PREMIER CROISSANT: Objectif citoyen !

Ambiance :

Lors de I'expédition sur le glacier de Valind, IB§ ont sauvé une quéte héroique lunare. Dans ce
monde a la veille de la guerre des héros, il eshaitable de choisir un camp... Dorénavant, lesdhl s
indésirables dans celui des ennemis de 'Empireat.ut est tout naturel qu’ils souhaitent poursaileur
ascension sociale. Malheureusement, si I'Empire agsueillant, sa citoyenneté se mérite. Outre @8 1
« Impériaux » d’argent requis pour les frais adsinatifs (inscription dans les registres du cukel’BEmpereur
Rouge), il y a une légére formalité a remplir...idrans dans la Iégion. Engagez-vous, rengagez-golis
disait ! Voila nos futurs héros lunaires en armtdeelamelle ou de cuir, avec cimeterre et pilumeefis a une
province périphérique « quasi pacifiée » : Pavis !
Nombre de joueurs de Runequest ont joué des nésgidanthis, cachés dans la capitale praxienmignt pour
la liberté de Sartar. Voici I'occasion de voir levers de la médaille. Vos PJ devront déjouer lespbats,
patrouiller, faire parler les « terroristes », eiten la révolte qui gronde. Halte au manichéising’yia pas de
bons et de mauvais dans Glorantha (sauf le chaosdliir). L'Empire apporte la civilisation et la ppérité, aux
dépends de la perte de I'autonomie et d’une palatdécadence. N'ayez pas peur d’envoyer vos PJdecanter
les plans du chaos. La philosophie lunare esteckir ce point : le chaos doit étre contr6lé ouuitétseuls les
plus puissants des lunars peuvent le controlersPaax, a cause de I'importance du culte du tawerapéte, la
mode n’'est pas trop aux broos illuminés s'occupdes toilettes publiqgues comme a Glamour. Il est
politiquement bien plus important pour Sor-Eel deyver que les lunars sont une force de paix a nnfaire
échec au chaos que de s’allier des bandes de magaiarverties, ce qui de plus briserait l'alliarmsec les
yelmalites. Les PJ s’opposeront aussi a une seleetioie radicale, éprise de liberté, mais aux wedis pour le
moins expéditives et critiquables. Les Grisons \ests Secrets font du trafic d’artéfact entre Mianet Prax,
armant la rébellion des reliques de 'Empire derBoa. Les PJ auront 'occasion de tenter d'inteepn
chargement d’'artéfact, cette séquence sera planelibndissements a la « aventuriers de I'Archelues.
L’issue de ce scénario sera la premiere fois oualing qui pour l'instant se fait appeler Garrattest le chef
d’'une autre secte orlanthie, coordonnera une prengigcarmouche contre le pouvoir lunar... Si lesd®3ont
illustrés dans leur carriere militaire, ils aurqreut étre I'opportunité de commander tout ou patée forces
lunares et alliées. Un examinateur de la Lune Rougeus Aglus, veille dorénavant sur la progression
spirituelle des PJ. lls souhaite les aider a atteiffillumination et la guérison lunaire. Il intéendra entre les
scénarios pour examiner les PJ. Avec la victoiabable contre les forces orlanthies viendra laikegu, sauf
en cas de désir des PJ de rester dans I'arméejeNnss citoyens seront néanmoins incités a accepier
nouvelle mission de pour le Service d’Exporatiom&u: colons dans la désolation. Mais ceci sergoramier
quartier ....

Documents recommandés :

Pour concevoir ce scénario, je me suis inspiré ohi saénario “ Three Flowers " disponible sur lg¢ ne
(http://killer.discordia.ch/Roleplay/RuneQuest/Aduges/SixAdventures/3f01.hjm et d'un  supplément
I.C.E pour JRTM: “ Les Assassins de Dol Amroth /ity vous faudra acquérir pour obtenir les plahsi&tails
d’ambiance. On peut avec un peu de temps se passempplément ICE en redessinant plans et obstaPlesr
jouer la derniére partie, il vous faudra aussi rsait les régles de bataille. Les PJ doivent se fa nom dans
Prax. Aussi, n’hésitez pas a insérer des scénduammerce en assignant des missions a la dé@ertins
des chapitres ci-dessous sont en marge de la tdenfend générale, et sont donc modulables, poudtiat
insérés ol bon vous semble dans le cours de laatarap

Chapitre 1 : Bienvenue a Pavis

Retour aux sources :

Apres leur périple sur le glacier, les PJ arrivie®out du Monde en bateau lune. Pendant le voyiage,
font connaissance avec Salmon Ingili, fréere de Moshef de la puissante famille Ingili. Salmonwsinitié de
Pavis. Il fut en son temps un héros de la guerrgredes lunars. Grace a lui, de nombreux rescapé&té
guidés en sécurité a la Porte des Cornes, ou uteedommunauté de prétresses de Chalana Arroy éwvedgfré
et installé un hdpital de savane. Avec le tempbn&aa compris que les lunars amenaient une graraipérité
pour Pavis et il s’est rangé dans la ligne despéhmaux » de Hallarax le chanteur (collaborateutsgst de
retour a Pavis aprés un pelerinage a Glamour a@fhmené son petit fils, David, 13 ans, décougsrfastes de




la civilisation. Durant le voyage en bateau lures PJ peuvent interagir avec ce sympathique vigill@e
dernier, trés pédagogue, va leur enseigner grataitelangue et culture de Pavis, leur parler gmlaique de la
ville (personnalités, courants, religions, gardesivre feu, grandes familles, races non-humaines...)

A la cité de Bout du Monde, il faut abandonnebdg¢eau lune, et prendre place dans une des cagvane
de Khaled Dune d’Or (un richissime marchand saiiee d’'une jeune fille de 9 ans, qu'il voudraitrbraarier a
un vrai héros !). Avant de partir, En passant pie$a pyramide des dragoknewts, les PJ vont a @ausecevoir
la visite du newtling Guilop, ambassadeur pléniptiéére du peuple dragoknewt. C’est lui qui avadulu
fendre la langue d'un éventuel aventurier orieritaouhaite prélever des échantillons de chaing fpabriquer
les ceufs de réincarnation. Hélas, I'’émissaire di@lb pourquoi il devait prélever telle ou tellarfie du corps
des PJ. Vont ils lui faire confiance ?

Un accueil martial :

Salmon prendra congé des PJ a I'entrée de Pawdisur ci seront menés a Bor Eel, frére du gouverne
Sor Eel, Conte de Prax. Quand il voit pour la pegmifois les nouvelles recrues, la déception ssulitson
visage. |l fustige discréetement le tribun chargél’dscorte. Manifestement, il attendait beaucoupspét des
soldats mieux entrainés. A croire qu'il n’y a quedui mesure le danger qui réegne a Pavis. Le nirieatera de
le raisonner en lui montrant un rapport secretesPJ (rouleau de courrier impérial). Reprenantcadme, il se
lance dans un bref discours de bienvenue, inadzgrtdl s’adressait a une centaine d’hommes... Gér&n i
écourte le texte (annexe 1). Préférant un styls pitect, il leur demande de choisir leur affectatentre les
trois unités régulieres (hors la garde personmd#ieSor Eel, bien sdr) : Les Lanciers d’Antilopeav@erie
lourde, sables) , la Phalange de Marbre (infanferiede) et les Peltastes au Bouclier d’Argent.t€derniére
unité sera probablement préférée car se prétanixndid’excentricité d’'un groupe de PJ. Si la plussge partie
de I'unité est constitués de troupes auxiliairesndeurs, archers...), il y a un certain nombre demgnains, et
de soldats doués qui forment des décuries avemidssons type « commando ».

Le choix fait, les PJ sont conduits par le trikuma caserne, et présenté au centurion Barnanos, e
charge de l'unité des Peltastes aux Boucliers d2AtgCelui ci leévera a peine les yeux de son burdeant
gu'il a d'autres chats d’ombres a fouetter que &fgartir les bleus dans son fantdme de centurieowenu, le
tribun plaidera la cause des PJ en mettant en émanst qualités exotiques, puis il prendra congéanant. Le
centurion répondra mollement, mais dans le gesteparchemin tombe de son bureau, il se baisse lpour
ramasser et sourit imperceptiblement. « Eh biefaul croire que c’est le destin... J'ai justemen¢ giécurie a
compléter. Ordonnance, allez me chercher le détuimlamités Pompéus... Je suis sOr que le décurima sa
faire fructifier vos qualités exotiques ! (rires) Arrive un jeune homme de 19 ans, en tenue denégire
impeccable. Le centurion fait les présentations puénd congé des PJ.

Le decurion mene alors les PJ a la chambrée, m@sknte le reste de sa décurie (cf. annexe @jte2r
de l'occasion pour faire un peu de role play enrmaneles PJ a bien rentrer dans leur nouveau ral&™®
décurie vient d’étre décimée par....une terrible rtiée contractée lors de la derniére patrouilleidlievvers
Ronegarth (cf. Muriah et ses Broos qui polluentillage de Weiss). Heureusement, Harnasti, prér®eezola
affirme que les légionnaires survivants sont nontagieux. Les PJ vont avoir une premiére semaiirae;a
entre corvées, entrainement et service de gardes [@a tavernes pro-lunares le soir, on parle sasse des
terroristes orlanthis et de la fagon dont ils fotcBor Eel a maintenir un couvre-feu « musclé »a@evrait
faire monter un peu la tension. Si l'occasion déspnte, faites dégénérer les relations entre soldies
différentes centuries pour générer un combat diaghePar exemple, une décurie des Phalanges derdlarb
constituée de citoyens, prend de haut les PJ, coaésapar un babouin ! Mais attention, quand laopite
intervient, les sanctions disciplinaires risqueatplieuvoir, si les PJ sont trop impliqués. Une ples prisée est
de donner la charge de patrouiller dans le quadttda riviére...

Meurtre sur les quais :

Punis ou non, les PJ patrouilleront bientét danguartier le plus insalubre et dangereux de Pavis
celui de la riviere. Peu avant le couvre-feu, Salntentre chez lui avec son fils. Surgissant detdes ombres,
Une silhouette grise se jette sur lui et 'assa&ssus les yeux de son fils et des PJ horrifiésagit du criminel
eurmali Urin Theg (cf PNJ en annexe 3). Les PJ gambins de la scéne. Il s’en suit une course pitersous
un vieil entrepdt de poissons, a lissue de lagudlrin Theg s'échappera en utilisant son sort de
« dissimulation ». Vous trouverez le plan du repdtdrin Theg et les emblches qui attendent la décen
patrouille dans le supplément « les assassins tdé&mmth ». En fouillant I'édifice, les PJ trouvetibune lettre
signée de « Garrath », expliquant a quel pointégapprouve ces méthodes qui souillent le « VenteBec
(annexe 4). lls trouveront un placard avec unetaing de capes grises, du matériel d'alchimie éhame
corde & nceud praxienne a moitié brilée. Un sahlergibdéchiffrer les indications si les PJ ne éardisent pas
par ignorance avant. Elle dit encore ceci : « cadegrande magie...Trois Fleurs...tempéte balayerddo< ».
Ceci fait référence a un chargement d’'artéfactsgua acheminé I'année prochaine via Porte des €@ne
festival des Trois Fleurs. Les Grisons qui réceptezont les artéfacts sont censés répondre « [@éterbalayera




le chaos » aux praxiens monteurs d’'autruches gsénoat la question suivante : « La Lune pointde’sks
cornes sur la désolation ? » . Si les PJ ont dérbles indices, Urin Theg prendra I'apparence de Bel et
viendra a la sortie de I'entrepdt les récupéreméapn court débriefing, les PJ seront amenés tiéavdnouche
de bronze (cf & Rome pour ceux qui I'ont visité®),on leur demandera de témoigner et de versendéses
pour Gim-Gim le sardonique, chef des services setmears. Cet assassinat laissera un godt amerlesdJ.
Une secte de violents terroristes, probablemetdrias, fait parler d’elle en ce moment. Les lgnas appellent
les « grisons » car ils sont vétus de ces capsssgiorsqu’ils accomplissent leurs méfaits. Lasagrs sont des
résistants appartenant au « vent secret », unuéskthi qui tente de faire échec aux lunarsnli@sitent pas
cependant a utiliser les moyens les plus horriptag arriver a leur fin : assassinat, torture degomiers, ....
Salmon est mort uniqguement parce que les grisanepuochaient d’étre un collaborateur. Argrathi gst a
cette époque connu comme un simple « voleur » @& Raus le pseudonyme de Garrath, n'est pas d'dcco
avec les agissements des grisons. Il les laisse, faiais trouve leurs méthodes détestables. |l geafiter de
I'épisode pour amener les PJ a hair les orlanitleis.PJ doivent penser que les lunars représeatentilisation.
lls sont les bons dans I'histoire, et les mauvais sont les grisons...

Chapitre 2: La lumiere de Subere

» Sivous voulez confronter les PJ a la problématid@d’illumination, utilisez « Light of Subere »nu
scénario inspiré du film « Apocalypse Now », tébgfeable sur le net. Il s'integre parfaitemenhlsie
un PJ de culture solaire, non yelmalite souhditéégrer dans la communauté du temple du déome
soleil a Pavis. Il serait initialement refoulé é&tger, déviant...), mais serait accepté si il réussi
mission sensible.

» Karial le pur recoit le PJ solaire qui souhaitetm@ndans le temple de Yelmalio. Le fait un peugrar
sur sa vision de la religion solaire, en le prenaatment de haut (rhétorique...). Il explique que le
dieux solaires conférent un grand pouvoir, mais sguds les fidéles de Yelmalio savent en faire un
usage toujours juste, grace a leur vie ascétique Boregard pédagogue du dieu gardien de l'aurore
(interdits...). A ce propos, je propose en annex@énouvelle table des dons et interdits de Yelmalio
qui me semble plus en rapport avec la philosophieudte. Karial demande au PJ de raconter certains
épisodes de sa vie ou il a vraiment vécu en solBués lui dit qu'il aurait une sorte « d’épreuve d
feu » a lui proposer pour voir si ses actions smssi nobles que ses intentions.

