous les Magpagses. Venerabilis annonce
I'appréciation qui a été faite de leur quéte hérejeet accordera les dons et/ou interdits
adéquats. Surtout soyez majestueux et juste !

Enfin, ils sont raccompagnés par le détacheme@atps de la Lune vers Glamour, par le
pont d’argent, et arriveront dans la capitale per woie enviée de tous. La, ils pourront
également étre récompensés matériellement par IHemp

Priere d’ouverture du rituel

Gorfang, mére du sous-culte de Déezola montrel @fafigent aux autres quéteurs héroiques
et leur demande « fils sceur, qu’est ceci ? » ...

... C’est le fil d’argent qui relie le citoyen itKaltorb au plan intérieur de Glorantha ; c’est
ce petit fil qui représente le mince espoir de irewo ami, c’est le fil qui nous servira de
guide et que nous allons remonter jusqu'a la Itihke gaut pour supplier les Sept Méres de
nous rendre celui qui a été appelé a leur serviematurément.

... C’est un fil, mais pas n'importe quel fil. Gedppartient a la toile d’Arachna Selena. C’est
le fil du temps qu'il faudra remonter, le fil desrapromis qu'il faudra faire. O Arachna, ne
voit pas dans cette quéte un acte d’orgueil atathité humanoide . Laisse-nous délicatement
ecarter le fil tissé de ta toile. Que I'héroismatdaous allons faire preuve soit en ton honneur.
Nous sommes six et cherchons le septiéeme. Ne rapiare pas dans ta toile, mais murmure
nous de judicieux conseils. Soit pour cette qué&ike@ui Attend. Dévore ceux qui menacent
la création, mais laisse nous vivant pour glorifi@finie magie que tu maitrises.

... C’est un fil mais passons le de mains en maiinkdevient un lien. Un lien qui nous relie
tous et nous unit dans la tache . Un lien qui nesremtrave pas mais qui décuple nos forces,
car solidaires nous réaliserons ce qu ‘un seulonergit. O Deezola, ma Reine, Lien Intérieur
des Sept Méres, donne nous la force de ne jandisri&e fil invisible qui nous unira tout au
long de notre quéte. Ta foi et tes actions ont &down peuple, donne moi la force de te
représenter dans ce haut fait pour sauver moKélorb. Aide-moi a conseiller mes Soeurs
pour coordonner leurs actions vers notre objedihifié.

... Chacun de vous fils-soeurs étes comme une pertéeuse sur ce fil. Rouge Criniére, sois
Yanafal Tarnils et brille d’'un courage et d’unellaice exemplaire. EImus, soit Jakaleel et
irradie une puissance magigue a méme de nougifauerser les réves et les ombres.
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Luviana, soit Teelo Nori et éclate de la joie durdidon de soi a cette noble cause. Dictus,
soit Danfive Xaron et absorbe nos impuretés, faitshmarcher droit au but. Johanes , soit
Irripi Ontor et luit de toutes tes connaissancegjgnous a travers les sentiers de la raison.
... Que je sois Deezola, le fil qui vous unit toesensemble, portons ce magnifique collier
autour du cou de notre splendide Déesse RougelzZBuf@ue dans sa compassion elle daigne
plaider notre cause. Que Kaltorb nous revienneu& gouveau il ceuvre pour la victoire
éclatante de notre Déesse, seule source d’'unesiadibe pour la création.

« Cum Quodque Pacatum Lunaris Sanatio Est » (gleldda mére Gorfang)

Lumen!

Mammouths
(voir Eléphants pour détails : p65 du Maitre deses)
FOR 50
CON 40
TAI 60
INT 6
DEX 10
PM 14 PV50
PA PV
Patte ArrD 01-02 10 17
Patte Arr G 03-04 10 17
Arriere Train 05-08 10 20
Poitrail 09-12 10 20
Patte Avt D 13-14 10 17
Patte Avt G 15-16 10 17
Trompe 17 5 13
Téte 18-20 10 17
Trompe RA 6 Att 60% Empoignade avec une FOR de 25
Charge RA 6 Att 40% 2D8+6D6
Piétinement RA 6 Att 60% 12D6 sur ennemi a terre

Défense RA 6 Att 40% 6D6

Si le mammouth réussit a saisir une victime avecaape, il a 100% de toucher avec
ses défenses ou son piétinement au round suivant.

Porchiens

FOR 35
CON 19
TAI 27
INT 7
DEX 20
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PM20 PV 23

Miss Mélée PA PV
Patte ArrD 01-02 01-02 5 7
Patte Ar G 03-04 03-04 5 7
Arriere Train 05-09 05-07 5 10
Poitrail 10-14 08-10 5 10
Patte Avt D 15-16 11-13 5 7
Patte Avt G 17-18 14-16 5 7
Téte 19-20 17-20 5 8

Esquive 90%, Sentir 90% (trés faible acuité vis)ell

Griffes (x2) RA4 Att85% D6+3D6
Morsure RA 7 Att80% D10+3D6

Capacités spéciales :
Absorption 4
Deviennent fanatiques quand leur adversaire ess®l@tt x1,5, Esquive x1/2)

Groupe de trolls envoyés par Kyger Litor

Ce groupe est a adapter au niveau des joueurssiien
Les trois personnages qui suivent sont accompatmadrolls sombres chasseurs niveau élite
(voir supplément Trolls) et de quatre trollinetp&tieurs.

Avant le début du combat, Kalofa jettera son sertdéfense de groupe. Un nombre suffisant
de murs de ténébres protégera en plus le groupeefiant aux frondeurs de cribler leurs
ennemis de projectiles en attendant le contacfit®zansuite du moment ou les PJ traversent
la zone de protection pour lacher les frondestataer une fois qu’ils sont blessés.

Hartmok tentera au maximum de protéger Wartlefofygris par intervention divine).

Le groupe est assez difficile a gérer en combatsgé vous conseille de bien I'étudier avant
la partie.

Wartlef, Chamane de Kyger Litor

FOR 18
CON 14
TAI 16
INT 16
POU 18
DEX 12

PV 15, PM 18+12+10 (2 esprits de POU)
Esprit intérieur : INT 14, POU 50. Contréle :

- 1 Esprit de guérison (POU 18)

- 2 Esprits de peur (POU 15 et 14)
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- Sorts spirituels : Mur de ténebres, Communicati@mtale 2, Démoralisation, Soins 2,
Contre Magie 5, Ecran spirituel 3, Endurance 4, itél33, Silence 4, Protection 3

- Sorts divins : Aveuglement (x2), Transe de gugrjgAbsorption (x2), Dispersion de magie
(x2), Commander (ombre), Commander (esprit de kulte

PA PV
Jambe D 5
Jambe G 5
Abdomen 5
Poitrine 5
Bras D 5
Bras G 5
Téte 5

m-b-bm(flmm

Familier : Scarabée géant (voir Maitre des run@8)@PA 6, PV 17, Morsure 65%, D10+D6

Hartmok Fils de Karg

FOR 21
CON 16
TAI 21
INT 16
POU 19
DEX 16

PV 19, PM 19+12 (1 esprit de POU)
Un esprit de magie soins 4 (POU 16), un esprit dgienprotection 4 (POU 12)

- Sorts spirituels : Laminer 5, Confusion, Extincti Ralentissement 2, Contre Magie 3, Ecran
spirituel 3
- Sorts divins : Soins des blessures, Ecraser

PA PV
Jambe D 8
Jambe G 8
Abdomen 8
Poitrine 8
Bras D 8
Bras G 8
Téte 8

\ICDOUQO\J\,\]