> Expose le probléme du Fils de la Lumiére Périméthéefut un des plus brillants et la plus grande
déception de ce dome. Il est devenu fou au counsedmission de « garde offensive » des frontiéres d
Compté de Pavis contre les trolls des collinesaddsolation. Il tua les templiers de sa file, asarle
crane et s'allia les services de broos. Ceux colesidérent comme un dieu vivant. C’est vrai gétdit
particulierement beau parleur, mesure pas loin d&fes et manie le javelot comme nul autre, de par
la grace de Yelmalio. De plus, il continue a faltebon travail en menant a son tour des incurstons
Dagori Inkarth. Mais ses méthodes entachent lataépa du temple et déplaisent a Yelmalio.

» Donne une matrice de Tri-Lance du Soleil gravéesdame roue d’or. Doit étre bien cachée....Avec
pour mission de tuer Périméthée et de revenircieffement, cette mission n’existe pas...

» Pour la premiére partie, PJ accompagneront Hal@lievbrow, le capitaine de la lumiere actuel, qui a
pour mission d’aller « porter la lumiére dans Igawme de Subere »...

» Dans le comté de Pavis, les PJ assistent au jugedhen troll capturé par les citoyens de Bulforg.
Ceux ci veulent le torturer pour une quelconqusomi Halloric fait suspendre cela, car Yelmalio ne
saurait tolérer de tels actes, et nul ne doit édes paroles de tromperie qui sortiraient dedache
d’'un étre aussi impur. Cependant, Halloric ordotanenise a mort. Il est mené sur la place publique,
sans arme, et cerné par des fauconniers. Les giseat protégés par de puissants sorts de pratectio
Blessé mortellement par les rapaces, il crie piigdloric la lui accorde sous cette forme : chaéue
droit de participer a la mise a mort en le lapidanten lancant quelques disruptions.

» Dans les collines, les PJ doivent participer atiogagje d’'une caverne de trolls. Vont ils protégey |
enfants ? C’est ce que Karial appelle « porteutaiére dans le royaume de Subere »....Répliques de
Halloric : « Faites couler la musique et le sang..dan des fifres, ¢ca les fait pisser dans leurs
hardes »... Fait enfumer la grotte et flécher ce sprt, puis donnez I'assaut méthodiquement, les
templiers gravissant la colline en phalange seméeson des fifres (style « Bary Lindon » attagae d
larmée anglaise...). Une petite file de 8 ans va tuetemplier si les PJ n'interviennent pas. Apges
massacre, on brile les cadavres : « J'adore llodaucochon grillé » s’exclame Halloric, avant de
partir d'un rire gras...

» Halloric prend congé en souhaitant bonne chanoé [icos a échoué (oups !). Nicos était le précéden
capitaine de la lumiére qui s’était vu proposemi@me mission que celle des PJ. Le temple est sans
nouvelles de lui. Réalisant que Karial n'a pas jbga de parler de Nicos aux PJ, Halloric n'en giaa



d'avantage. 2 jeunes Yelmalites se portent vologgapour accompagner les PJ dans leur sainte
mission. Le reste de la file disparait derriérecigtines, sous le son des fifres...

Les PJ rentrent alors dans les ombres dansantdénébre y est presque palpable, comme si on était
cerné de gigantesques élémentaires. Les seulesrisnsont les boules multicolores émises par la
« torche », arbre merveilleux du Bois Rouge. Adasion, les PJ découvrent quelques trolls crucifiés
(dont un est encore vivant et porte la semencehaal)T Faites naitre un broo facon « Alien » sous le
regard horrifié des PJ.

Soudain les ombres s’écartent, dévoilant des rugtfiegies éclairées par une péle bulle de lumiees.

PJ sont cernés par des broos équipés en templiers sarissas et hoplite. Le chef de file bélegued
ordres a ses templiers, de rester en formationedeas attaquer...Sont aussi présents Nicos en@rmur
dorée et Karl, un ancien sage gris qui leur ende®grands bonjour.« Karl a votre service, vous étes
ici pour voir Périméthée, c’est un homme remarcgialmus verrez. Il fait sa guerre et remporte gieis
victoires en 1 seul jour que d’autres en plusisaisons. Son discours est un hymne. Périméthée n'es
pas un homme a qui vous parlez, mais un homme qus écoutez...Tout le monde se range a son
c6té, je remercie Lankor Mhy chaque jour de m’'awlmnné 'opportunité de croiser son chemin... La
c’est Nicos, aprés avoir entendu Périméthée, ilallBemblé qu'il n'avait plus rien d'intéressant a
ajouter, voila pourquoi il ne parle plus jamaisc.e ». Les PJ sont progressivement désarmés, pour
leur « sécurité ». La piéce avec la matrice déatrée du soleil est aussi confisquée, et Karl itélies

PJ pour la qualité de I'objet, qui leur sera bién endu & moins qu’il ne s'agisse d’'un présent au
maitre. Elle ne peut étre utilisée ici, car le Bolest jamais visible.

Les PJ sont amenés devant Périméthée, il sembilenall les recoit, en leur tournant le dos, sidee
son absence de peur. Il leur demande d’ou ils @efrpuis fait quelques remarques sur le comté de
Pavis et Karial... Puis murmure « la vraie libertient en se débarrassant de ses croyances ». Puis se
tourne vers PJ «Vous étes juste de pauvres onghedrrants de part le monde. Des personnes
insignifiantes pouvant étre sacrifiées. Vous erzasanscience bien sir. Vous ont ils précisé pourquo
ils vous envoyaient me tuer ? Vous ont ils dit quaeigneur runique avait déja échoué, Qu’elle issue
attendiez vous de cette mission ? » ... Sort la pifoe « Intéressant, une matrice trés puissante e
vérité. Dommage que la lance de soleil ne puigeecagtivée qu’en présence du puissant Yelm. Au fait
ici les ténébres sont omniprésentes, et jamaiseowoit le trés haut Empereur Soleil... A votre avis,
Karial ignorait il ces particularités climatiques ?

Les PJ sont reconduits dans une cellule commurefdiee flipper. On vient les chercher un par un.
D’abord les 2 yelmalites. Aprés un bref entretidstsont crucifiés. On entend les broos s’achasuoer

les malheureux. Les PJ doivent penser que c’estdtikeur tour...

Périméthée recoit alors chaque PJ individuellereediscute avec eux pour les illuminer. C'est kf cl

du scénario. Les PJ vont ils rester fiers et fisléeleurs traditions religieuses et sociales, sgug
d’étre crucifié comme les yelmalites, ol acquiesaer arguments de Périméthée. Si c’'est le cas, pour
chaque argument consentit, donner 1% cumulatif Gofapétence illumination (maximum 20%). A la
fin de I'entretient, faire tirer un dé 100, poursa si le PJ voit enfin la lumiére de Nyssaloroué
trouverez la liste des questions dans le supplémennglais « Light of Subere ».

En fait, Périméthée se contrefiche de savoir siR@svont partager son point de vue ou non. Il a
simplement voulu leur offrir la chance de se libéfleant pis pour eux si ils ne sont pas préts,ivers
continuera de tourner...Les PJ sont subitement léb@tévrait semer le doute pour savoir pourquoi et
qui a flanché). On leur rend leur matériel, et mdanmatrice de tri-lance du soleil. Une cérémomie s
tient au centre des ruines et Périméthée s’apgrétefaire couper la téte d'un énorme serpent. On
entend alors des tambours de guerre troll. Les esnfiEcartent subitement. Est ce Périméthée aii a f
cela pour se préparer a soutenir la charge dds,tml est ce Yelmalio qui a décidé de donner une
chance aux PJ courageux d’accomplir la missioneat@n effet a ce moment la seulement que les PJ
peuvent le tuer Périméthée en activant la matrie c’'est le cas, ce dernier hurle «/I'horreur,
I'horreur » juste au moment ol on coupe la tétseapent. Son regard semble plonger loin derriére le
portes du monde inférieur. Les trolls chargentleets la panique les PJ peuvent fuir (petit compat ?
Affaiblis et malades, les PJ s’évanouissent. llst stapturés, ligotés, puis soignés par le broo de
Chalana Arroy, puis libérés. Cf. « Strange broamsupplément disponible sur le net et dans certain
fanzines, décrivant un broo possédé par la grata diéesse des soins.

Si les PJ retournent au temple de yelmalio, etenésproches de la lumiere de Yelmalio, Karial
reprendra la matrice, puis proposera au PJ salairentrer dans le temple, ou il y sera toujoucs kgt
pourra entretenir un autel pour sa divinité. Yelm&honorera d’'un don et d'un interdit. Si les Rd
souhaitent plus voir Karial, ils ont néanmoins iété lui rendre la matrice, car celui ci utilisetaus

les moyens nécessaires (influences auprés de &or) peur la récupérer. Si la mission est réussie, |
temple verserait également 5 roues d’or par PJ.



Chapitre 3 : Patrouille fluviale

La garnison a Pavis, ¢a a du bien (surtout selss@s Lacrymus !), mais les missions tournent soute

les saisons, et il est temps pour notre décurigeddfectée a la patrouille dans Prax. Les ordogg simples, il
faut descendre la Zola Feel jusqu’a Corflu, intptee les barges louches, susceptibles de trafiguie chose
gue de la Brumia, prendre des nouvelles du Duc fRatsle I'administration de Corfllu. La décurie \smt
confier une barge . Profitant de I'inexpérienceddaurion, Lacrymus va faire en sorte de n’orielgercontréles
qgue sur les marchands paisibles. Cette patrowgifa sependant I'occasion de placer plusieurs swEndu
commerce, avec bien sir la rencontre de BarranukuiTde Monstres a Corflu (« Strangers in Praon),
pourquoi pas « Anisha », un scénario de Cassug Beliceux des « Guerriers du Soleil ». Je vouspait Ci
dessous de la fagon d’adapter « I'Histoire d'unstdiie », scénario mythique que vous trouverez giad®sus le
Signe du Chaos ».

> Les PJ arrivent en barge a Fort Rauss. L3, il\edeat que la population est Iégerement maladeufkeg
par le Duc, en mauvaise santé, ce dernier expbgugrii a du mettre le village de Weiss en
qguarantaine, car une grave épidémie y sévit. hhaypé des demandes de secours a Porte des Cornes.
Mais les guérisseuses du Grand Temple de Chalanoy Afont pas donné suite, et les envoyés ne sont
pas revenus. Le Duc pense qu’elles font trainar; p@n montrer aux lunars qu’elles n’oublient p&s
sang versé a Bouillon de Lune.

» Siun PJ fait mine de s’intéressé au problémeidinie Deezola ?), le Duc lui donnera rapidement un
laissé passer pour franchir le périmétre de sécatipénétrer dans Weiss.

» En chemin, les PJ vont rencontrer un guide peu aomt s’agit de Rugrah’r Druludrr, ou Rouge
Criniére, un basmoli. Celui ci, nonchalamment v@wgor une pierre & se faire dorer au soleil, leur
proposera son aide contre du métal. N'importe quaime ferait I'affaire. Le prix de I'embauche doit
paraitre ridicule : ce primitif se contente d’'umegle dague, rigoleront les civilisés PJ. Le Hit gse
ce guide qui tient plus du lion paresseux que detme chasseresse n'a absolument rien d’inténéssa
a apporter aux PJ. Il les guidera a Weiss, pusssilirce...il suffisait de suivre la riviére, il leegndra
des renseignements communs ou qu'ils connaiss@nt di ne les accompagnera bien sir pas dans les
combats ou les zones infectées. Et par deux @sl foes, il fera raquer les PJ, les exaspérantet |
menant a deux doigts de commettre un crime. Aul fisiales PJ ne I'accompagnent pas jusqu’a
Ronegarth, il reviendra prestement informer le Buecevoir toute la récompense.

» A Weiss, les PJ rencontreront les mercenaires dudiigardent un puits a I'entrée du village. lés n
sont pas malades. Le contact va étre froid. Lescemaires sont pour la plupart des orlanthis. lls
mépriseront la patrouille, mais obéiront aux consgdu Duc.

» L'enquéte révélera les informations suivantesy. d 5 ans, une ferme distante a été attaquée par de
broos. Le chef du village a ordonné une retraitei@® le gué, et cela a condamné toute la famille
isolée. Seule une petite fille de 10 ans s’enigs,tmais elle a disparu peu apres, fuguant denséle
d’accueil. C'était la petite Muriah. Si on fait unarte de I'épidémie, il apparaitra clairement qigst
les fermes les plus proches de la riviere qui $®mius touchées. Celles qui puisent leur eauuadle
sont indemnes. Le guide va leur proposer de renzolet Culte de la Zola Feel, moyennant finance. En
fait, il suffit de demander a un des initiés duagke. En effet, un Grand Prétre de la Zola Feaitvie
revenir d'une enquéte. Et il demande a voir lesoriés pour expliquer la menace qui pése sur
laffluent. Le prétre est en fait un de ces poissamtelligent, qui communique mentalement. La
rencontre doit étre trés ambigué. Seul un des tRebatacté par le Prétre (si possible un lié aiterde
'eau). Les autres penseront que le prétre estridio qui prie sous le saule pleureur et nourrit les
poissons... Le prétre va laisser entrevoir un graamlydr dans une caverne a la source de l'affluent.
Malheureusement, il meurt soudain (maladie), eteteuve ventre en l'air. Nul doute que dans la
panique, le PJ contacté mentalement va se préciptteaper le filet de péche de l'initié hébétéciper
le prétre mourant et qui sait, bétement le jetersda puits, ce qui achévera de contaminer toetul’
du village. Les mercenaires du Duc essaieront idéegposer, mais les PJ passeront soit de forde, so
en faisant valoir les ordres du Duc. Constatanpew tard, leur erreur, les PJ vont devoir poursuivr
vers la grotte a la source de la Vilinar. Le gusgepropose biens(r pour les y mener en échange d'un
peu de métal.

» Le voyage vers la source va étre une rude éprétveffet, le PJ qui a été contacté devra pousser le
autres a entreprendre ce pélerinage. Il devra ptelyent encourir leurs moqueries. Le grand prétre a
tendance a se décomposer assez vite, sous le wwoléile de Prax. N'oublions pas que c'est un
poisson... Il faudrait I'arroser régulierement, ouplacer dans des linges humides. Des chats vont
suivre (le guide se proposera d'aider a s’en débser moyennant métal...), la nuit, il faudra faine u
garde pour empécher les félins de commettre ldléger! Traversant des fermes avec des familles
affamées, une petite fille va pleurer en voyanttelrfestin, et les PJ auront tout le mal du monde a



convaincre sa mére que ce poisson n'est pas a mange’il était prétre. En fin de compte, si lesfs
des PJ ne lachent pas, ils arrivent a la grotte Evgrand prétre en piteux état.

» Muriah et ses broos les plus fidéles occupentdétgyrLeurs déjections immondes souillent la sodece
la Vilinar. C’est la source de la maladie. A I'épeg Muriah ne s’est pas encore révélée comme reine
sorciere des broos. Les PJ croiront sirement gest ecine pauvre petite fille prisonniére de ces
créatures chaotiques. Elle fera tout pour entretegite ambiguité et alors que la décurie donnera
'assaut, elle fuira a dos de son broo chevalglibux survivants de son gang de sauter dans Is cour
d’eau pour échapper. En fuyant, les PJ vont preoabht étre frappé par sa laideur et son regard de
haine. Elle devrait subir quelques coups, et leseéPdnt stupéfaits de constater leur inefficaclg sera
eux qui pourront véhiculer la Iégende de l'invubglité de Muriah. Grimfold sera bien sir absemns lo
de I'assaut (envoyé en éclaireur ?). Le guide mécf@era pas sous aucun prix, car il sait ce qeril
co(te de s’attaquer a ces forces (maladies...).

» Une fois les broos délogés, les PJ peuvent fouilegrotte. lls découvrent un bassin de 10 m de
diamétre ou coule une eau pure depuis un grandialisq forme de grenouille en mercure (2 m de
large). C'est la source de la Vilinar. Aux abords lbassin, un sol vaseux est parsemé de petits
monticules de diverses tailles. Ce sont des tonamegrands prétres. Gare aux sacrileges, car des
fantdmes vindicatifs se formeraient pour chatieuxcqui se comporteraient mal en un tel lieux. Le
mieux serait d’enterrer le grand prétre aux cogéseab prédécesseurs. Sur le mur opposé au disgue, o
peut voir une fresque d’'un héros newtling. |l tiglans ses 2 mains un vrai trident en mercure. t8a té
est ornée d’'un masque de grenouille (objet classiui permet de respirer sous I'eau). Le trident es
magique. Outre les pouvoirs liés au mercure, & adpacité de régénérer un point de vie général par
round...a condition d’avoir les pieds dans I'eaua&dla Feel. Il est habité par I'esprit d'une ancie
prétresse humaine de la Zola Feel. Si on touchgdent, un contact mental se produit. L'esprit est
résolument de sexe féminin, et voudra étre flattdessé, suppliée pour accorder ses bénéfices. Elle
refusera de servir un aventurier non lié a la rded’eau. Par contre, elle serait heureuse dersorti
peu de sa solitude si un aventurier adéquat s’eaitiu trident. Elle connait un sort de purificatide
'eau gqu’elle n’hésitera pas a lancer dans le Ibasisles aventuriers lui racontent le sacriléege mosn
par Muriah et ses broos. Cela mettra un termepadénie. Si un aventurier part avec le trident, son
calvaire n’est pas fini. En effet, I'esprit lui mgna la vie dure, tant6t acceptant, tantot refudartliser
ses pouvoirs, maniant chantage et séduction armatrde plus, si elle est d’accord pour sortir ae |
grotte pour quelques aventures, ce n'est pas du’'avis du culte de la Zola Feel. Ce sera une imiss
sainte pour eux de récupérer le trident par toasmeyens pour le remettre dans le sanctuaire en
attendant qu’un héros se léve pour la Zola Feel.

> De leur rencontre avec les broos, les PJ ont dessdnt hérité de quelques maladies. Le guide se
proposerait alors pour les accompagner a PorteCiberes. Mais si les prétresses se montreront
satisfaites de I'action menée par les PJ, ellegraposeront pas pour autant la gratuité de leursso
Elles exécrent les lunars. Elles n’ont jamais @& enues de la situation a Weiss, car Muriah duait
les envoyés du Duc. C’est le moment d’introduiredguence décrite dans le chapitre 10, ol un envoyé
de Gim Gim conseille aux PJ de prendre contact 8eacle Feg. Celui ci, aprés avoir offert un bon
repas de bambin aux PJ leur proposera sa solwitinale. Cela ménera a une crise majeure dans le
groupe, qui déplorera probablement ses premiecsfigrst ..

Chapitre 4 : Les aventuriers de 'age d’or :

Trame de fond :

Pour jouer ce scénario, il vous faudra lire Iedisur « Dwarf Knoll » dans « Tales Of The Reaghin
Moon », « Praxian special ». Vous trouverez égatenser la toile, des suppléments sur le culte dikde
derniére fille de Genert. En résumé, voici le décor

Lors de la Guerre des Dieux, Genert fut tué pashigos, et la désolation se répandit sur le camtine
Nord. Cependant, Elerina, une de ses filles chéugplia sa grand-mére Asrélia de lui accordetaigd. Elle se
cacha et ne participa pas a la guerre. Certaimntdigue c’est de la lacheté, quoiqu’il en soite glarvint a
préserver un petit morceau de paradis sur terrietRiz I'age d’or, la vallée cachée est un jamlinElerina et
ses fidéles, des hommes au cceur pur, totalemeifigpas, conservent le meilleur du premier agectimptent
sur le pouvoir d’Elerina, demi-déesse associéerangs de la plante et de I'harmonie, épargnéee&rand
Compromis, pour les protéger et leur épargner tsotgfrance . lIs sont immortels. La vallée estrstaissée, tel
un canyon, que Yelm n’est visible que 2 heuresjpar. Cependant, un autre soleil permet de chassee
ténébres de la valée. En effet, un seigneur élaimentle soleil « Uyaxabrlldur » déploie sa majastae
puissance au fond de la valée. Il fait donc joupermanence, et trés chaud entre 11H0O et 1HGfderles




deux soleils brillent. Jusqu’a présent, le seceétadvallée n'a été percé que par les nains. Eat, afé peuple a
creusé dans les collines qui cerclent I'oasis graxie Dwarf Knoll, une mine de cuivre. Si la proggéétait
initialement au rendez-vous, leur permettant méree sthbiliser les puissants sortileges alimentarg de
wagonnets automatiques reliant la mine a Dwarf @ideavis et a Mine de Nain dans la passe du Drakgon,
durent bient6t fermer la mine. Ce n’est pas la déete de la vallée qui conditionna cette décisiEmeffet, les
nains n'y accordérent pas d’intérét ; lls y viremhplement un projet guidant leurs plans pour peration de la
machine, un croquis d’architecte. lls ne cherchiepars a entrer en contact avec cette fille du Senatuse
contenterent de construire un portail & énigme poéserver leur découverte avant la phase finalewfeplan.
Nul nain n’en parla plus. Non, c’est une découvditme tout autre nature qui entraina la fermetigda mine.
En effet, un forage déboucha dans un réseau denemveu grouillait les forces du chaos. Cela comguen
probablement avec le trou de Serpent Pipe. Si vestariers sont téméraires au point de vouloir exgl ces
sombres couloirs, utilisez le supplément sur lege@wes de Dyskund (Sous Le Signe Du Chaos). Less nai
n’'ont pas compris initialement la nature du chdlssont pensé pouvoir I'intégrer dans leur arsqr@lr hater la
réparation de Mostal. Dans leur folie, ils créérentnouveau mostali. lls le voulaient de diamardajsml fut
corrompu et devint un mostali de chaos. La créataremenca alors son ceuvre de destruction de toatiénm
vivante, figeant pour I'éternité ses constructelmssqu’ils s’apercurent de leur erreur, les nagsayeérent de la
détruire, mais elle renaissait sans cesse, régénges plaies a une vitesse incroyable. A cettauégpoles
premiers mostalis de fer n'étaient pas encore ¢ipérels. La décamonie due ordonner I'évacuatioa. L
créature sortit des cavernes et massacra le peaplen qui cohabitait pacifiquement avec les ndinsy eut
que 7 survivants. Ivre de colére, elle rentra damsine pour chasser les derniers nains qui serterces nains
de Mine de Nain, finirent d’élaborer les mostaksfdr, bras armé du peuple, et en envoyérent mantegarde
vigilante au sommet de la colline faisant face entfée de la mine, pour couper toute nouvelle saxtia
créature. Puis, pour « se faire pardonner » Idooyetble bévue par les humains oasiens, ils enehamtt les 7
malheureux survivants, gravant sur leur front wneerde stase, pour les rendre immortels et invabiés a
toute magie. Ces 7 fermiers échappérent donc andG&ompromis, mais choisir de continuer a cultiver
humblement la terre de leurs ancétres, ce qui ne@nkappétit d’Arachné Solara.

Mais les temps changent, Dayzatar le trés haut i@ ciel, veut reprendre sa place. Et il veut faria
prétre de son futur culte. Il souhaite que celuil@touvre la vallée, et qu’il se fasse un allié ydkabrildur,
pour gu'il en retire le pouvoir d’'invoquer des élémtaires de soleil.

Le gardien des immortels :

La décurie va se voir confier une mission de rmutiCertains diront que c’est pour les éloignetade
ville et éviter qu’ils commettent de nouvelles bésulls vont devoir escorter un marchand Sablenata de
Amar, vers Dwarf Knoll. Amar est un jeune protégéRharnastés Sac Sans Fond. Ce marchand d’Etigsts s
vu confier par son prétre la mission de monter écti@oppe a Dwarf Knoll, proche de la route reliaati® a
Boldhome. Le site semble calme, épargné par lels rdé nomades, et favorable au commerce. Cependant,
Pharnastes suspecte qu'il y a bien plus que delesniansactions a la clef. |l s’est renseignélesiiégende
locales, et veut faire la part du vrai et du faDgci dans le but secret d’étudier les possibitig&séouverture des
mines au profit des lunars. Il a jugé plus simplendoyer un de ses jeunes émules, escorté parutege
Iégionnaires déja réputés casse cou, que de risgeetquipe de pros. Amar ignore les véritablesvaions de
Pharnastes. Amar est un homme respectueux etqazifll s’est ouvert aux voies d’Etyries et sauo& en
toute chose le profit. Il peut étre incarné parRinqui rejoindrait la campagne. Sinon, il peut @twes tard un
PNJ essentiel. Par exemple, il pourrait propos&rRlide fonder une société qui capturerait lessdéteplus
immondes des cavernes pour les revendre fort cheo@de I'Horreur a Glamour, ou au cirques de pem Le
départ de la caravane d’Amar, un large chariotpga@édeux rhinocéros et deux Sables, se fait ddaaen toute
discrétion. Mais en chemin, une rencontre peu leavelprécipiter le cours des événements. En ddfegille de
leur arrivée a Dwarf-Knoll, les PJ vont croiser wagavane Uz. Utilisez le supplément Troll RealMeddog
Brooflyer, le troll sombre, marchand d’Argan Argae montrera courtois et désireux d'échanger daslsées
et autres babioles de plomb contre des objets tgp@ait a Amar. La transaction doit déraper. Dartseno
groupe, un PJ doit se promener avec un cochonmetledront est tatoué des runes de Zorak Zoramorgi
trouvez un autre cassus belli. Par exemple, Idls woudront vendre leurs objets en plomb au méme gue
ceux en argent, prétextant que c’est un métal gaawé le peuple Uz. La situation doit dégénérerrmuvenir
aux armes. Comme le nombre est largement a la falededdog, un des PJ devrait avoir la bonne d&e
proposer un combat singulier. Meddog acceptera popressionner un étrange passager de sa caralVane.
déleguera un de ses chevaliers mante religieusgegdour plus d’'équité, le combat se fera a Eadf si le PJ
insiste pour conserver sa propre monture). Meddogrét a payer une rancon pour son chevalieryrarfaussi,

il ne devrait donc pas y avoir de mort, mais simpat une amertume et une dette a honorer. A I'thsu
combat, le PJ combattant se verra féliciter pardiége invité de Meddog. Il arrivera, revétu depékerine noire.
Il se présentera, du haut de son métre dix, cogtan@ Srot I'affGteur, initié de Humakt, en quétaipdevenir




Epée de la mort. Il enlévera sa capuche, dévasiamtetite téte de trollinet....ll proposera & Amapédeager un
bout de chemin avec eux, car il part chasser lepu@nau loin.

Arrivés a Dwarf Knoll, Amar et les Iégionnairesraet accueillis dans lindifférence la plus

déconcertante par Ogul et les six autres immortels.Pj en seront certainement déconcertés. Ogabée que
I'échoppe soit montée, ne demande rien, mais @afémn. Sur la colline, une vieille statue de feydée, semble
veiller. Il faudra peu de temps aux PJ, et a Sotir comprendre que Ogul et ses hommes sont imisiokiz
nuit va étre chaude. En effet Srot est convaincel cgl sont des vampires, et qu’en leur donnant I&, rito
deviendra enfin Epée de Humakt. Il va donc, apres ecérémonie a son dieu, défier puis exécuter Gogil.
faisant, il va tirer le mostali de fer de sa longompeur, et son geste final sera arrété par ueaard’arbaléte en
fer. Il fuiera dans I'ancienne mine. Le mostali, faésant pas dans le détail, va commencer a exétuis les
non immortels de l'oasis. Voici lesractéristigues grossiéres du Mostali de fer :
Ses compétences sont telles (300 a 500 %) qujhalicritiques et spéciaux d’'une facon déconcertanest
quasi invulnérable. Imaginez : une armure de 2bils&ée, 1,5 fois plus de points de vie que nor(aal fer),
encaissement des dégats comme les jolantis (-1E¥géits supérieurs aux points de vie de la lo¢aisaauf
critique), invulnérabilité a toute magie (en fggduvoir de 25.