Esquive 50%, Scruter (ténebres) 90%, Chercherlftéa{90%

Maillet2M RA 3 Att 95% Par 95% 2D8+2D6
Morsure RA 2 Att 90% D8

Note : Intervention divine sur 1D10
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Kalofa, Acolyte de Xiola Umbar

FOR 20
CON 15
TAI 21
INT 15
POU 17
DEX 16

PV 26(enchantements de vie), PM 17+14+10 (2 espeit3OU)
Un esprit de protection 6 (POU 12)

- Sorts spirituels : Mur de ténebres, Soins 6, (eoktagie 4, Ecran spirituel 3
- Sorts divins Défense de groupeTranse de guérison (x2), Bouclier de ténébrek (x2
Retourner un coup

Jambe D 7 9
Jambe G 7 9
Abdomen 7
Poitrine 7
Bras D 7
Bras G 7
Téte 7

Massue/bouclier RA 4 Att 70% Par 70% 1D10+2D6
Morsure RA 2 Att 70% D8

ANNEXE 3 : Archives sur Pankh-Otep

Extrait de la liste officielle des grands ennenmad’&mpire Sombre
d’'Arkat. Rédigé en 454 par Phariobos d’'Orkham. \Wersléfinitive,
annotée par Salonar Tamaskil.

« ...L’'un de nos adversaires que j'ai pris le plupldgsir a étudier, est sans doute la créature
qui s’est faite connaitre sous le nom de Pancoteppencore, Celui-qui-efface.

Sa piste commence en 428 a Nochet : on y enretgsti€arquement d’un voyageur nomme
G’nawa. Attiré depuis le continent Sud par les gesade Gbaiji, il y perdra corps et ame. Peu
de temps aprés son arrivée, on le voit préchallacieuse harmonie de son Dieu dans
Ralios, démontrant par son origine étrangére lagauice unificatrice de 'empire de Gbaiji.
Mais lors d’'un de ces discours, des témoins racowpe€ils ont vu son ventre rebondi agité de
secousses inhumaines. Une fois mis a nu, son alidgmele porter d’ignobles tentacules !
Cette transformation physique subséquente a so@eethdns 'Empire du Mal constitue une
preuve évidente de la perversion de ses idées, l8hfluence qu’elles ont eues sur son étre.
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Il parvient malgré tout a s’échapper grace a desptioes. Depuis ce jour, il a cependant été
enregistré dans le présent ouvrage, et rechertiveérment par nos services.

On retrouve sa trace plus tard dans la Passe dioBrau il seme le trouble dans les esprits
en posant des questions sans réponse, et en coaaiadesicultures « isolationnistes et
xénophobes », qui empéchent leurs membres de degdibrement « I'empire doré ». |l
commenca également a cette époque I'ceuvre degteugtri lui donna son surnom.
D’importants documents, objets d’art, ou témoigsagésparurent, tous reliés a des cultures
opposeées a I'empire du mal. Des sources dignesi @asgurent que ce monstre est a 'origine
de ces disparitions. Les dégats furent considésabée la plupart des pieces étaient uniques.
Pourtant, sa folie ne devait vraiment se réveélerglus tard. La supréme perversion de
'empire du mal s’illustre parfaitement dans cetemine. Abandonnant son corps lui-méme,
et le peu d’humanité qui avait di I'habiter, il exé un rituel diabolique pour posséder
I'enveloppe charnelle d’'un paisible Sphinx du P8gint. Dés lors, il se fera appeler
Pancoteppe, et poursuivra frénétiquement son igrmégogne.

Ses armes sont son élocution distinguée, sa grateliégence, son érudition, mais aussi son
regard hypnotique. Il parvient a séduire et tronges crédules, leur offrant d’horribles
secrets et pouvoirs, en échange d’ceuvres majearagsilisations ennemies, ou méme de la
téte de certains sages. Le souvenir de certaiefaers dévorés par Celui-qui-Efface subsiste
encore : la vraie couronne du Roi Inhumain, oamelourin de Jakaboom. On suppose que
beaucoup d’autres ont tout simplement disparu dasaires.

Afin de mettre fin a cette menace, Arkat, notredguiconstruit un artefact puissant destiné
tout spécialement & Pancoteppe. Reproduisanteérfiaction les bracelets de Karrg, il y
adjoint un enchantement de destruction du chaogsé&lde monstre périt, dévoré de
l'intérieur. Gloire a Arkat Fléau du Chaos !».

Notes :

‘La vraie nature de « Celui-Qui-Efface » n’a pabag@pé au lecteur averti, qui aura reconnu
un Charnjibber aux tentacules apparents et au enaegt d’enveloppe corporelle. Différentes
questions restent pourtant ouvertes.

D’abord, le Charnjibber n’est pas une créaturdligente, ce qui contredirait cette hypothése.
Cependant on rapporte qu'il lui est souvent recashemiattributs chaotiques. Une explication
pourrait donc étre que G’nawa fGt pourvu d’unelligence anormalement supérieure,
attribut déja recensé chez d’autres sujets.

Ensuite, le Charnjibber est soumis a une physielogclique : tous les ans, il reprend sa
forme originale. J’émets ici I'hnypothése que sdumilination a Gbaji I'a libéré de ce
processus évolutif, en lui permettant de soumatsa volonté seule ses changements
corporels.

Par ailleurs, le sens de son action se comprenaixndi@ns le cadre politico-culturel de
I'affrontement entre 'Empire dit du Bien et 'Empidit du Mal, qui s’est déroulé vers les
annees 430-450. L’'Empire Doré de Nysalor cherchaiteindre l'universalité, et présentait la
face rayonnante d’'une culture prospere, tandissqneombre obscure devenait de plus en
plus génante. C’est précisément cette face sombekat s’était choisie comme ennemi.
Notre sujet d’étude entre tout a fait dans I'asg&eajien : il éliminait les repéres culturels
des ennemis de 'Empire Doré, pour réduire leuvegiités, leurs racines, et ainsi les rendre
plus sensibles, plus vulnérables, a la grandeat’étlat de la face claire. Ce n’est pas le
moindre paradoxe, aux messages universalistes|atarice, de justice, mis en avant par
Nysalor, il renvoyait I'écho de la destruction dequi faisait leur fierté, leur richesse. Il s’agit
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d’une parfaite illustration des extrémités attesrpar I'illumination Gbajienne, ou la fin est la
justification de comportements les plus barbares.

Enfin, d’autres sources mentionnent un Sphinx aysFaint dans les
années 400-420. lIs parlent d’'un monstre sangu@aiommé Pankh
Otep, qui dévastait les troupeaux et parfois dénalas voyageurs. Il
aurait été apercu une derniére fois par un berg&ec une gueue en
forme de tentacule. On ne I'a plus jamais revu ay$PSaint.’

Pankh-Otep

Créature unique. Corps de sphinx (cf Griffon), b&par un charnjibber. Sa téte est celle d’'un
homme &gé barbu. llluminé de Gbaji.

FOR 35
CON 50

TAI 40

INT 21 (libre)
POU 38
DEX 25

PA 6
Traits chaotiques : +12 en INT (+6 doublé), regaydnotique (2 cibles)

Pouvoirs spéciaux :

Peut dévorer des objets enchantés : récupereilgs pe POU investis aux siens. S'’il dépasse
son maximum, il les perd au rythme de 1 par semaine

Peut dévorer des livres, des tétes : récuperetesaissances (mais pas les évenements de la
vie de ses victimes)

Peut faire des dons :

- points de POU pour donner une utilisation d’urt dovin

- rituel d’enchantement spécial : crée un livre wuthéme compris dans ses compétences.