Aux PJ de rapidement trouver une solution. Le giugple serait de vite soigner Ogul, puis, en tentan
de communiquer comme ils le peuvent, calmer le atiogelui ci exigera qu’on lui rende ses armespypris
ses carreaux d’arbaléte a répétition . Non contéatdevoir retirer les carreaux de leurs bouclkerblessures
pour les rendre au mostali, les PJ vont devoirugadrot dans les ténebres de la mine pour réaulgedernier
carreau. Pendant la nuit, d'autres évenementsrgepsaduits. Si votre PJ solaire est dans le dddégzatar va
envoyer un ange pour le combattre. Il a méme levpiowle « désilluminer » le PJ. Le combat durengdda
nuit, et si le PJ choisit a la fin de chasser I¢ gqoal’habite, il tuera I'ange et découvrira que @ernier avait son
propre visage, avant qu'il retourne au néant. Leanglonnera aux PJ de trouver les portes du pagadis se
purifier dans les flammes du Seigneur. Cela fdérehce au fait de découvrir la porte naine quiengiha vallée
perdue, puis d’'oser subir les flammes du Seigneyaxbbrildur. Un autre PJ, choisit par Arachné $glae
verra confier une mission contraire. Elle ne sufggras que des puissants soient épargnés par ted Gra
compromis. Sous forme d’'une petite araignée, d@l@andre sous la peau du PJ, un ceuf de ténébres.cCe
projeté sur I'élémentaire de soleil, le dissiperaitbannissant a jamais de ce plan. Le Pj, secomdne par une
étrange fiévre recevra un message télépathiquéaick que ceux qui ont fuit la guerre vont venirfdozer la
paix. Nimraél (I'elfe blanc du glacier) t'a choisibmme disciple, comme lui je vais te soumettrégréuve. Tu
trouveras en toi I'arme qui éteindra pour toujolersoleil. Sois discrét et craint que si tu échouesn autre
serviteur ne t'emporte dans l'oubli en achevantsssion. » ; Arachné, prudente, a également pomdoeuf
dans le mollet de Srot I'affGteur.

Le Diamant sanglant :

La décurie et Amar s’enfoncent donc dans le coultacces de la mine. L'ambiance doit y étre
oppressante, mettez une musique genre Alien. Usgre faire des jets de scruter pour repérer &efr de sang
laissées par le trollinet. lls peuvent aussi dédolrs premiers rails descendant dans les téneheeplan de la
mine est grossiérement comme suit. Les PJ trouvelams le quartier des contremaitres un plan renauec
des runes, des chiffres et des lettres en moséadidiir. Imaginez deux puits avec 3 plates-formés.systéme
de trois monte-charges au centre de chaque plateefpermet de changer d'étage, en poussant desmetgcsi
besoin . Les monte-charges ont comme contrdle,statee de nain avec un gros bouton sur la téttage
souhaité doit étre indiqué par un certain nombim@lilsions. Si on actionne 4 fois le pressoir, lente-charge
descend au delas de la plate-forme 3, mais s’astéigement. Un avertissement retentit , en mémmpgeque
des lumiéres rouges fusent : « Alinéa 4 de I'anntXeau code minier relatif a I'instabilité entropéy cette
section est définitivement condamnée, veuillezisaise nouvelle cote.». Les monte-charge peuventsvo
permettre d’augmenter le stress des PJ. D’'une gast,qu’on actionne un poussoir, un avertissenierstre
retentit « Expérience 2438 achevée, produit instaDrdre d’évacuation prioritaire. Abandon du tihpasté
autorisé ». D'autre part, Srot, comme le Diamamigknt activeront les poussoirs, et les PJ verdestendre
des monte-charge puis remonter ne sachant ce apriient. Le Diamant Sanglant pourrait remonter wur
tandis que les PJ descendent sur l'autre. Chagte-furme permet d’accéder a 5 couloirs. La plupant des
filons, nommés de A & R. Mais il y a des piece<igfes. En 1, outre la sortie (symbolisée par terde I'air),
on trouve un poste de garde (symbolisé par la denmort, sur le plan runique), des quartiers d'adioin (rune
de 'homme) et au fond de ces quartiers, le lalbmatd’insémination (rune de la fertilité). Le pegle garde
contient encore les armures de plaque de cuivuelgues mousquets. Certaines des armures protédgent
cadavres carbonisés ou pétrifiés (genre marbreJepBiamant Sanglant. Les quartiers d’habitationt ssans
intérét, hormis des objets de la vie courante évwrewnchanté. Le laboratoire d’'insémination, \adsié lieu de
terreur pour tout nain digne de ce nom, est enbalBté par deux nains semblant agés (des survidinta
reproduction) et une naine. lls n'ont pas enterdsignal d’évacuation, et nul nain n'a souhait@fex a la porte
maudite pour les prévenir. De fait, cela fait 10818ycles que les 3 nains attendent le prochainneelar », se




nourrissant de boites de conserve. Si un PJ astihaura tout le malheur du monde a expliqueil quést pas
donneur. La plate-forme 2 méne a une piéce de atgcle nimberg, jolantis et autres gadgets naymsh@lisés
par les runes homme et stase), et a une source cheaide avec une centrale géothermique (eawebjpp La
plate-forme 3 conduit & un lac de pétrole (feuestat & la fonderie (terre feu) Des tuyauteriesugfigsques
captent le pétrole pour alimenter la fonderie,argliles deux pieces. Enfin, un inter tunnel synsdgofar une
rune de communication méne en 3'. Ce dernier, mglusieurs kilometres, est toujours desservidpatapides
wagonnets automatiques. Gare aux PJ si deux dengiss se croisent a leur niveau (dégat 2D6)uil $ait les
esquiver, soit sauter dessus et en avant ! Le Dia®anglant aime a rester dans le lac de pétrelepstentant
d’envoyer ses griffes dans le reste de I'édifiam bras pouvant s’allonger de centaines de mées’, il y a
les grandes forges (terre loi), et un laboratois@alyse de la qualité, rune d’esprit). Mais suttdeifilon K, que
rien ne distingue initialement des autres (les @Jpmendront probablement pas le temps de le visiteant
d’avoir trouvé le plan du quartier des contremait@l il est indiqué K et rune de I'harmonie) . @rfilon est
barré par une lourde porte en cuivre ornée de ddafs représentant des étres cultivant un jardénveilleux.
C’est les portes du paradis ! Mais il y a unelwgernaine mécanique extrémement compliquée. Onypeit 4
entailles en croix avec au centre un trou de serrirgauche de la porte, il y a un bassin rempkelgaines de
clefs de taille et d’emprunte différente. La saatiest de prendre 3 clefs de taille moyenne, qeecknit
'emprunte et de les poser dans les entailles catetinent, pour dessiner une rune d’harmonie. Endeas
mauvaise manceuvre, une mise en garde retentititertion, vous n'étes pas autorisés a pénétrer detts
section, retournez a votre poste de travail ». leax@éme mauvaise manceuvre se solde d'urf™« 2
avertissement, retournez a votre poste de tralesilcontremaitres sont avertis de votre désobéssan la
troisieme d'un « troisieme et dernier avertissemeatiez vous présenter au laboratoire de refonteveus
plait ». A la quatrieme fausse manceuvre, un méeenigermet de libérer une boule de bowling qui vient
exploser au milieu des PJ. Derriere la porte, @evir la vallée perdue d’Elerina et d’'Uyaxabrildlwa plate-
forme 2’ méne a la gare de wagonnets (rune du nmoert). Un systéme de train souterrain permettareder
la mine soit a Pavis (symbolisé par P encerclé)asbline de Nain (M encerclé). Ce systéme poudti remis
en état, mais les nains des deux villes ont batéidas galeries pour empécher le Diamant Sanglaresl
attaquer. Enfin, la plate-forme 1' ne méne pasair libre, mais aux quartiers des contremaitresgrde
maitrise), ou I'on peut trouver une table de madresée du fameux plan runique, et a une sallecti@ntement
(rune de la magie). Les serrures des quartierskdessont mécaniques et forcables sur un jet diiter avec
malus de —20%. Par contre la serrure de la sallactiantement est magique. La porte est enchaniéie po
stocker 10 points de magie, et la poignée est uaeica de former cuivre. Seul un sorcier (modifeatde
magie de 10 ou plus) peut tenter de I'activer.iAt€rieur, il y a des objets en cuivre stabilis#ss tonneaux de
poudre, et surtout une énorme machine a enchavec,de puissantes matrices, ou on faisait passeétal ou
les soldats sur des tapis roulants.

Voici maintenant lesaractéristiques du Diamant Sanglant
FOR 30, CON 90, TAI 9+1D10 (tiré chaque round), IBITDEX 10, CHA 2, POU 30, PV 50, mvt 2
Régénére 6D6 par round et par localisation, ne maamment que si maintenu a 0 points de vie pendén
rounds.
Pas d’armure, mais insensible aux éléments (fexade poisons...)
Apparence de nain écorché avec des soubresautaipanta dans les chaires apparentes. Les yeux sort d
diamants veinés de rouge (apportent mauvais cdil#).vaudrait 2000 sous, I'autre est un cristatildement
souillé par le chaos, de POU 4. Toute personndegporte doit réussir un test de pouvoir chaqueasegnou
bénéficier d’un trait chaotique.
Attaque agrippe 70% (2/rd RA 7 et 10), pas de pamdesquive. Jeter 1D6 pour 'effet .
1 : désintegre, 1D4 dégat par round, ignorant llaemréussir FOR contre 15 pour se libérer de ligsap
2 : carbonise 2D6 de dégat + enflamme la locatisati
3 : pétrifie une localisation si succes jet d'ogpos de points de magie
4 : liquéfie un métal (armure ou arme de paradénétgre a sa substance (1PA donne 1PV)
5
6
b

: aucun effet
: trait chaotique mineur bénéfique : la loc taéelacquiert la régénération 1PV/round, mais eléedé¢ un peu
iscornue, parcourue de soubresauts inquiétargat @re guéri par Shalana Arraoy)

Lors de la course poursuite dans la mine, n'hégites a pousser les PJs a se séparer, voir & laisse
arriere des membres de la décurie. Profitez de aeitasion pour créer une ambiance de film d’hosren
massacrant quelques membres de la décurie (er desimonte-charges descend, tu découvres avesuhber
corps du décurion pétrifié, serrant son petit linoege dans sa main gauche, la bouche entre-ow@nme s'il
voulait dire maman..»). Ce sera l'occasion plus tard de faire jougurtamotion interne en faisant passer un PJ
décurion.

La vallée perdue :




Une fois franchie la porte du « Paradis », lesnawéers arrivent dans un petit réseau de cavernes
naturelles qui débouche dans une vallée mervedleuss cavernes sont occupées par une communalfigsd’
noirs qui semble bien pacifique. Le premier contactétre surprenant. En effet, les elfes noirskeotleurs
cadavres prés de la porte, car c’est I'endroitllis propice aux moisissures (il N’y a pas de caudaair !). Au
lieu de déboucher sur le « paradis », les PJ vewvtidtraverser une caverne pleine de cadavresngfgmses. lls
seront repérés par des espéeces de vers luisantsrgige mettre a briller. Bient6t, les petitesatuées télépathes
vont timidement tenter d’entrer en contact. llsngh@nt initialement les PJ pour des envoyés d’Bé&erimais
seront interloqués par leur présence au fond dmvarne. lls souhaiteront échanger les vétemerssPdeou
autres objets contre des fioles d’ardmes étrangedeopotions aux effets déconcertants, tels chaegede
couleur de peau, ou odoriférantes (celui qui la 8égage une odeur de souffre...), voir méme la famereme
d’Agara qui permet le changement de sexe. lls opggeront pas de potions magiques « de combatins(so
poisons, acides...) car ce lieu est si pacifiquelgjuiiont jamais vu la nécessité de fabriquer diedgbotions.
Leurs chaman-prétre de Mee-Vorala, dont la vieillErompette de la vie », conservent cependant idiaes
recettes, mais cela prendrait du temps pour quetite colonie s’arme. Pour le commerce, ils setgieéts a
commencer la fabrication de telles potions, mafaubrait que les PJ parviennent a communiquecaa&ment.
En effet, ces elfes noirs vivent en telle autaqeidls ne parlent que le Voralan, et encore, avffecdlté, car ils
préferent en faite la télépathie. Srot a déja eamitkc Trompette de la vie » a utiliser son sortieie mental, et il
lui a présenté sa version des faits. En bonne chensdle veut éviter une confrontation directe aescPJ dont
elle ignore la puissance, mais elle commence dgj&garer du Sabatch en vue de participer au gtassin de
Srot : éteindre le Seigneur élémentaire de Sodgingttant & Mee Vorala de disséminer des sporestdate la
vallée ! Les PJ épuisés vont pouvoir se reposeusuarge coussin de mousse entre de grands chaomsig
géants. En réussissant un jet de chercher, uniRJrpaouver le carreau d’acier que les elfesextrtait du bras
de Srot. Celui ci, convalescent se cache dans sithiEEmpignons géants. Il s’y est réfugié sitotHdsdétectés
par les vers. Cependant les elfes noirs refusetertévoiler sa cachette. Les PJ, dans l'incapaciBable de
communiquer efficacement avec ces créatures, seniéncités a continuer leur chemin vers la vallée

On se croirait au paradis, la nature y est plusmulente, offrant des fruits délicieux, des chemirisn
entretenus, un climat agréable, des patures dttedle. Les animaux sont affectueux, sans étre oppnes Les
hommes et les femmes vont en liberté, nus, sanssaiul ne travaille de force, car il n'y a qu'adee la main
pour se nourrir. Pour s’occuper, les habitants g&ant a dessiner de somptueux jardins. La seuldtaatst
religieuse, avec le culte d’Elerina, la derniendijiére, fille de Genert. Il y a aussi quelquesnhmes qui ont
entrepris la quéte initiatique du Seigneur Uyaxkhni et qui forment une petite secte qui se voumie
respecter un minimum d'ordre dans ce petit parades.sont les « ardents », et ils répondent devans|
chamans, les éfrits. Les habitants parlent unegamtlangue proche de la langue du feu des yelmdit&
pourcentage). lls ignorent tout de I'évolution donde du dehors et n'ont jamais vu d'étranger vdres PJ
seront accueillis chaleureusement par un jeunelepiithrine et Jilar (style Adam et Eve). lls poamt étre
déconcertés par leur cbté « libertin ». Aprés ysoseplus ou moins « chaud », le couple insistenar pes
présenter aux jardiniers. lls conseilleront auxi®Jaisser vétements et armes a la caverne, maispmgoseront
pas a ce qu’ils en emmeénent. Ce sont eux qui féiiteode prétre d’Elerina, et a qui la déesse a@meeies
secrets de la terre, de I'agriculture a la confectie potions. Aprés un certain temps, la déessar@me va
venir rendre visite aux PJ. Ce doit étre un monr@stintense : de simples mortels rencontrant uigig dans
Glorantha ! Elerina cependant ne souhaite rienRliesinon leur promesse qu'ils ne divulgueront @gee le
secret de la vallée. En guise de remerciement jgourpromesse, elle offrira aux PJ une plante mikguse.
Tendant la main, ils pourront voir une tige puis @euilles apparaitre au milieu de sa paume. Elieseillera &
chaque PJ de méacher une des feuilles, et ceux ores®nt gratifier de deux points de constitution
supplémentaires. Puis la déesse leur remettra deacaencore plus précieux : des graines d'une leéréa
nouvelle, le blir. Elle leur conseillera de lesdmrpour quand ils seront établis durablementietd'ici, car ces
céréales seraient source d’'une grande prospérnite lpe hommes qui la cultiveraient, mais ne dewtapas
amener les hommes a découvrir sa vallée (les Pthidat les garder pour le Nouveau Monde en fin de
campagne). Elerina prendra congé des PJ en lepogant de rester autant de temps qu'ils le sauftain sa
vallée (cette proposition pourrait étre tentantel®s PJ vont probablement vouloir rencontrer léyiSsur
Uyaxabrdldur. Le solaire du groupe voudra s’y perjfalors que celui qui a été choisi par Arachakas devra
tenter de le tuer, amenant les ténébres sur léevaBi les PJ déclarent vouloir rencontrer le kalsi seront
préparés et escortés par quelques ardents etiyyi\édikamon. Mais ils peuvent faire le pélerinageils.

La marche vers I'extrémité de la vallée n'est pas difficile et prend une journée. Seule la chale
croissante est harassante, et empéche le portiieaimure. Le Seigneur Uyaxabrdldur est un énggitier de
feu, dégageant une lumiére intense. Il trone awreatune cuvette en marbre, du bord de laquelke arche
permet a une personne de s’avancer jusqu’a I'él&aimenA moins de 10 métres, toute personne nonuinisée
au feu se consume en quelques secondes. Les Efrls,PJ solaire dans sa démarche de rédemptioreipie
avancer jusqu’au cceur de I'élémentaire. La celyp@it lui parler (d'une voix grave et autoritairdl).est
possible de conclure un pacte avec I'élémentawe, @ soit par la voie chamanique (on sacrifie ihtpie



pouvoir et s'engage a invoquer son esprit phénix fois par saison), la voie divine (on sacrifie dinp de
pouvoir et doit lui consacrer un autel et des &dgl ou la sorcellerie (on re¢oit un nouveau sahs utilité
directe, qui mobilise un point d’intelligence libre« entretient des flammes »). Si le nouvel é&blait au
Seigneur, il lui donne acces au sort divin LanceSdieil (ou au sort de sorcellerie boule de felgugtout aux
sorts de invoquer/contréler, commander ou domil@néntaire de soleil.

Caractéristigues des élémentaires de soleilCe sont des élémentaires intelligents qui corahtitn envoyant
des lances du soleil. Il n'y a pas besoin de seammner pour leur donner des ordres une fois nadiggs (voir
TATOU n° 3), ce qui les rend bien plus puissants tput autre élémentaire. Si ces élémentaires estiqu’on
les utilise a des fins indignes, ils profiterontldenoindre ambiguité dans les consignes donnéass{fchapper
Ou pour se retourner contre leur maitre.

Pour chaque frde TAI : POU 2D6 (ils sont donc difficiles & dorairi) INT 1D6 (maximum 5D6) PDV 1D6
Sous l'effet d'un sort de Lumiére solaire permanei0% au toucher, blesse les ombres de 1D3 qards
démoralise les morts vivants intelligents et trats.

Au RA 1 de chaque round, lancent 1 lance du sédgil part de leur corps et non de Yelm). Cela lenflite
cependant 1 fnde substance, et ils ne peuvent régénérer adittasice qu’'en restant exposés au soleil de Yelm
3 jours par Mimanquant.

Ces élémentaires n'ayant pas de force, ils préférempas interagir directement avec la matiéreéo@efois, un
ennemis est assez fou pour vouloir entrer dansrfiéhtaire, il se brilera comme dans une salamandre.

Celui qui a vraiment la faveur d’Uyaxabrdldur, pgagner un esprit allié (ou familier, qu’il faubad compléter
en lui donnant de la CON et de la DEX) sous la fodu phénix. En terme de jeu, je conseille quéhnpx soit
d’avantage utilisé comme un messager entre I'entité&frit. Uyaxabrdldur a une cour composée desigurs
dizaines de soleils, mais il n’a qu’un seul phénix.
Caractéristiques du phénix :
TAI 1, FOR 3, INT 16, POU 20 mouvement 1/12 voljri®de vie 4
Attaque : Toucher de feu automatique sauf esqi¥el0, oppose 1D6 a I'armure (+ sorts de protegtidane
localisation aléatoire de la victime. Si succadptalisation prend la totalité des dégats, sietla,ne prend que
la moitié. Dans tous les cas, la localisation $&@nfne, et il faudrait I'éteindre.
Défenses : Les armes en bois prennent 1D6 dedéagitaque impact, ce qui suffit a détruire leshiéds
avant qu’elles ne créent de dommage.
Si le phénix est tué, il se régénere en Uyaxabriddurevient peu de temps aprés par ses
propres moyens (il doit voler et retrouver son cimm
Sa petite taille associée a son caractere lumicenfere un malus de —40%
Compétences : esquive 70%, comprendre Langue d90Reéu
Magie (variable selon I'éfrit qui le fréquente) taellement, comme c’est un chaman, connait ignitiame de
feu, miroir 6, détecter ennemis, soins 4.

Tout I'intérét de ce scénario en est le dénouenmantonflit d’intérét qui oppose le choisi de Datar,
futur éfrit, et les serviteurs d’Arachné Solarapvabablement culminer en présence du Seigneurediiine. Le
PJ désigné par Arachné aura t'il le courage d'éffacsa mission ? Si tel était le cas, il mourpaitbablement
de la main de ses camarades, ou sinon, un comhatriee(lance de soleil sur des PJ sans armuriitceal !)
s’engagerait avec les ardents d’Arakamén. Maicliné aura besoin de son serviteur et s’arrangaraqgil
soit réintégré dans l'unité au sortir de son ceufréiacarnation draconique. Le PJ serait récompeasée
Arachné : si il sait garder le silence sur ses vatittns, au bout de 3 ans, il deviendrait initidrdchné. Pour la
vallée, cela serait une véritable catastrophe gaple. Sans son soleil, Elérina s’endormirait damsommeil
magique. Les habitants effrayés tenteraient a lfiirc paradis », cherchant un autre soleil. La \atgt
dépérirait, moisirait, ce serait un age de ténébles elfes noirs seraient aux anges, puisque Meel¥
deviendrait la premiére divinité de la vallée. Bidtoire se répand (fugitifs), un groupe de héoosnthis y
verrait I'occasion de réaliser la grande quéte Eegeurs de Lumiére, et les PJ devraient y fairstamie,
envoyés par I'Empire (ce serait 'occasion d'unrawgcénario modulable). L’ironie lunare permettr@me de
proposer aux PJ de tenter la « quéte des portedtsére rouge » au prochain temps sacré. |l &tdiici [a
gu’'un PJ illuminé parvienne a se faire initier dadth. La dite quéte sera décrite ultérieuremente J
mandaté par Arachné refuse sa mission ou échoaeyv&rarriver avec un groupe d’elfes noirs pouteene
I'achever. Il utilisera son sort de Berserk pouoiale courage d'approcher une aussi puissantduretaolaire.
Il s’en suivra un combat dangereux sur le bordaeuvette, ou Uyaxabr(ldur interviendra de faconpen
grossiére (les lances de feu ont ¥ de chance dbdoun ennemis, mais % de chance de toucher uiSiR@)PJ
solaire protege Uyaxabr(ldur efficacement, il pause purifier en son sein, et devenir un éfritaleément, et
aurait donc accés a la magie divine réutilisableil (& choisit cette approche de la magie). Il faudrait
néanmoins revenir dans la vallée pour récupéressds. Arachné saurait se venger. La déesse datlme



changerait certaines des régles qui régissenttiteppeadis, et le retour vers la grotte seraitdtehasardeux par
d’'incessantes attaques d’'animaux sauvages, etasdeplrebelles (lianes, plantes carnivores....). Quaia
grotte des elfes noirs, ce serait désormais unhigstile. La meilleure solution pour sortir de Ellge, serait de
tenter la longue escalade des flancs de la crevassese défendant des vautours rendus subitement tr
agressifs....Elerina aura bien du mal a restaureali®@e.

Arakamon I'éfrit et ses ardents
Humains standards (sauf pouvoir 17 pour Arakam@mmés d’un javelot (manié a 40%), esquive 40%.
Magie spirituelle : lame de feu et ignition (poous), écran spirituel 6, miroir 6, dissiper magjedétecter
ennemis, soins 4, invoquer/contréler élémentairsddieil, esprit de sort et phénix pour Arakamén
Possessions : Arakam6n a une matrice de lienrd&iéire de soleil avec Métham, Soleil de TAlI 3 m3,
mouvement 2m/RA, FOR 9, POU 18, INT 13, PDV 1l4akemdn lancera miroir 6 sur Métham avant de lui
demander de sortir de sa matrice (il y aura donmalus de 40% pour le toucher)

Son esprit intérieur brille de 120 points de reagnais il refuse de le souiller en attrapant des
esprits ou créatures autres que des soleils.

Srot I'Affateur et ses elfes noirs
Srot, initié de Humakt
FOR : 13, CON: 15, TAI: 9, INT : 11, POU : 8, DEX8, APP : 7
PV : 12 (3/4/5), PM : 8, bonus dégats : 0, armureir. souple + tunique de cotte de maille et castpiplaque (8
ou 5 selon les localisations)
Epée courte main droite : RA 7, attaque 90%, pa8ade
Dague main gauche : RA 8, attaque 85%, parade 9%lP
Fronde : RA 2, 50%
Esquive : 90%, dissimuler 90%, premiers soins 98ffatage 80%
Don et interdit: son épée courte effectue doullégats une fois I'armure pénétrée sur les humains,
contrepartie, il ne peut accepter d’étre soignéaanagie spirituelle.
Magie spirituelle : protection 3, coordination @rde 1, vivelame 2, réparation 1, détecter ennesiiss,iption.
Magie divine : Epée de vérité, Bouclier x 3, Soas thlessures x 2, Blocage spirituel x 1, Berserk
Possessions : 2 potions de dissipation de la n#agie
Pierre a aiguiser artéfact humakti : chaque rquemké a aff(ter 'arme rajout 1 aux dégats de
'arme, sans que les dégats maximaux puissentépassés. L'effet perd 1 par coup donné (la lagmaisse).
Il faut réussir un jet en affiitage ou inventer endpourcentage pour que I'opération soit un succes.
Enchantement d’armure de 4 points sur les jarabkss bras
1 ceuf d’Arachné Solara, capable d'éteindre uriSol
Une chainette de plomb, enchantée avec 2 mattecesMarcher dans les ténébres »
L'esprit de « Trompette de la vie »
Cette vieille prétresse-chamane de Mee Voralagpeéd accompagner le groupe sous forme désincetrse
rendra visible pendant le combat pour attaqueitspilement ou lancer des murs de ténébres et sifes
choses tournent mal....
INT : 22, POU : 24 (transitoirement 28 car a ifg2mpotions de Moscoso)
Magie spirituelle : disruption, mur de ténébresnsd, visibilité, écran spirituel 6, invoquer/cdier esprit de
sort, lumiere, détecter poison.
Magie divine : dispersion de la magie 4, visionl'dene, lien mental, Blocage spirituel 5, + sortsptétre et
moisissure.
Les elfes noirs (10)
Ce ne sont pas du tout de bons guerriers, ilsjustd essayer d’affaiblir quelques joueurs, avansel carapater.
FOR 8, CON 12, TAI 6, INT 14, POU 13, DEX 18
PV : 9 (4/3), PM : 13, Bonus dégat — 1D4, mouvenent
Hesh RA 8, attaque 35%, dégat 0
Fronde 50%, RA 2, dégat 0
Esquive 50%
Magie spirituelle : disruption 1, soins 2
Possessions : Hesh imbibé d’'un poison de contdietdmatoire dérivé du Sabatch: si échec CON v3 B®
10, la victime a une vision déformée de la réaitées compétences réduites de moitié pendant 2Dh&s I
peut cependant lancer autant de sorts qu'’il veum@&me temps.
5 Boules de fronde en mousse imbibées du ménsemoi
Le leader est sous l'effet du Sabatch et comiete lancer une salve de 12 disruptions (a demi
pourcentage) sur le personnage qui semble leaglsol@ire ?) avant de se carapater.