ANNEXE 4 : les fiches d’'unité
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NOM DE L'UNITE :  Les Impérialistes

Effectif : 300

Pourcentage de blessés :

Commandant : Haralax le chanteur (10%)
Autres commandants :

Capacité de combat : 0

Equipement : sans armure -1, pilums, frondes
Entrainement : O
Soutien : 0

Magie disponible :

Divine : 0
Spirituelle : 1 usage

Capacités spéciales :

Frondeurs (+1)
Retranchement en ville (si défense quatrtier, +1)
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NOM DE L'UNITE :  Les Libéres

Effectif : 300

Pourcentage de blessés :

Commandant : Byrgga langue de ciseau (10%)
Autres commandants :

Capacité de combat : - 1

Equipement : sans armure -1, arme légére — 1, fromd
Entrainement : O
Soutien : 0

Magie disponible :

Divine : 0
Spirituelle : 1 usage

Capacités spéciales :

Frondeurs (+1)
Retranchement en ville (si défense quatrtier, +1)
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NOM DE L’'UNITE : Les Pacificateurs civiques

Effectif : 300

Pourcentage de blessés :
Commandant : Kolli le portly (10%)
Autres commandants :

Capacité de combat : - 1

Equipement : sans armure -1, arme légere - 1
Entrainement : O
Soutien : 0

Magie disponible :

Divine : 0
Spirituelle : 1 usage

Capacités spéciales :

Frondeurs (+1)
Retranchement en ville (si défense quatrtier, +1)
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NOM DE L'UNITE : La nuée noire des trollkins

Effectif : 900

Pourcentage de blesseés :

Commandant : Krabuz grand troll Runelord de Zorak Zoran (5 %)
Autres commandants : prétresses de Xiola Umbar (10%

Capacité de combat : 0/ + 1 la nuit

Equipement : sans armure, arme légére — 2
Caractéristiques raciales : faiblesse -1
Entrainement : + 1

Soutien : + 1

Magie disponible :

Divine : 0
Spirituelle : 0

Capacités spéciales :

Frondeurs (+1)

Démoralisés le jour

Sensibles a I'acier

Sens des ténéebres : (+1 la nuit)
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NOM DE L'UNITE : Garde Royale de Pavis, les Veilleurs

Effectif : 100

Pourcentage de blessés :

Commandant : Jorjar le rapide (30 %)

Autres commandants : Jotoran Longuépée (20%)

Capacité de combat : + 1/ + 2 la nuit

Equipement : cuir bouilli et souple, arme légere -1
Caractéristique raciale : faiblesse -1
Entrainement : + 2

Soutien : 0

Magie disponible :

Divine : 0
Spirituelle : 2 usages

Capacités spéciales :

Frondeurs (+1)

Démoralisés le jour

Sensibles a l'acier

Sens des ténébres : (+1 la nuit)
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NOM DE L'UNITE : Les miliciens du Comté du solell

Effectif : 800

Pourcentage de blessés :

Commandant : Belvani (30%)

Autres commandants : Jalmara Pied de Yelm (10%)

Capacité de combat : + 4

Equipement : Cuir souple mais hoplite , arme lourdet1, arcs courts
Entrainement : + 1
Soutien: +1

Magie disponible :

Divine : 1 usage
Spirituelle : 2 usages

Capacités spéciales :

Contre charge
Archers (+1)
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NOM DE L'UNITE : Les miliciens solaires de Pavis

Effectif : 200

Pourcentage de blessés :

Commandant : Karial le pur (20%)

Autres commandants : Thranden Pied-Bot (10%)

Capacité de combat : + 1

Equipement : pilum, pas d’armure - 1
Entrainement : + 1
Soutien : + 1

Magie disponible :

Divine : 1 usage
Spirituelle : 2 usages

Capacités spéciales :

Aucune

58



NOM DE L'UNITE : Les Peltastes au bouclier d’argent

Effectif : 250

Pourcentage de blesseés :
Commandant : aucun

Autres commandants :décurions (20%)

Capacité de combat : +3

Equipement : cuir souple et bouilli, cimeterres
Entrainement : + 2
Soutien : 0

Magie disponible :

Divine : 1 usage
Spirituelle : 2 usages

Capacités spéciales :

Frondeurs (+1)
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NOM DE L'UNITE : Les Auxiliaires féériques

Effectif : 300

Pourcentage de blessés :
Commandant : chamans (+10%)
Autres commandants :

Capacité de combat : +2

Equipement : pas d’armure, massues, lances... -2

Entrainement : + 1

Caracteéristiques de race (intégrant peau épaissedtiques spéciales...) +1
Soutien: +1

Magie disponible :

Divine : 0
Spirituelle : 2 usages

Capacités spéciales :

Frondeurs (+1)
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NOM DE L'UNITE : Les Agimoris, Basmolis et Oasiens

Effectif : 300 (3x100)
Pourcentage de blessés :
Commandant : chamans (+10%)
Autres commandants :

Capacité de combat : +4

Equipement : agimoris, pas d’armure mais lance 2 Mautres cuir souple et bouilli
mais javelots... -1

Entrainement : +2

Soutien: +1

Magie disponible :

Divine : 2 usages sauf oasiens
Spirituelle : 2 usages

Capacités spéciales :

Frondeurs ou lanceurs de javelots (+1)

Accompagnés de lions (basmolis) caractéristique rieae (force agimoris) ou
potions des oasiens (+1, multiplier I'effectif pa2 pour le calcul du bonus de
domination, guérison des blessés automatique par fy@n en fin de phase)
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NOM DE L'UNITE : Grisons du vent secret

Effectif : 100

Pourcentage de blesseés :

Commandant : Thurin Farwalker (30%)

Autres commandants : Urin Thegg, Fleur de mort...(15%

Capacité de combat : +5

Equipement : armures cuir souple et bouilli, épéedrge, arcs courts, poison +1
Entrainement : + 2
Soutien : +1

Magie disponible :

Divine : 1 usage
Spirituelle : 2 usages

Capacités spéciales :

Missions commandos
Archers (+1)
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NOM DE L'UNITE : Sartarites exilés

Effectif : 500

Pourcentage de blessés :

Commandant : Argrath (75%)

Autres commandants : Prétres d’Orlanth (15%)

Capacité de combat : + 7 (+8 si second couteau)

Equipement : armures d’anneaux, écu, epée large,pbint d’enchantement
Entrainement : + 3 (vétérans de Citadelle Blanche)
Soutien : + 2 (Argrath, héros)

Magie disponible :

Divine : 3 usages
Spirituelle : 2 usages

Capacités spéciales :

50 unités volantes (+1 a 'ensemble) : taureaux é# et sylphes
100 équipés d’arcs composites (+2 ou +1 a I'ensempl
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NOM DE L'UNITE : Freres de la hache

Effectif : 300

Pourcentage de blessés :
Commandant : Krogar Wolfhelm (60%)
Autres commandants :

Capacité de combat : +3

Equipement : sans armures —1 , grandes haches +1
Entrainement : + 2
Soutien: +1

Magie disponible :

Divine : 0
Spirituelle : 2 usages

Capacités spéciales :

Aucune
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NOM DE L'UNITE : Horde nomade

Effectif : 2400

Pourcentage de blessés :
Commandants : Khans (20%)

Autres commandants : Chamans (10%)
Capacité de combat : + 6 (en plaine)

Equipement : cuir bouilli et souple, armes variéesarc composites
Entrainement : + 2
Soutien : +1

Magie disponible :

Divine : 1 usage
Spirituelle : 2 usages

Capacités spéciales :

Unité montée (+1 en plaine)
Charge
Archers (+2)
Jet d’'un D20 :
1-4 = Morokanth (ne chargent pas, hommes bétail ahners +1, multiplier
effectif par 3 pour calcul bonus de domination)
5-8 = Hauts lamas (+1 grande lance)
9-11 = Bisons (savent lancer fanatisme sur touks troupe)
12-15 = Impalas (-1 pygmées, retraite rapide :fiite pertes par 2)
16 = Lézards bongo (-1 pygmées, montures carnivoremangent 1/3 des
blessés ennemis)
17 = Autruches (-1 pygmeées, 2 usages divins degpkn plein soleil)
18 = Rhinocéros (bonus charge doublé)
19 = Licornes (guérison automatique en fin de ségnce)
20 = relancer
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NOM DE L'UNITE : Nation Sable

Effectif : 600

Pourcentage de blessés :

Commandants : Khaled Dune d’'Or (20%)
Autres commandants : Chaman (10%)

Capacité de combat : + 6 (en plaine)

Equipement : cuir bouilli et souple, armes variéesarc composites
Entrainement : + 2
Soutien : +1

Magie disponible :

Divine : 1 usage
Spirituelle : 2 usages

Capacités spéciales :

Unité montée (+1 en plaine)
Charge
Archers (+2)
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NOM DE L’'UNITE : Garde Royale de Pavis

Effectif : 200

Pourcentage de blessés :

Commandants : Hargran (30%)

Autres commandants : Gargran le Sale (20%)

Capacité de combat : + 4

Equipement : cuir bouilli et souple, armes variéesarc composites
Entrainement : + 1
Soutien : 0

Magie disponible :

Divine : 0
Spirituelle : 2 usages

Capacités spéciales :

100 monteurs de zébresunité montée (+1 en plaine), charge
100 gardes du fort : (Retranchement dans Zébra For1)
Archers (+2)
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NOM DE L’'UNITE : Garde prétorienne

Effectif : 50

Pourcentage de blessés :

Commandant : Sor Eel le court (90%)

Autres commandants : Radak (75%) Bor Eel (95%)

Capacité de combat : +11

Equipement : armure lamelle +1, cimeterres/pilum, gands boucliers +1
Enchantements + 2

Entrainement : +3

Soutien : +1

Magie disponible :

Divine : 3 usages
Spirituelle : 2 usages

Capacités spéciales :

10 sont montés sur des vouivres (+1 a 'ensemble)
Arbalétes moyennes (+2)
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NOM DE L'UNITE : Phalange de Marbre

Effectif : 500

Pourcentage de blessés :

Commandant : Hucipites (90%)

Autres commandants : Décurions (30%)

Capacité de combat : +1

Equipement : armure lamelle +1 , cimeterre/pilum, gand bouclier +1, javelots
Entrainement : + 2
Soutien : +1

Magie disponible :

Divine : 1 usage
Spirituelle : 2 usages

Capacités spéciales :

Tortue et hérisson
Lancer de javelots (+1)
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NOM DE L'UNITE : Templiers du comté

Effectif : 500
Pourcentage de blessés :
Commandant : Solanthos Pique de fer (75%)

Autres commandants : Invictus (60%), Dame Véga Sofié d'or (55%),
Gaumata I'Etrange (20%)

Capacité de combat : +8

Equipement : grand bouclier+1, armure d’anneaux, sasse +1
Entrainement : +3
Soutien : +1

Magie disponible :

Divine : 2 usages
Spirituelle : 2 usages

Capacités spéciales :

Contre charge
Arcs longs (+2)
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NOM DE L'UNITE : Templiers de Pavis

Effectif : 50

Pourcentage de blessés :

Commandant : Halloric Glowbrow (65%)
Autres commandants :

Capacité de combat : +5

Equipement : grand bouclier+1, armure d’anneaux, pium
Entrainement : +3
Soutien : +1

Magie disponible :

Divine : 2 usages
Spirituelle : 2 usages

Capacités spéciales :

Contre charge si récuperent des sarisses
Si récupérent des arcs, savent s’en servir
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NOM DE L'UNITE : Nains de fer

Effectif : 50

Pourcentage de blessés :
Commandant : Gimkizzi (80%)
Autres commandants :

Capacité de combat : + 16

Equipement : armure lourde +2, marteaux de guerreboucliers nains, mousquets
Enchantements : + 3

Entrainement : + 3

Soutien : + 4 (statue sans visage) ou +1 (Gimkizzi

Magie disponible :
Sorcellerie : + 2 actifs jusqu’a dispersion (intégés dans cc)

Capacités spéciales :

Jamais démoralisés

Mousquets (+2)

Acier (+1 contre trolls et elfes)

+ 1 en caverne (mais dans ce cas, pas de bonusatesur)
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NOM DE L’'UNITE : Traqueurs de la Grande Ruine

Effectif : 100

Pourcentage de blessés :

Commandant : Arkold, contremaitre supréme (50%)
Autres commandants :

Capacité de combat : + 6 (+ 7 en caverne)

Equipement : armure anneaux, marteaux de guerre, hacliers nains, mousquets
Entrainement : + 2
Soutien : +1

Magie disponible :

Divine : 1 usage
Spirituelle : 2 usages

Capacités spéciales :
Culte du canon (+3) ou mousquetaires (+2)

+ 2 en caverne (explosifs, mais dans ce cas, paddaus du Culte du canon, mais
+2 du mousquet)
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NOM DE L'UNITE : Horde chaotique

Effectif : 1000

Pourcentage de blessés :

Commandant : chamans et prétres (10%)
Autres commandants :

Capacité de combat : + 4

Equipement : armure légere —1, pilums...

Caractéristiques raciales (cornes, maladies, pagesupplémentaires...) +1
Entrainement : +2

Soutien : +1

Magie disponible :

Divine : 1 usage
Spirituelle : 2 usages

Capacités spéciales :

Frondeurs (+1)
Trait chaotique + 1D4-2 a tirer pour chaque unité @& 100
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NOM DE L'UNITE : Trolls du festin

Effectif : 300

Pourcentage de blessés :

Commandant : Gautlor Fils de Karg (+40%)

Autres commandants : Divers Runelords et prétres (#0%)

Capacité de combat : + 6 (+7 la nuit)

Equipement : armes lourdes +1, armures d’anneaux
Caractéristiques raciales : + 1

Entrainement : + 3

Soutien : +1

Magie disponible :

Divine : 1 usage
Spirituelle : 2 usages

Capacités spéciales :

Sens des ténebres : + 1 la nuit
Sensibles a I'acier
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NOM DE L'UNITE : Geéants de la vallée des fleurs

Effectif : 50

Pourcentage de blessés :

Commandant : 2 gigantesques geéants (+10%)
Autres commandants :

Capacité de combat : +17

Equipement : armes trés lourdes +2, peau et jambies bronze +3
Force incroyable +2

Points de vie supérieurs + 1

Entrainement : +2

Terreur : +4

Magie disponible :

Divine : aucune
Spirituelle : 2 usages (soins uniqguement)

Capacités spéciales :

Jet de rochers (+ 3)

Détruit les murs

Balayage : annule le bonus de surnombre de I'ennemi

Résistance aux sorts émotionnels : pas plus de limade magie contre eux
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NOM DE L'UNITE : Elfes du jardin

Effectif : 300

Pourcentage de blessés :
Commandant : Ernalad (60%)

Autres commandants : chamans (20%)

Capacité de combat : + 8

Equipement : armure légere —1, pilums kukris, arcelfiques +1
Enchantements +1

Entrainement : + 3

Poison +1

Soutien : +1

Magie disponible :

Divine : 2 usages
Spirituelle : 2 usages

Capacités spéciales :

+1 en forét ou en embuscade
Sensible a I'acier
Archers longue portée (+2)
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NOM DE L'UNITE : Sentinelles célestes

Effectif : 100

Pourcentage de blessés :

Commandant : Unem Nessert ?