Le canyon qui siffle :

Gravir la falaise pour rejoindre la surface peaitafiire a nos PJs la meilleure solution pour évder
ardents, les elfes noirs ou encore la nature déébatCela doit se révéler périlleux, en raisoneie hauteur
(600 m soit pas moins de 200 jets de dés : gathéchec critique !), et des rapaces de toute sajtess’y
abritent (motivés par Arachné ?). Les PJ vont detmiuver la meilleure voie (jet de chercher limjér
grimper). Au fond de la vallée, la falaise prend aspect singulier. Elle est percée de niches, ogrdeds
oiseaux ont établi des nids. En fait, ces niches Islmbouchement de cheminées naturelles, déboticizens une
vaste caverne souterraine, reliée par un tunnd drta vallée (comme percé au laser!). Ce lidulesivant
témoignage de la chute du grand « danseur solafPensdant 'Age d'Or, la race des canards étaibdég a
I'adoration du soleil. lls tournaient autour desti@, chantant et jouant de merveilleuses mélo@eartant la
musique causa leur perte. Lorsque Orlanth voulatliser avec I'Empereur Yelm, celui ci le mit auité’étre
un meilleur musicien. Orlanth échoua, mais Solanengrand héros de cette race appelée les darsdanes,
ancétres des canards, fut séduit par I'idée deisgitussi les instruments a vent. Il mit son glaaxécution et
devint rapidement un maitre . Puis il fanfaronndies de son art, tant et si bien qu’il voulut @é#fa son tour
'Empereur. Mais on ne s'approche pas impunémermuissant Yelm. L'orgueil démesuré dont avait faguve
Solarien le mena a sa ruine, et a celle de sonl@elise brlla les ailes, et tomba du ciel. licsa&sa sur la
falaise, Telle était la violence de la chute, ghactine de ses plumes creusa une cheminée dars [@riamth,
qui avait été séduit par la musique de Solariempya ses Sylphes pour amortir la chute du hérasurltécut,
mais engloutit dans I'expérience la plupart de poavoir. Yelm détourna alors les yeux de ses dassetula
race déclina, a I'image de son héros, abandoneardiles et la gloire, mais conservant I'orgueileetourage.
La présence d’ Uyaxabrdldur en ce lieu, n'était fasuite. Yelm en effet 'envoya comme gardien pou
Solarien. L'entité devait empécher I'ex-héros deispour causer de nouveaux troubles, mais awslera sa
lente guérison en lirradiant de sa puissance liguéf Solarien est a présent presque guérit. serable a un
homme béte type « cygne noir », il est défigur@’dlplus de réel pouvoir, mais ses connaissaned¢s\de d’'or
pourraient étre un atout majeur dans les main®dasthis. La mort de son gardien va lui offrir ienfoccasion
de s’échapper. Pour ce faire, il a besoin des REfEt, il est aveugle du fait de ces milliersrdiaes passées
dans l'obscurité. Il a perdu dans sa chute sesuimsints chéris. Certains ont du résister, suitengedvention
d'Orlanth. Il va expliquer cela trés partiellemenix PJ et leur demander de retrouver ses instrisméime
dizaine est encore trouvable. Si un PJ réussieudgq chercher, il en trouve un. Ces instrumenérélent des
sylphes. Pour ce faire, il faut réussir un jet @lieej instrument (demi pourcentage par rapport aporte quel
instrument a vent, quart de pourcentage pour we agtrument, ou dixieme de pourcentage d’'invgntars PJ
auront en fait un choix crucial : Soit ils trouvetds instruments, et les remettent & Solarien.iCelas aidera
efficacement a invoquer les sylphes nécessair&séehsion des cheminées, mais sitét dehors, iettra en
guéte de son amis Orlanth, et sera fort faché deirsdans quelle ruine les lunars ont mis son culléira
directement cancaner auprées des dignitaires da del informations sur la vallée, et les orlanskisnettront a
préparer une quéte des porteurs de lumiére poimearlyaxabrildur et s’en faire un allié. Ce secaupla
vallée I'Age des tempétes, et trolls et lunars devis’allier pour faire échec a cette quéte, plangda vallée
dans I'Age des ténébres...Les PJs pourraient auiseueux méme les instruments. Cela peut étrgyelaux
car a chaque échec, une sylphe de®lapparait et attaque le maladroit. Si cet échee spécial », la sylphe
mesure 3 rhet si il est « critique », 5 Solarien pestera de la trahison des PJ, ma®uea que pleurer sur
son sort....Cela laissera un peu de répit aux lunars.

Chapitre 5 : L'examination

A ce stade, les PJs auront certainement commibalegsles qui mettraient les lunars dans 'embagas,
la décurie se retrouve amputée de quelques merdbrégprobablement le décurion. Par ailleurs, SéreBtend
un peu trop souvent parler de leur décurie et smib@e sanction disciplinaire (mutation dans ugiméent de
Danfive Xaron ou adjonction d’'un nouvel élémentslémdécurie, initié de 'Empereur Rouge et don@jt le
role de commissaire politique...). Cependant, un érjeix initi€ de la Lune rouge, Apius Aglus veidar les
PJ. Il convainc Sor Eel de leur laisser encore ehrence, au nom de Celle qui Veille derriére le ®oll se
propose de tester les PJs pour s’assurer qu'ils dorénavant assez lunarisés. La premiére partisode
intervention va se passer comme suit. Les PJstseppelés en salle de classe a la caserne, atdaturion va
leur remettre un questionnaire a remplir. Donnez ambiance « 3 jours » a cet événement. Apius mévede
pas encore. Voyez en annexe 6 le test initiatitglédghargeable sur le net) et en annexe 7 unedéstguestions
a personnaliser. Les PJs ont 1 heure pour le rerbpliseconde partie est un entretient personnéliafiant la
progression en illumination et en guérison lunéifeannexe 7). Si Sor Eel est satisfait par legsiot accepte
de laisser encore une chance aux PJs, le plusamédevient décurion (de préférence un initié deafal
Tarnils). Grabillus ne pourra pas étre décuriom, itame sait pas lire ni écrire. En guise de retsfpfaites
intervenir un initié de 'Empereur rouge, qui staaonscience et aussi la balance du groupe. Sir Astgoué



par un PJ, faites lui comprendre qu'il doit ausgief son service pour prétendre accéder a la citwté lunare
et qu'il est temps pour lui de choisir entre s'der@ans la décurie ou aller établir de nouveaurches loin de
Pavis. Voici les caractéristiques du nouveau merdbria décurie.
Luviana Secunda tribun de « 'lEmpereur Rouge soldat ».
FOR 10, CON 13, TAI 11, INT 16, POU 15 DEX 12, AP®
PDV 12 (5/4/3) PM 15, PA : selon mission cuir gieu+ bouilli (4) ou lamelle+ cuir souple (7)
Cimeterre 50% / 40% esquive 60%, fléchettes 50%
premiers soins, chercher, lire/écrire Nouveau Re&fipévaluation, con des hommes (loi), persuasisn,5
Magie spirituelle : induire le respect
Magie divine : Dominer les officiels, sauvegarde@n des blessures x 2
Possessions : Bague avec cristal de résistancgoaisxPOU 3
Matrice de soin des blessures dédiée aux 7 Mareghsulette
Boucles d'oreille avec matrices de bouclier x 2iééa Yanafal Tarnils
7000 sous préts a étre investis, plutdt en doma#eeptions, personnels, bijoux, qu’en objets
magiques.
Devise : Si on lui fait remarquer qu'elle n'estleitéa la décurie ni par la qualité de sa magie, ari §es
compétences martiales, elle se fera un plaisirigafier que son pouvoir est dans sa capacité awom a la
croix les traitres : « In cruxi potenta »

Chapitre 6 : Le légionnaire modéle

Avant de repartir vers I'Empire, Apius Aglus va péder a une petite cérémonie lunare militaire. Il
s’agit de créer un embléme de décurie. Les 3 cemsrau courrant de la tradition, vont motiverreehommes
pour un concours, celui du « légionnaire modéleu> spra 'embléme pour rallier la meilleure décutlis
organisent une série d’épreuves individuelles #eciive entre 3 décuries bien en vue. Le |égiorne plus
brillant va subir un horrible rituel de la Lune Rymu En effet, a la fin du concours, aprés avoifdiéité par les
centurions, Apius va s’approcher de lui, alors dmiedécurion de la décurie victorieuse tiendra uncdse
emblémes de décuries, sorte de baton de maratiderrunes et gravé en son extrémité supérieaftigi de
chauve-souris pourpre, et plague d’identificatiemis par son centurion. Apius va réciter une foemabhgique
en Nouveau Pélorien puis déclencher une grandeembagi malheureux légionnaire va alors implosersaat
sang va tacher 'embléme. Ce dernier va alors deveagique, nouvelle demeure de I'dme du légiomnair
modele, qui pourra servir « d’esprit de corps souétd une décurie : celle qui a obtenu la victoimeéquipe.
Toute la difficulté est la : il faut gagner en gupiien perdant en individuel. Les centurions exgliqot que
larmée a besoin de légionnaires solidaires sachampter les uns sur les autres et non pas deignserr
solitaires, fut ils trés aguerris. Comme toujoufaide du chaos que I'on percoit a travers ceefiest & double
tranchant. D’'une part une décurie perd un bon éénet cette méthode peut paraitre révoltante, éprisde la
vie et des valeurs de solidarité en combat, d'apén, elle dote une décurie d’'un artéfact régldmies qui
pourra sauver la décurie a de nombreuses rep¥isés.les trois décuries en concurrence :

La 5°™ décurie, 3™ manipule de la Iégion des Peltastes au BouclierAtgent

Cassus se doute un peu de la supercherie, etolgr@dur discrétement suggérer aux autres PJ de ne
pas trop en faire. Quand a lui, il mettra son pdihbnneur a se fondre dans la masse.

Grimfold voit la I'occasion d’enfin se faire mousseupres de ses supérieurs dans un concours qui ne
lui semble pas dangereux. Il va donner le meiltutui-méme.

Grabillus quand a lui se contente d’obéir aux sdet de motiver le reste de la décurie.

Luviana va agir sans en faire trop, car elle ressea@ manipulation machiste dans ces concours.

La 7°™ décurie, 2™ manipule de la légion des phalanges de marbreles fils de Dalthipa »

Sous le commandement du trés professionnel Cyracddn, les « fils de Dalhtipa » sont une décurie
formée d’héritiers de petits nobles tarshites. Ismda leur naissance, et fiers de porter le cimetds se sont
illustrés en défendant avec succes des convoiavitaitement sensibles a travers la Passe du Drago
Voici leurs membres : Cyrix Draccon, humain 25,atéécurion, initié de Yanafal Tarnils, prototype du

Légionnaire modeéle, c’est le grand favori !

Darius Servitius, humain 45 ans, Optio, cathéadm de Danfive Xaron

Tous les autres légionnaires sont des malesaimsminitiés de Yanafal Tarnils :
Valus Dendarix, un bon cavalier (parents élesjeur

Sapius Farnix, passionné d'engins de siege

Clovis Pravix, honorable mais borné

Acturis Bradon, le « syndicaliste » de la déeuri

Karl Tornix, a la musculature impressionnante



Gaél Varnix, petit bleu de la décurie
Gralon Ismerion, un vieux légionnaire vétéradé@toué a la cause
Yalh Hulnix, poéte a ses heures

La 3*™décurie, £ manipule de la légion des lanciers antilope
Ces baroudeurs praxiens ont mené quelques famexgksations dans le Pays des Vautours et méme

dans la désolation. Bien plus relax au plan diswipét tradition, les « barbouzes » de 13°®&nt emprunté pas

mal de coutumes aux sables : narguilé, brumia... dsupérieurs ferment les yeux sur leurs spécificiéh

raison de leur remarquable efficacité.

Voici leurs membres :  Janus Azimus, humain 30 désurion, illuminé, initié des Sept Méres, adoraties
esprits praxiens lunaires (Trésor de Bronze, Egileelles, Bouillon de Lune...)
Farbalda, humaine, 26 ans, charme fou, diplom@jatio, initiée d’Eiritha
Kaltorb, le troll, réputé pour sa scoumounéiérdes Sept méres et de Kigger Littor
Salbar Bendamouk, humain, initié d’Etyries
Lyvia, une ancienne monteuse de licorne, gema&zane, du culte des ancétres
Zara , rousse pentienne ultra violente, initléelakaleel version « sceurs de I'enfers »
Poléus Desidius , initié de Oragina la chasserde monstres
Marcus Selebrius, | vieux vétéran borgne et mandamtien cathéchumen de Danfive
Xaron, graciée par Jar Eel . Il est aujourd’huigeninitié des 7 Meéres, mais a mis a
profit ses compétences pour créer une cage enehantéroulotte et des colliers
d’'esclave dédiés a Danfive Xaron (annule la madiepssure la logistique et le
« génie » de la décurie. La décurie capture desstremsi possible chaotiques pour
les revendre aux Zoos et Cirques impériaux.
Ludo et Dino Ferrati, 2 jumeaux initiés des 7r& genre gros bras « mafiosos »

Et voici maintenant le déroulement des épreuves :
Apius raconte I'histoire de I'Empire Lunar, puiseit interrompu par les centurions qui proposestéeeuves
en rapport. Chaque épreuve comportent une paetiteétuer en décurie et une en individuel.

«Il'y a 400 ans, le peuple des Rinliddi souffisaus le joug des cruels carmaniens. Luttant aveadw et
courage, Deezola leur reine, réunit 6 héros . dak#s guida aux enfers grace a ses sombressritdahafal
Tarnils les défendit de son cimeterre, Irripi Onteur fit don de sa prescience et de ses grandessances,
Danfive Xaron accepta la mission la plus dangeretude=elo Nori offrit I'essence de sa jeune vieccBaju'elle
sut tisser le lien qui unit les 7 Méres, Deezdlaléi sa quéte un succes, et Rufelza, notre DéessgeRaquit a
Torang ».