Autres commandants : Décurions (+20%)

Capacité de combat : +5

Equipement : armure cuir bouilli et souple, pilum/dmeterre, arbaletes légeres
Entrainement : + 3
Soutien : +1 si PJ présent

Magie disponible :

Divine : 2 usages
Spirituelle : 2 usages

Capacités spéciales :

Missions commandos
Si récupérent des montures, savent s’en servir
Arbalétriers (+1)

78



NOM DE L'UNITE : Mercenaires guerriers dragonewts

Effectif : 100

Pourcentage de blessés :

Commandant : Guerrier supérieur (+20%)
Autres commandants :

Capacité de combat : + 10

Equipement : armure cuir bouilli et souple, klanth, lance
Caractéristiques raciales : +1 (écailles) +1 force
Matériel en os de dragon +1

Entrainement : + 3

Soutien : 0

Magie disponible :
Magie draconique 2 points, utilisable uniquement aatre chaos
Capacités spéciales :

Unité montée demi-oiseaux (+1 en plaine comme eitie)
Charge

Soutien par des dinosaures (+1)

Arcs longs en os (+2)
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NOM DE L'UNITE : Mercenaires éclaireurs dragonewts

Effectif : 200

Pourcentage de blessés :

Commandant : Guerrier supérieur (+20%)
Autres commandants :

Capacité de combat : 0

Equipement : armure cuir bouilli et écaille, samarn, chokin, fronde, utuma -1
Caractéristiques raciales : -1 force, taille et pavoir bas

Entrainement : + 1

Soutien : 0

Magie disponible :
Magie spirituelle 2 usages (soins des guerriers...)
Capacités spéciales :

Frondeurs (+1)
Missions commandos
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NOM DE L'UNITE : Culte du Roi Aveugle

Effectif : 100

Pourcentage de blessés :

Commandant : Crassus, Grand Prétre de Cacodémon (626)
Autres commandants :

Capacité de combat : +8

Equipement : armure cuir bouilli et souple, arme larde +1 , grand bouclier +1
Entrainement : + 3
Soutien : +1

Magie disponible :

Divine : 1 usage
Spirituelle : 2 usages

Capacités spéciales :
Traitrise : si non suspecte, équivalent mission canando

Intervention divine cauchemardesque arrivée d’'un@uinzaine d’'infernaux (+ 4)
Arcs longs (+2)
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ANNEXE 5 : Les sicaires impériaux

Kerell
Cette pélorienne de 43 ans est la chef de I'exipédiseigneur runique de Hwarin Dalthippa,
déesse conquérante et tribun de 'Empereur Rougst Gne redoutable guerriere dotée d'un
sens aigué de la diplomatie. Elle sait se fairpeet®er dans le groupe et évite les dérapages
facheux : la retraite est toujours mieux que laidéfenseigne t'elle.
FOR 12, CON 16, TAI 13, INT 16, DEX 17, POU 18, CHA
PM : 64
PV:21
Armes : lance courte RA 6, 130%/120% dague 75%, fléeketP0% esquive 140%
Armure : cuir souple et écailles (6) + enchantementstgl &poitrine, 5 abdomen)
Magie : spirituelle : vivelame 8, protection 8, compespect. Connus par esprit allié : soins
5, démoralisation, lumiere, longue vue 2, multintéss2, Détecter ennemis, dissiper magie 2
Divine : moonspear, heal wound x 2, lance de védigperser magie 3 (usage unique),
bouclier 5, enchanter argent.
Possessions :
Armure en argent enchanté (baisse sorts de baastdgmi)
Pointe de lance en pierre de lune raffinée (dégatbques de 1D6+1 a 1D12 + 1 en pleine
lune) toute personne blessée voit ses chancesad'@ctique augmenter de 10% (cumulable),
jusqu’a la prise d’'un round complet de repos eriEapié dans sa lance : POU 16, INT 15
Enchantements d’armure et de vie
2°™lance avec pointe en argent enchanté
6 Fléchettes avec pointes en argent enchanté
Baton de commandement impérial avec 3 matriceDd@M. avec dedans

Parchemin de proclamation x 2

Parchemin de compel prostration x 2

Parchemin de command citizen x 2
Fibule en forme de chauve souris : tout esprit’gttaque perd 1 pm / round
Sorts sorcellerie actifs :
Boomerang et résistance aux dégats 4 peau de vie 3
Dons divins :
Hwarin Dalthippa : si elle tue un ennemis de nivamique, le sang versé rayonne et crée une
zone brillante qui dure 15 minutes (sorts lunaifefficacité max, sa lance d’efficacité max)
Elle peut endurer de porter une armure d’écailleqas temps
Empereur rouge : Lorsqu’elle demande a voir le sapéde quelqu’un, elle a le droit a un jet
POU/POU si l'interlocuteur perd, il céde méme siréale lui interdit de déranger son
supérieur.

Docteur Johanes

Ce tarshite de 45 ans, prétre de Lankhor Mye, edtamme sans scrupules, qui pense que
'avancée de la connaissance mérite quelques isasrifll est raffiné, pédant et presque
précieux. Sa spécialité est la linguistique, ce lquipermet d’avoir toujours une longueur
d’avance sur les PJs en leur pourrissant leur aépatavant méme qu’ils n’arrivent. Il n’est
pas vraiment le chef du groupe a proprement parlais ses compétences en font 'éminence
grise . En combat, il fuit utilisant sa statuettéspune fois caché, il invoque des créatures.
FOR 10, CON 13, TAI 14, INT 18, DEX 12, POU 16, CHA

PM: 27

PV:18
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Armes : dague RA 8, 65%, arbaléete Iégére a répétitiokrd@squive 90 %

Armure : 0

Magie : spirituelle : tous les sorts de détection, comitation mentale 6

Divine : Soin des blessures x 6, spirit bloc x ¥sgher magie x 3, sauvegarde x 4, analyser la
magie x 5, clairvoyance x 2, savoir x 2, lire lengeées x 2, reconstruction, traduction x 6,
discours de veérité x 2, sorts de prétre de Lankfioy

Possessions :

Enchantement de vie

Statuette troll permettant de marcher dans les esnéirde faire peur une fois par jour

Ses yeux sont 2 cristaux morts de 6 et 5 PM.

Sorts sorcellerie actifs :Boomerang et résistance aux dégats 4 peau de vie 3

Dons divins :

Lune Rouge : peut invoquer des créatures du plaredgerits en 1 round (jet sur la table des
rencontres) puis les commander en 1 round (degequM/PM réussit). Cela ne lui colte 1
PM perso et 1 PV général (utilise son sang). Léatares rendent 1 service puis repartent, au
maximum, elles restent 15 minutes sur ce plan.

Vultania

Il en faut une, la cathécumen de Danfive Xarotymilnée et initiée de la Lune Rouge, dans
sa version la plus gbajienne, séduisante et doridaatune vraie succube d’une trentaine
d’années. Elle a volé des secrets aussi bien aaljagia Gorgorma, et fréquente les sabbats
de Jakaleel. C’est sa magie qui permettrait deecdonta Lune Blanche et les Pjs pour les
emmener aux pieds de 'Empereur.

FOR 9, CON 14, TAI 11, INT 17, DEX 17, POU 16, CHA

PM: 124

PV :30

Armes : faucille RA 7 90%, chat a 9 queues 110%, esqlLR@9

Armure : cuir souple sauf téte + enchantements (5 tépejtdine, 6 abdomen)

Magie : spirituelle : démoralisation, soins, vivelamésrdption, ralentissement, séduction,
communication mentale, dissiper magie, glue, mi@ntremagie, mortelame, seconde vue,
lumiere.