Barnaryos s’avance « Deezola a su mettre les Sépdva I'unisson pour chanter le méme rituel»

Hucipites intervient « De méme un décurion doitasiafaire chanter ses hommes pour la marche eictaire.
Le ton grave des voix doit faire vibrer les ccewgs dlliés et semer le doute dans I'esprit des eisnem
Sitzmag dit alors « Que chaque décurie composehant de guerre et chaque légionnaire un couplda de
chanson »

La 7™ va chanter sur I'air de la marseillaise « Allongdrs de la patrie, le jour sanglant est arrivézaDenous
de la barbarie, I'étendard foudroyant élevé....eregnebus dans vos domaines, rugir ces féroces e i
viennent jusque dans vos bras égorger vos femmeasseadsclaves . Aux armes citoyens, formez rouggists,
marchons, marchons, qu’un sang impur, abreuvedawehsouris »

La 3™ va chanter sur 'air du pont de la riviere Kwakhwe, la lune brille, brille brille, ave, la luneibbe...ave
je tire mon cimeterre, pour saluer tous, mes &éfgionnaires »

Apius : « La Déesse enseigna une nouvelle religiodvéla la magie des cycles. Les citoyens sénetit a elle,

et se débarrassérent du joug carmanien. Toranijpérée la premiére, et le nouveau royaume lunadaguit
dans la province que nous appelons aujourd’hui lta®at de premier béni ». Les duchés de Rinliddi se
convertirent a la foi lunare. A travers un combagslier, la Déesse acquit la soumission des nomadzheval
de I'Est. Les carmaniens furent promptes a coritegtaer, et profitant d’'une absence de la Déessla grand
général Yanafal Tarnils, ils déferlerent sur leneuoyaume. Les citoyens se sacrifiaient par mllipour
retarder l'inévitable. Soudain la déesse revingveluchant la chauve-souris pourpre et fondit sanrée
carmanienne. Les occidentaux furent mis en déredtee fut la Premiére Bataille du Chaos. Le \Egiipereur
Yelmgatha des Dara Happans s’allia aux lunars,vet da chute de Elz Ast, le royaume de Karassal vin
compléter les territoires péloriens du nouveau uoy&lunaire. »

Hucipites s’avance « Cette partie de l'histoiraismi@nseigne qu’il ne faut jamais désespérer ausadiune
bataille, la déesse est préte a tous les sacrifitésutes les alliances pour sauver ses enfants »



Sitzmag « C’est parce que chaque légionnaire sanplace dans la formation, que les assauts désrear
viennent mourir sur nos pilums et leurs flechesagnent nos boucliers »

Barnaryos « Que chaque décurie fasse preuve deapasités de manceuvre, puis c’'est au pousserutdidro
que la force de chaque homme sera jugée »

Apius « La Déesse dirigea alors ses légions ruékamers I'Ouest et la cruelle Carmania. C'est aure de la
bataille des Sept Fleches de Lumiere que fut aéeihia puissance blasphématoire des sombres divinit
carmaniennes. Leur capitale Shardash fut trans®remune désolation stérile. Puis la Déesse comvtep
vieilles divinités de Glorantha au Chéateau Bleumetigré la rage d'Orlanth, elle vainquit et toufesent
obligées de reconnaitre sa place dans le cosmasinSarnation terrestre touchait a sa fin. Il étaips pour
elle de commencer la guérison de l'univers. EB@smit son pouvoir terrestre a son fils, lEmpeiRauge, puis
entama la danse du souvenir. Elle arracha un momtederre et s’éleva dans les cieux, affirmantr goujours
son pouvoir sur I'air du milieu. En seulement 28,alle changea pour toujours la face du monde. »

Sitzmag « Au sommet de sa gloire martiale, la D&assu renoncer aux biens matériels. Elle s’estievée terre
et a commencé son régne mystique »

Barnaryos « De méme, en plein combat, un Iégioanpourtant lourdement armuré doit savoir user de la
magie. »

Hucipites « Que chacun fasse preuve de ses tatp@d'on améne les prisonniers»..

Apius « L’Empereur devait consolider I'empire delléesse. Il éleva sur les berges du cratére labglles ville
jamais béatie : sa capitale pour I'éternité, GlamoQe fut sa premiére inspiration. Les rois sanglas
prétendants insignifiants carmaniens furent chagtdsurs terres a I'Est du grand fleuve Oronirefit allouées
a une nouvelle Satrapie sous la tutelle du filg @@ I'Empereur. Le premier péril survint apréesabS de regne.
Bien qu’ayant passé avec succes tous les testsa Ddappan confirmant son statut royal et autorisant
succession au vieil empereur Yelmgatha, 'TEmpeRauige n’était pas totalement accepté par les yedndie la
vallée de I'Oslir. Des officiels lunars furent basdes villes de la Tripolis et des possessionsisgurées. Un
héros Imthérien, Jannisor recruta de la cavalesimatle des plateaux de la faim, et vint renforcerféeces
Darra Happanes. Il osa défier 'Empereur en coralvajulier et marcha sur Glamour avec ses forcemsAjue
les faubourgs étaient tombés et que Jannisor @d#ndans I'enceinte sacrée de la ville intérieles, Etoiles
Jumelles, deux héroines lunares s'illustrérentné’terrassa Jannisor, I'autre convertit ses d@sles a la voie
lunare. Apres 10 ans de guerre, la victoire fliineacquise, et méme la puissante ville d’Alkoth seule avait
résisté au Shah carmaniens se rendit. La Tripotiglivisée en satrapies, et 'administration patagntre de
loyaux fermiers péloriens et aristocrates darrgphap. »

Barnaryos s'avance Dans cette étape de la constmuatpériale, on voit comment la trahison et leusede la
discipline a nuit au développement de la paix lanar

Hucipites intervient « Les pires ennemis se disi@muparfois parmi nos rangs et il est du devoirtalées de
savoir les démasquer »

Sitzmag dit alors « Que chaque Iégionnaire fasseapport par écrit dénoncant un manquement arode la
part d’'un membre de sa décurie »

Apius « En ces temps I3, les elfes et les cavaldrar Uns menagaient les frontieres nord de I'Eenpies
magiciens lunars supplierent Rufelza et bientéindéhéore lunaire traversa le ciel avant de détauit@ut jamais

la forét elfique. Ce fut le sortilege de « Brllenkew et nul ennemis de I'Empire ne put ignorerdsgance de
notre magie. L'empereur offrit les terres défrichémi Char Uns en échange de leur allégeance, ibigssi
débarrassa de ses deux ennemis. Apres 54 angue i@périal, les chronomanciens déclarerent ladfin
premier wane. Chaque wane dure 2 fois le tempsafimation terrestre de la Déesse. Le second wdne vi
l'autorité lunare s'affirmer sur le sultanat de iBrd-ois Béni lorsque les rois sanglants carmanfensnt
définitivement annihilés . Aronius Joranthir futoinpensé de sa loyauté et se vit attribuer toeteselres de
carmania a I'ouest de I'Oronin ; Au sud Hwarin Dgdpa rallia Sylla puis repoussa les barbares d @alir.
Ses routes magiques permirent aux légions d’afroles tribus des collines. Les petits royaumeshment un
par un. Et si elle fut tuée finalement par un asisasglle fut divinisée et son inspiration nousdguioujours. »
Hucipites « Le message est clair, les barbaresedbse soumettre ou ils seront vaincus. La déesstert non
seulement la force de résister aux invasions basbanais aussi celle de la conquéte »

Sitzmag « Aucune conquéte ne peut faire peur &giorinaire, car il reste sur la route tracée paatitw Les
ennemis s’écartent devant nos armées ou périsapstiels flammes »

Barnaryos « Que chaque homme franchisse cet dbg@mutre suspendue au dessus d'une huile enfl@&nmé
pour prouver sa confiance et son adresse, puisiehdtgurie le franchira, encordée »

Apius « Le troisieme wane s’ouvrit sur une déféétee aux forces de Tarsh, le royaume barbare & aiunord
de la Passe du Dragon. Avant que les forces negntisetraiter, 'Empire dut faire face a la pluargle menace



de son histoire ; Sheng Seleris, 'Enfant du Matiiayersa le fleuve Arcos a la téte d’'une horddaiees les
nations pentiennes. Premier Béni fut pillé, sesctamires dévastés, Yuthuppa fut vaincue, ses drmabit
massacrés. Les pentiens traversérent I'Oslir d@tléonceur de 'Empire devint un paturage pour lelmsvaux.
Les légions étaient dispersées comme des insesf@és 14 ans de pillage, Sheng seleris se tourna ve
Glamour, il combattit I'empereur aux portes de lbevL’empereur eut le dessus, mais sut qu'il reyait
triompher , alors il abandonna pour la premiers &min corps terrestre. Aux enfers, il étreignitgadoma et de
leur union naquit Yara Aranis, la déesse aux 6 plda guida vers la sortie des enfers en dispbdas chevaux
pour nourrir la démone affamée. De retour a laaserfet malgré la puissance de sa deuxiéme inspir&heng
Seleris triomphait toujours ternissant la lumin@siunaire. Il accomplit méme l'incroyable blaspheme
escaladant la voie lunaire qui va du cratére apsoéleste de la déesse, et pilla les manoirs Herlae. Tué a
nouveau, I' Empereur se réincarna et se cacha pettdaans comme le mari d’'une humble veuve . Wipaa
rassembler les forces lunares et Aronius Jorafihia nouveau loyal a son Empereur. A la bataille syivit,
une pluie de feu s’abattit sur les nomades, efuilent changés en pierre ; L'Empereur s’empara’atad de
Sheng Seleris et la précipita aux enfers pour gusgit torturée pour I'éternité par sa fille déraorara Aranis ;

A Carantes sur I'Oronin, la horde nomade dépoudaiehef fut enfin vaincue et Yuthuppa libérée. &avenir
de cette période sombre, nos satraps sont soyvpelés sultans.

Sitzmag « L’Empire a connu des jours sombres, taai@urs il s’est relevé »

Barnaryos « De méme , un légionnaire doit se ldaes la nuit pour tenir sa garde »

Hucipites « Que chacun aiguise ses sens car leadgfi du meilleur veilleur »

Apius « Le 8™ wane fut celui de la consolidation et de I'expansi Adoptant le masque de Magnificus et aidé
de sa troisieme inspiration, Hon Eel, la danseliEejpire regagna sa puissance. Hon Eel fit don diism
assurant la prospérité aux domaines. Elle envoganuissionnaires tous azimuts précher la foie lurades
colons consolider les terres des frontiéres; Endile conquit Tarsh et établit sa descendance t&téa du
royaume barbare. Les pentiens tentérent d’asserabkmouvelle horde, mais 'Empereur envoya tosEs
forces, maintenant que le banc des syndics gaséaifrontieres ouest, et ce fut la plus grandelleatke tous les
temps, connue sous le nom de Nuits de I'Horreus. m@mades furent repoussés, mais 'Empereur etEédn
trouvérent la mort en méme temps que la victoir&Enipereur renaquit sous le masque d'Artifex, puis
d’Argentéus, et depuis ce temps, les victoires iséslent, Sartar, Prax et le Pays Saint, puissad€ie
Blanche bientdt tomber, que la ligne brillante apgéa paix a notre continent déchiré »

Barnaryos « C’est en définitif au combat que s®mijoue, les puissants triomphent, les faiblesrtesde

Hucipites « Un légionnaire doit sans cesse pedengr ses aptitudes martiales pour étre du copiisant »
Sitzmag « Organisons une joute pour déterminealiew de chacun »

Chapitre 7 : Le palais du Roi aveugle

Ceci est une quéte initiatique, céafpar Sifflevent, wyrm solaire de la grande ruigdle y lancera les
PJ si ils viennent a la contacter, par exemple piaduire le parchemin de Gilhedrad (cf « sousidmes du
chaos, I'Histoire d’'une Histoire). Ce sera I'odoaspour un PJ solaire de choisir une voie draasmimixte
(adoration des dieux du ciel et éveil de son essengstique).

Le palais du roi aveugle, dans la grande ruinaiesiteu bien singulier. D’aucuns disent qu’il abriin
seigneur vampire (faire monter le stress!). Ei daitas de ruine semi enfouis dans la collineuasancien
palais de I'age d’'or. C'était le quartier générakdorces solaires durant les guerres du chads, juant la
bataille de « J'ai combattu, nous avons vainclLe dit roi aveugle est Yamsur, ou le Prince Prinfiggainé de
Yelm, et mari d’Arachné Solara. |l tient son titte aveugle de n'avoir su reconnaitre la nécessiié ga femme
de lancer le filet du temps.

Sifflevent, a qui les PJ viennent demander dedéad traduire un parchemin, se fait supplier. Que
pourraient bien leur offrir les PJ ? De I'or et adgets magiques elle en a a revendre...Elle va dderaaux PJ
d’aller dans le palais du Roi aveugle faire taies gémissements des fantbmes du passé qui génent so
sommeil...Si un PJ solaire insiste en refusant dieecem la futilité d’'une telle quéte, elle le fidans les yeux et
s'intéresse subitement a lui, voyant en ce jeunesajti différencier le mensonge de la vérité un endquvenir.
Elle précisera alors sa volonté mais que a ce«R.k:Dragon Primordial, Ouroboros, a compris qudilersité
était plus forte que l'unité. Il a divisé sa comsaie et son corps en plusieurs entités qui regnereé ciel. Grace
a cette ruse, il a égaré le chaos dans la pourdeitees organes, et membres, organisant la cothhcue.
Malheureusement, une partie de sa chaire a refuse doumettre a I'ordre établit et erre toujountseevie et
mort, hors du temps. Cela blesse le Grand Dragaiffablit son lien avec ce monde. L'aveuglemeritsesirce
d'illusions, et une seule vérité existe dans toetque tu verras. Elle peut prendre la forme d'ufetob
symbolique, il te faudra t'en emparer et me la na@ngour que je puisse en rendre la puissance @bonos. »



L'enquéte a Pavis sera bien pauvre. Il est seulemessible d’apprendre que Sifflevent est la depuis
toujours, que nul ne sait quand a été constriypilais du roi aveugle, que nul ne s’y rend car mered parfois
des sons inquiétants (instruments de musiquederguerre ....) et qu'on prétend g’un seigneur vaenpiregne
sur une légion de fantémes.