Divine : soin des blessures x 2, sorts de prétrBaidive et Jakaleel, lien mental, coerce x 2,
resist pain x 2, commander lune x 2, excoriatianidité erotomateuse x 2, , seconde bouche
x 1, stériliser, attaque mentale x 2, régénérer bmenx 1, conceal, don du chaos x 3,
résurrection x 2, capturer I'esprit x 1, dreamwdillge gardienne, folie x 2, mindblast x 2,
shapechange x 2, enchanter chaines.

Possessions :

Armure de cuir rouge : chaque fois qu’elle est $des 'armure se gorge de sang, et quand
elle a saigné pour 10 PV dedans, elle se transfermoacodémon.

Faucille en argent enchanté

Chat a neuf queues : toute personne blessée distaea un jet PM/PM ou étre saisi de
convulsions pendant 20-CON rounds .

Esprit allié dans une chauve souris INT 14, POU 16

Enchantements d’armure et de vie

Enchantement de lien de lune (5m3 POU 20, PV 20.6nv

Esprits capturés dans des cristaux x 8

Un collier d’esclave empéchant lancements magigtsgile, sorcellerie et divine.

Sorts sorcellerie actifs :Boomerang et résistance aux dégats 4 peau de vie 3

Dons divins :

Chaos primaire : régénére 4PV/rd/loc
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Jakaleel : peut utiliser le sort de capture spiritune créature captive, auquel cas, il n’y a pas
de jet de PM/PM a faire. L'esprit captif sert ala@mme un esprit de pouvoir. Ce rituel ne
fonctionne que sur des ennemis de niveau runique.

Danfive Xaron : PV x 2

Diatensus

Cet élémentaliste des jeunes élémentaires estdiisdu groupe. Il apporte I'imprévu. C'est
un homme de 52 ans, fatigué de tout ce que sesx yaix ont vu, et il n'accomplit plus ses
missions avec la foi de sa jeunesse. Pourtantade gpn aspect (les cicatrices acquises de
pars l'approche des diverses éléments) et lesstriissées par ses débuts d’adepte du
vampirisme, c’est lui qui a l'air le plus redoutablLe décrire comme laissant des traces de
lumiére sur ses pas, crachant de la fumée pardahieg de la lumiére par les yeux ou le
contraire !

FOR 7, CON 11, TAI 13, INT 18, DEX 8, POU 17, CHA 4

PM :

PV : 15

Armes : dague 60%, esquive 60%

Armure : 2 + enchantements (4 téte, 2 poitrine, 6 abdogaemhe droite 1, jambe gauche 6,
bras droit 3, bras gauche 3)

Magie (compétences et sorts a 90%) : sorcellerie : boamge invoquer/dominer ombre,
lumiere, ondine et gnome, peau de vie, projectiervae, bouclier de terre, cne de froid,
former terre, télépathie, suffocation, résistance @gégats.

Possessions :

Esprits de POU x 5, matrices de PM x 2

Enchantements de lien d’élémentaires de 5m3 (lengrome, ondine et ombre)

Robe de résistance aux éléments (1/2 dégats desiastélémentaires)

Anneau de vampiriser pouvoir (ne I'utilise qu’errrder recours)

Familier = statuette de glaise (POU 17, INT 17, pétances et sorts a 40%)

Sorts sorcellerie actifs :Boomerang 6, peau de vie 3, résistance aux d8gats

Dons divins :

Dragon noir : sang du dragon (immunité a I'acide).

Ecuyer Océan : sait ouvrir les mers

Dame Terre : 2 points d’armure naturelle

Vassal lumiére : pas lumineux

Damoiselle ténébre : crache une fumée toxique gpadrOT 12)

Suco Borgia

Cousin des Borgias présentés dans la premiere cprap@age de 24 ans, il a une dent
personnelle contre les PJs. C’est un prétre deite Bleue, ce qui lui ouvrira certaines portes
en Afadjan, du moins, jusqu’a ce que les gens cenmant que la version lunare du culte n’a
pas grand-chose a voir avec la mére et conseitleoeilte d’Artmal...C’est un assassin

cynique, I'exécuteur des basses ceuvres. Rapideaadfet sans pitié.

FOR 15, CON 13, TAI 9, INT 15, DEX 20, POU 14, CHA

PM: 66

PV .18

Armes : Dague main droite 130%, Main gauche 110%/1208aigs 130%

Armure : cuir souple + enchantements (4 téte, 4 poit@Brehydomen)

Magie : spirituelle : Confusion, coordination 2, contiagie 8, mur de ténébre 2, extinction,
invisibilité, communication mentale, seconde viaéemtissement 1, dissipation de la magie 2,
séduction 4.
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Divine : divination, trouver ennemis, lien mentalision de I'ame, enseigner un sort,
invocation de sélene, sauvegarde x 3, adorer LueeeBabsorption 3, commander séléene,
commander esprit de culte x 3, dissimulation xi§ion x1, enchantement de lien, vesper x 3
Possessions :

Sélene esprit allié (8 m3, POU 30, INT 13, PDV 35)

Matrice de lien esprit de culte (folie POU 23, eupPOU 24)

Enchantement de vie et d’armure

Poison de lame POT 16, antidotes

Enchantement de lien d’esprit de magie INT 12, PilBUconnait soins 1

Enchantement de lien d’esprits de POU 22

Matrice de soins 1 sur bandeau

Dague troll en obsidienne toute personne bless&keIpV général par jour jusqu’a ce qu'il
soit resté 1 journée compléte allongée en plegilsol

Dague n°2 en argent enchanté

Main gauche en acier

Sorts sorcellerie actifs :Boomerang et résistance aux dégats 4 peau de vie 3

Dons divins :

Lune Bleue : Si surprend son adversaire, le conprgl’armure (en général, vise a la téte en
fin de round)

Kratus

Un ancien gardien du zoo de I'étrange, sur le sedti culte des sept phases de la lune. Brute
épaisse de 36 ans, pupille de la nation, il a g&&gde Verithurusa a 20 ans. Il s’est marié a
une noble lunare et mari dévoué a obtenu a 25castatiut de prétre de Lesilla. Mais il a vu sa
femme tomber en disgrace et livrée aux bétes sagvdigen est devenu fou et a commenceé a
explorer la voie de Gera. A 30 ans, non sans I'ddeulte de Jakaleel, il en devient prétre et
de retour a la raison, on I'affecte au zoo de d®ége, ou il devient initié d’Orogeria et se fait
craindre des pires monstres. Il est actuellemesniqga du niveau runigue dans ce culte et est
désespérément en quéte de la sainte lumiere deoash Ses talents lui permettent
d’absorber les blessures de ses compagnons, itrangférer ses blessures a ses ennemis.
C’est un dresseur de monstres, et en combat, iloeghiurs accompagné d’au moins deux
spécimens.

FOR 18, CON 17, TAI 19, INT 14, DEX 12, POU 13, CHBA

PM: 39

PV : 24

Armes : cimeterre 120%, dague 90%, esquive 130%, foa@t gauche 140%.

Armure : cuir souple et bouilli (4) + enchantements (@,té2 poitrine, 2 abdomen, 3 jambes,
4 bras)

Magie : spirituelle : soins des monstres 6, mobilitee¢chevétrement (1 point, fouet enlace
sous 2 fois chances spécial), disruption,

Divine (usage unique pour l'instant) : ethéralitd xattague mentale x 1, attirer monstre x 2,
commander monstre x 2, spirit bloc 1, heal wound,xheal body x 2, résurrection,
reproduction, endosser la souffrance x 4, transfarsouffrance x 4, sanctuaire x 4, vision de
'ame, sorts de prétre, enchantement de lien desdpr magie, invoquer esprit de magie,
commander esprit de magie.

Possessions :

Enchantement de vie et d’armure

Enchantement de lien d’esprit de magie INT 11, P@Uconnait endosser la souffrance x 3
Enchantement de lien d’esprit de magie INT 9, P@Ucbnnait transférer la souffrance x 3
Enchantement de lien d’esprit de magie INT 12, PBUconnait Heal body x 2
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Enchantement de lien d’esprit de pouvoir 12 et W P

Enchantement de lien d’esprit de magie INT 9, PGUdins 6

Enchantement de lien d’esprit de magie INT 15, PiBUrotection 5

Cimeterre en argent avec matrice de lien d’espriindgie INT 10, POU 14 lame de feu
Tirer 2 monstres et une monture fantastique aurti@asehaque rencontre

Sorts sorcellerie actifs :Boomerang et résistance aux dégats 4 peau de vie 3

Dons divins :

Jakaleel : Hell ride x 1 /]

Lune Rouge : régénere 1 PV/rd/loc

Taiban

Ce jeune chasseur Char-Un vient d’accéder au statathaman. Sous son apparence de jeune
premier, agé de 22 ans, Taiban cache une marqi#aeton pere était un ogre, et le chaos
le ronge petit a petit. Ses camarades l'ignorent.féy et & mesure de la campagne, il va
verser dans le chaos jusqu’a devenir le choisiRdgnaglar pour son retour dans le monde
(rappelons que le glacier reculant, les morceaugags vaincus sont découverts, et que dans
la campagne, Muriah a été transférée la bas). mabeait donc le pendant du PJ héros de
Dayzatar, 'engeance du Dieu qui revient réveslen maitre, le Diable.

FOR 17, CON 16, TAI 16, INT 15, DEX 16, POU 16, £H4

PM : 149 dont 25 restent dans fetch sans lachdiéd’a

PV : 29

Armes : lance courte 110%, dague 80%, esquive 110%ganposite 140%

Armure : cuir souple et bouilli (4) + enchantements (&8 poitrine, 6 abdomen, 8 jambes,
5 bras)

Magie : spirituelle : enchantement de vie et d’'armuigte de feu, soins 6, écran spirituel 6,
protection 6, démoralisation 2, invoquer/commartnon, vivelame 6

Divine (usage unique pour l'instant) : foudre, @dfa blizzard

Possessions :

Esprit intérieur INT 17, POU 133 (forme de husky).

A capturé pour l'instant une sylphe de 5 m3 FORRIOU 15, mvt 10, PV 21), un gel de 5
m3 (FOR 18, POU 17, mvt 3, PV 42), un esprit derigné@ POU 19, un chonchon POU 30,
un esprit de maladie POU 27)

Arc composite portée x 1,5 (non magique)

Lance courte et dague en argent enchanté

Cristal chaotique de renforce puissance 6 (un naorce Ranaglar est au centre du cristal, il
lui parle et le tente)

Sorts sorcellerie actifs :Boomerang et résistance aux dégats 4 peau de vie 3

Dons divins :

Ranaglar lui apprend de la magie des tempétestabjehlui permettra d’étre un dévot du
chaos.

Ranaglar : Appel des nuages (1 fois par mois), pelat le rendre tres populaire dans les
régions désertiques ! Il devient terrifiant (yeexulsés..) quand il lance cette faculté

Annexe 6

Fulbibonde
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Bat-Galim [fille des vagues]
Mére d'Opaline
Un nourrisson dans la tempéte :

Fulbibonde la waertagi, fille de Handy et Marshlaécheursiu clan des Coraux d'ivoire,
appartient au clan du Corail Naide la tribu de Waartal. Elle naquit dans un batepui
naviguait entre les iles Vadeli, aprés une terrif@lmpéte, qui avait emporté son grand
pére. Son nom veut d’ailleurs dikeépargnée par la fureur de I'océan Son premier
regard se porta sur I'océan éclairé de la pleinmiere de la lune rouge, et ses premiers
cris glisserent sur cette immense surface, éclataptes cette si terrible tempéte. Son
pere, Handy, un grand pécheur de homards, devesmdgguerrier, venait d’atteindre le
statut de Seigneur Sombre du culte de Wachazetaitlappelé pour garder la "Perle
Waartali". C’est un artéfact sacré dont nul ne cafiforigine exact, mais qui fut péche
par des tritons au cours du deuxieme age. Il apparanifeste que cette perle apportait la
prospérité a la tribu, et de fait, elle traversa lgges, épargnée par la guerre, et les
vengeances des sorciers de I'ex-Empire des ErdditAmbigué. La tribu survécut a la
Closure des mers ! Extérieurement, la perle Waaressemble a une perle d’huitre,
nacrée, mais finement irisée de veines sombres pllse d’une aura douce variable en
fonction de 'avancement dans la saison, indépemdan du cycle lunaire hebdomadaire.
Plus étrange encore, son poids varie de celui djpinene a plusieurs tonnes. Sur la gréve
de la huitieme ile, cceur du pouvoir de la tribité dressé un temple a Triolina, ou les
prétresses humaines, waertagi ou triton vénéremtdfact. Ce temple est gardé par les
guerriers du terrible culte de Wachazza.

Le pére de Fulbibonde, Handy est un redoutablerigravaertagi, de tempérament dur et
violent, le cceur plein de haine envers les soraerBouest. Sa propre mere, Sooryfil,
tentait de le raisonner, mais dissimulait mal kxfé qu’elle éprouvait a avoir engendré un
seigneur runique ! Souvent elle marmonnait dansashe des propos incompréhensibles,
jetant des regards plein de peur sur le petit n@mson, insistant pour la changer
frequemment a la place de sa belle fille. Handgitl& qui voulait bien I'entendre, qu'il ne
voulait qu’un garcon pour reprendre sa quéte. Fotiide n’avait pas encore dit ses
premiers mots, que son péere 'emmena sur sa pirdgugeche a double balancier. Nul
doute qu’il comptait « offrir sa fille » a son tdste démon, mais les Dieux en avaient
décidé autrement. Des requins d'ivoire « mangewmme » se jetérent sur le navire. Ce
comportement est inhabituel, car ils n'attaquentmalement que les baigneurs, surtout si
ils saignent. lls briserent le balancier ou se tvail le nourrisson. Son pere combattit avec
férocité et mis en fuite les prédateurs, non saagojr laissé une jambe. Tombée dans
I'eau, Fulbibonde fut avalée par une méduse gédms.requins s’en prirent aussi au
mollusque, dévorant ses chaires flasques. Le babg#éant, fut brilée a la hanche droite
par un filament. Le mollusque s’échoua finalementia greve, non loin de la demeure de
la mere de Fulbibonde, Marlshad. Celle ci, horrjéetira I'enfant des entrailles du
monstre. Handy reconnu ses intentions et affirmdomorenouveler son geste. Soorifyl
n’'osa pas intervenir devant la fureur de son fi&arlshad joua alors sa derniere carte,
elle rentra dans le culte de Triolina et divorcaaiNéhad vit en ce sauvetage miraculeux,
I'intervention de la reine des créatures marindsjepuis n’oublie jamais de donner une
part de sa péche aux requins d’ivoire. Sa piétédabnnue de tous, et elle ne tarda pas a
devenir une des prétresses du temple de la Peréetdfia

Elevée dans un temple :
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Avec le temps, Marshlad pardonna a Sooryfil sa ip#ss et les deux femmes
enseignerent a Fulbibonde toutes les traditionsrifigie Sa grand-meére aimait lui raconter sa
naissance non sans omettre de lui rappeler quéahpa cette date quelques heures avant,
avait pris son époux. Quant a sa meére, elle luitradtamour de Triolina.

Fulbibonde était une réveuse, et souvent elle saua sa grand mére. Une image
revenait sans cesse : une femme Waertagi sortatedbuillonnant. Sur I'annulaire, elle
porte une bague ornée d'une petite opale. Elle\weumais il n’y a rien dedans. Bient6t
une vive lumiere inonde la scéne et une voix sefendre «les oncles domineront les
mers » ... Sa grand meére ronchonnait toujoursdaislle racontait ce réve, disant que ce
sont les Waertagis qui un jour domineront & nouveauners.

A 15 ans, Fulbibonde fut initiée de Triolina, etwede sa mére un bijou dédié a la déesse.
La puissance du Protéus fut appliquée a un reglvmoide pris dans les filets d’'un
pécheur.

Marlschad trouva un nouveau compagnon, un cheflde de la tribu, dénommé
Viveliss qui avait perdu sa femme de maladie. & Bmour naquit un petit frere, Braart.
Mais Marlshad resta dans son long sommeil aupréiridéna. Fulbibonde alors agée de 16
ans, donna son amour a Braart, et I'’éduqua commélspaidé de sa grand mere.

Fulbibonde, qui n’avait pas l'influence de sa me&mjgnait pour sa vie et celle de son
demi-frere, tant la menace de son terrible péré étecore bien présente. Mais Sooryfil
veillait et décourageait probablement les initiesvde son fils gardien de la Perle. Sooryfil
convoqua un jour Fulbibonde. Elle lui expliqua ¢y'iavait une vieille Iégende waertagi, que
racontent les shamans de son ile, au sujet d'lleenfiarquée a la hanche par le feu. Un
terrible destin semble a I'ceuvre, et cette Iégatitgu’une telle waertagi participerait a la fin
d’'un age.

La voleuse captive :

Quelques années plus tard, avec la fin de la dodas mers, une vague de violence
allait s’abattre sur tous les rivages. De sangtesgpirates mus par I'odeur du sang et le goat
du pillage s’assemblaient en flottilles. Leurs @ii@s étaient imprévisibles et multiples. lls se
faisaient appeler les Pirates Loups. Le plus célébentre eux était un certain Harreck le
Berserk. On dit qu’il aurait tué le Dieu Ours deatlidris et volé sa peau. Les pirates
comptaient bien d’autres capitaines meurtriersmpaux Crashtakan’était pas en reste.
C’est un Waertagi, issu aussi de la tribu Waakghnt appris la Iégende de la Perle, il se mit
en téte de la dérober.

Une nuit Fulbibonde eut un nouveau réve. La martagades eaux, la bague n’était plus a
son doigt. La main s’ouvrait, et I'opale était ddagpaume. Puis des hurlements de loups
se faisaient entendre au lieu de la voix habituetleout était plongé dans le noir.
Fulbibonde y vit un signe envoyé par Triolina. Ebatra dans le temple, et déroba la
Perle, pour la préserver des Pirates Loup, puisiiié a bord de sa pirogue, avec son
demi-frere et sa vieille grand-mére.

Fulbibonde tentait de rejoindre I£1le, le lieu de naissance de sa grand-mére. Btento

une épaisse fumée s'éleva au dessus de&"fdl8 et partout a plusieurs miles les voiles
noires des Pirates Loup ponctuaient I'azur de lacéFulbibonde ne savait pas comment
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leur échapper. En désespoir de cause, elle ploegidécouvrit une huitre géante sur un
récif. Priant Triolina, elle gagna la confiance duustacée qui ouvrit sa coquille et
Fulbibonde put y cacher la perle. En remontant @@lengée, elle voyait un navire se
rapprocher de sa pirogue. Elle expliqua rapideme@ooryfil et Braat la nécessité de
garder le silence, puis elle jeta ses filets aliekeignant de pécher... Encore un signe de
Triolina, ceux ci furent immédiatement remplis déspons, rendant la feinte crédible. Le
navire était celui de Crashtaka . Le pirate availéples richesses du temple, mais avait di
fuir devant la charge des guerriers de Wachazzétdit néanmoins furieux de n’avoir pu
trouver la Perle Waartal. Il donna 'ordre d’arragginer la pirogue. Fulbibonde se
défendit comme une diablesse, et réussit mémengegaigon couteau dans I'ceil du
capitaine pirate. Celui ci, fou de rage et de dowjelonna la malheureuse Fulbibonde a
son équipage, elle subit maints outrages. Quara grand mere, elle fut molestée et jetée
par dessus bord. Son petit frere, agé de seulefans fut la garantie qu’elle ne tenterait
pas de mettre fin a ses jours. Les mois passeztlds pirates se lasserent des charmes de
Fulbibonde. lls la prostituérent dans les piresé&sgs de la cote. Sa vie était misérable, et
pourtant, un mince espoir subsistait : les révaeraient, comme avant !

Sauvée par I'envahisseur :

Un jour, alors que la flottille naviguait au largge Nochet, un terrible combat eu lieu. Des
galéres arborant un pavillon frappé d’une rune ded écarlate, jusqu’alors inconnu sur
les mers, affrontérent les pirates Loup. En pl@mbat, Fulbibonde mena une mutinerie et
nombre de prostituées et esclaves périrent avaatauictoire des lunars ne soit acquise.
Plus rapide, le navire du capitaine Crashtaka, laréme, parvint a manceuvrer et prit la
fuite. Reconnaissant pour son aide, le capitainkadbtte lunar, Janius Naupius confia
Fulbibonde et les quelques rescapés d’entre ldaest au temple des 7 Méres. Kahnty
Salaha, une manirienne réecemment convertie au delfEeelo Nori soigna Fulbibonde et
toutes deux devinrent de bonnes amies et Braabhfté au culte de Deezola et de Irripi
Ontor pour faire son éducation. Elle ne revit po petit frére, depuis.

Fulbibonde était effrayée par la grandeur de ceitle, et elle errait sur les quais, a la
recherche de quelques compatriotes. |l y avaittffement des Waertagis a Nochet. De
pauvres dockers, méprisés de tous, rejetés sgulais comme les galets sur la plage. Elle
fit connaissance avec un petit voleur Salaris. &itde premier homme qui n’essayait pas
de profiter d’elle ! Une sincere amitié se nouarerdux . Salaris ne tarda pas a lui
présenter un important waertagi, du nom de Sohfoadh téte d’'un « syndicat », il
trempait dans bien des manceuvres malhonnétes.bulthe allait devenir pour lui,
passeuse de drogue (algues hallucinogénes, powdcerdil sanglant...)...

Un jour, Fulbibonde apprit qgue Kahnty Salaha avaitontrat sur
elle. Pourquoi ? Qui pourrait bien en vouloir a anssi gentille

personne ? Fulbibonde couru la prévenir, rompalui ldu silence. En

grand danger, Kahnty promit de s’occuper de Braidemanda sa

mutation. Elle échafauda un plan pour soustraitbibonde a la

vengeance de ses anciens employeurs. Avec 'ai@aldeis, elle

parvint a cacher Fulbibonde dans un navire en pegtaour Corflu.
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La bas, les autorités devaient lui fournir une hargour s’occuper de
trafic fluvial, le temps de se faire oublier daes §rands ports...

Ainsi elle rejoignit en tant que bateleuse lunari®a
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