Pour repérer et découvrir une entrée, le mieuxtsiedaire appel au culte de Flintmail. Moyennz660
impériaux, ils accepteront d’envoyer une équipsajgeurs déblayer I'entrée. Un long couloir s’enéodans les
profondeurs. Tout d’abord nu et fait de pierreddéss, il devient petit & petit comme neuf, etemknt décoré
(décrire dorures ...). Il débouche finalement surideau de fils d’or, que I'on peut écarter pour@éair une
salle de banquet magnifique. Au centre du « U e, table sert de support a un diorama de la bataienir. Le
Prince Primac préside, magnifique et impétueuxaauche, une timide femme vétue de noir tissennneinse
chéle. C'est la « veuve Primac » avatar illusoiderachné Solara. A sa droit, son jeune frére, laqe Primaco ,
avatar de Yelmalio, fait figure de « looser ».dkgie avec une grande modestie les reproches madsur ses
échecs passés (perte de sa lance, défaites, agtrgit Dans I'assemblée, divers barons siégent,|léauét
épuisés, suite a de trop nombreuses batailles. Rtaisac, d’'un optimisme débordant les voit en mdorme. II
y a notamment le « général Dunord », avatar deriBo ses lieutenants, et diverses divinités setiee
Ourania.... A l'arrivée des PJ, Primac les accueilialeureusement, pensant avoir a faire aux renfodsis
par le général Dunord. Mais bien vite il est obldgéconstater qu'il n’en est rien. Le général jpypreendra gu'il
est sans nouvelles du commandant Zephiroth et slensateurs de griffons. La désertion est évidedptenac
ordonnera a I' avatar d’Acos , dieu de la Loi etdien de I'Etrenité, de se mettre en quéte du sziekt de le
plonger dans les fers. Acos s’exécutera, trop comt@&chapper au combat de demain, il se léve (@éen petit
homme barbu et trés carré, mais pas un réel naar),de sa poche un trousseau de clefs, et daitsalle.
Primac prendra alors les PJ pour Pharaon et ses/@nvEt il ne voudra plus démordre de cette veysiol
n'osera a nouveau le contredire, mais sa femmeuienaetit clin d’ceil malicieux a celui des PJ gsi ke plus
proche d’elle. Les PJ seront invités a s’attalflertemps sera mis a profit pour du « réle playeul £rimac est
aveugle de son funébre destin. Les autres paréehtidu passé. Primaco est peu communicatif, #qér son
frére. Il sait qu'a la mort de son pére, ils setqmrtagé son équipement, lui a pris la lance, feigerdu dans
son combat contre Zorak Zoran a la Colline d’om &@re a pris le bouclier. C’est cet objet queRgsloivent
subtiliser. Etant « aveugle », un simple jet despgmasse réussit devrait suffire pour l'interveatiec une copie.
Les sorts d'illusions seraient aussi efficacesstlpossible de se faire aider par un avatar, oeddssera difficile,
les dieux du ciel n'appréciant guerre la tromperiky.aura un briefing du Général Dunord, sur un asrmiste,
Primac baillera d’ennuie, sdr de sa victoire. Argepourra étre contactée, elle expliquera I'aveuglg de son
défunt mari et remerciera un PJ de I'avoir sauwbataille aura lieu demain. Les dieux n'ayantlpasotion du
temps avant le Grand Compromis, demain représentiéieu et non un temps....Primac recoit des nouvelles
d’autres chefs d’armée (le Jarl Umathson (OrlaethiChef Karg (des trolls de Kigger Littor)), malsfait
chasser leurs émissaires menacant de se retouwrniee ¢deur maitre dés qu'il en aura fini avec laah A la
bataille finale contre le chaos, Primac va s’équip&plique de bouclier ?), et charger avec quedqueches loin
devant le reste de son armée. Les PJ sont prisla@anglée, et sont invités a combattre 1 ou plusiewonstres
chaotiques (les séparer pour refléter le bordetedte énorme bataille de « J'ai combattu nous agagmeé »).
Alors que tout semble mal tourner mais que Prin@oiaplit une formidable percée vers le commandement
adverse, Arachné apparait en haut d'une collingagipréte a lancer son chale. Primac réalise epfancela
mettrait fin & la bataille, figeant dans le temps burvivants, chaotiques comme loyaux et le ptictume
victoire gqu'il estime certaine. Il se retourne alaers Arachné et lui jette sa lance, non san®ifanenacé et
répudié. Si un PJ s'interpose, il est blessé merteint (heureusement c’est une lance illusoirm8is Arachné
reconnaissante remettra au PJ un foulard de « ghamp nouer au bras. A la sortie, ce foulard aligfira au
profit d'un lien mystique avec la déesse, la bles®leffacera au profit d’'une perte d’'un point dauypoir pour
créer ce lien (cf annexe 9, le culte d’Arachné &gla

Si les PJ ressortent avec le bouclier, celui der@gtact. Celui qui I'a porté a été en contactcauae
pure essence draconique et cela peut avoir ésllBamme draconique intérieure. Sifflevent lui eigeera
alors la magie mystique (Concentration d’archeriai@ choisir par le Pj en fonction de quelle dité du ciel il
préfere vénérer en premier, cf annexe 10). En gdéseemerciement, Sifflevent offrira en outre ureditp
babiole magique : il s’agit du trousseau de cléfgds, les PJ le reconnaitront, mais les clefsdisparu. Le
porte clef a déja du pouvoir : il est en adamahf@arrait donc représenter un projectile morteltmoles forces
du chaos. C’est un artéfact de lien : il agit comme matrice de lien capable de lier n'importe uetéature
incompléte possédant 1 caractéristique. Chaquerefefuvée permet de rajouter une caractéristigueniple
pour l'instant peut lier un esprit de pouvoir, Isyia une clef, peut lier un esprit de magie, gi d 2 clefs, un
élémentaire...) . Si les clefs sont réunies, et énya 3, on pourrait ouvrir la prison ol Acos a asgmeé
Zéphiroth, I'ange renégat de Dayzatar. Mais ceca sin autre chapitre, et il faudra de nombreuselserches
pour retrouver les clefs et aventures pour les neme



Chapitre 8 : La quéte des clefs

Concept :

Les PJs sont envoyés sur la trace des clefs d’Amsables d’ouvrir la prison de Zephiroth. L'espest de
renouer via Zéphiroth avec Dayzatar. lls sont pggbar un étre ambigué : Priorus le prévoyanudtg devoir
récupérer 3 clefs. Mais d’autres quéteurs ont etgrarler de la prison de Zéphiroth et veulent iagisdorcer
les portes, mais pour bien d’autres raisons. Cesureents sont les terribles nomades des téndbeesjonteurs
de sangliers, et un dévot du Chaos. Alors que JedeRront s’opposer a la barbarie des monteurspité se
faire infiltrer par un serviteur du chaos, prerlantk masque de I'ange », et il faudra déjouer tassppour éviter
de reproduire I'aveuglement des dieux de la colesté. Si les humains se montrent plus futés gudleux,
cela pourrait séduire le Grand Dayzatar, et le aorore de reprendre la place qui lui est due.

PNJ principaux :

Priorus Servitius le clairvoyant C'est un prétre de Irripi Ontor, illuminé et initie la Lune rouge. Il est
trés en vue a la cour impériale, et toute actiamtreolui pourrait entrainer une réaction violengel'®mpereur.
Si la vie publique de Priorus est irréprochableéudit, un devin, un personnage clef pour la gudas héros,
sa vie privée est méprisable : C'est un pédophifon propre fils a mis le feu a un orphelinat oIS avait
I'habitude d’assouvir ses pulsions, préférant ydirir ces enfants que de les savoir victimes geetaersion de
son peére . Ce fils s’est convertit a Danfive Xapair échapper a la décapitation, mais depuis peignt d'étre
muté sur Pavis, avec comme mission d’'organiserj@l®s du cirque dans la Cité Réelle de la Grandeetui
Priorus ignore que son fils est ici, mais ce derni vite s’en apercevoir et chercher & discréditar pére
aupres des PJs. Attention, contre toutes les appesePriorus est un étre torturé, en lutte permtarentre lui-
méme, limite suicidaire, et qui aimerait se rachgigr I'accomplissement d’'une grande cause. Il tnjes
chaotique. C’est un grand amateur d'échecs, etwdej sert a effectuer ses divinations. Sa pirgréei: Alors
gue le roi noir est toujours caché derriére soocox; il apparait que la victoire ne peut étre obée que la reine
blanche est condamnée...En fait la seule solutioteesscrifice de la reine blanche au profit d’utitggon qui
irait & promotion. Qu’est ce que cela représerfei@us ne peut le concevoir, mais un Mj comprergira la
Lune Rouge doit tomber pour renaitre sous formeute Blanche et remporter la victoire finale. Unrayour,

il constate g’'un nouveau pion noir est apparu. €atiil (O-Schar Khan), mais que face a lui, il a'ypresque
rien, un pion tout au plus, quel est ce pion Bs) ? Avec les PJs, Priorus sera trés directiiptadt un ton
méprisant et sur de lui. Par exemple, il tourngé&yatiquement le dos aux gens qui viennent le ilgigse une
question de culture générale, et refuse de travtec le « béotien » qui ne sait y répondre, ildes citations...

Darius Servitius :Catéchuméne de Danfive Xaron, c’est un jeune hogcoeché par la dureté de la vie et
des fouets. Darius est actuellement chargé de eénovamphithéatre dans la Grande Ruine et d’osgaies
jeux du cirque, pour pacifier la population de Baeit recruter les meilleurs gladiateurs a envay&amour.
Une fois au courant de la venue de son pére, Dégiastout pour le discréditer aux yeux des PdeNra
cependant faire attention a ne pas agir au plein gar il sait son pére protégé par 'Empereuscet cou a lui
encore bien prét de la hache. Darius porte enesreHaines de sa longue rédemption.

O-Schar Khan : C’est un demi-troll de la maitresse race, cheffpréu culte de la Défense Sanglante, une
créature unique et monstrueuse. Il manie le foueteaveille, et sait conduire un énorme char tiré gux
sangliers géants. O-schar Khan est une vraie breteprétres de la Défense sanglante connaissigténce
de la prison d’Acos, car son entrée est situéer@d’ de la forét puante, dans les contreforts moetax. O-
schar Khan veut libérer Zéphitoth pour le réduimeesclavage, comme Aram l'a fait avec le démorntélesbres.
Les prétres de la Défense Sanglante ont leurs gsappyens d'investigation (horribles sacrificestiee dans
les entrailles des suppliciés, tortures...) et emtoiles monteurs a la recherche des clefs. Priptus,brillant,
devrait les prendre de vitesse, mais O-Schar Kinépapera une petite réception surprise a I'enteéa grison

de Zéphiroth.
FOR : 24 (39), CON : 18, TAI : 25, INT : 17, POQ2, DEX : 16, APP : 6
Mouvement 4, bonus dégats + 2D6 (+3D6), PV = &)(2 (6(8)/8( 10)/10(12))

Points de magie : 80

Armure :1 (peau) + plaque en cuivre enchantée + maillgl@mb enchanté soit 12 PA

Le rebord du char offre une couverture supplémentaix jambes et abdomen de 9 points
Armes : Lance courte 130% RA 5 1D8+1+2D6



Grande lance 90% RA 1 + mouvement 1D10+1+4D6

Fléau & 3 chaines 110% RA 5 1D6+2+2D6

Fouet main gauche 95 % RA 2 1D4+2D3 (spéciaimobilise 1 round)

Bolas 80% RA 2 1D4, empétre et fait tomber gpdcsl

Parade au bouclier rond (brise arme) 95%
Magie spirituelle :Vivelame 6, contremagie 6, Démoralisation, Soins6bilité 6, Main de fer 6, Protection 6,
Ralentissement 6, Vigueur 6, détecter ennemisjpdisn magie 5, écran spirituel 6, extinction &ndtisme,
force 5, laminer 4, longue vue 4, miroir 4, seconde (connu par lui, esprit allié ou mains de WEs)
Magie divine :  croc de douleur x 3, sceller blessure x 3, apédastnre, lien de sang,
(usage unique : soin de blessures X 3, blocagé&usdiX 4, ceil de chat x 1, lance de vérité x 2udir 4,
aveuglement, absorption 4, commander esprit de, meunmander ombre, contrechaos, faire face au chaos
entraver le chaos, dissiper la magie x 6)
Possessions :
Au moins 5 mains de malheureuses victimes, yelmabiureau tempéte, troll de Kigger Littor ou autre
Armures enchantées maille en plomb et plaque emeui
Cristal de renforce puissance 3
Lance courte dont la pointe est en ivoire, mattieeroc de douleur permanent. Si le porteur estiuou troll,
il se transforme en monteur de sanglier en enuiroan.
Char blindé, avec des boucliers des douze tribes.rbues sont équipées de monstrueuses lamesguminef
les jambes.

2 sangliers géants vraiment supérieurs, I'un deg dst un esprit allié.

FOR 36, CON 24, TAI 42, INT 4/16, POU 17, DEX 9,18y PV 34 (9/12/15)
Armure : 4 points de peau et dans les localisatiitates 3 points d’enchantement
Bonus aux dégats + 4D6

Défense RA 7, attaque 80% dégat 2D6+4D6. Piétike? R5%, 8D6

Silvariel : C’est un krajki, apparaissant comme un elfe brenuvdes bois d’enfers de Dorastor. Il a été
accueilli par les elfes du jardin de Pavis, segmémt comme un modéle de vertu. |l admet étrei ausda piste
des clefs d’Acos, mais son but ne serait que dplsuZéphiroth d’accorder I'aide des griffons aguple elfe
menacé d’extinction dans la forét puante. Cettevedure lui permettra de s'infiltrer dans le groupes PJ,
faisant miroiter que ses buts ne sont pas incotvipatill connait le lieux de la prison de Zéphirahil est en
pleine phase de séduction des elfes du jardin affittenir la premiére clef. C'est un seigneur dess
d’Aldrya, initié de Krajlk et dévot du Chaos Primai
FOR : 14, CON : 21, TAI 12, INT 27, POU 26, DEX ARP 21
Armure :trait chaotique 12 points, de 0 & 3 en temps nbrma
Armes :kukri main gauche RA 6, 85%, 2D4+14

Arc elfique RA 1/5, 105%, 1D8+12

Tentacule 1 main droite RA 9 70% 1D4 + consioicti

Tentacule 2 main droite RA 9 70%1D4 + constrittio

Aiguillon RA 3 75%, 1D6+11+ poison vir 10

Esquive : 110%
Sorcellerie intensité, durée, portée et sorts principaux a 98omerang, Renforcer les dégats, Résistance aux
dégats, Cercle d’'accueil, Vision Mystique, Neusation de la magie, Venin, Téléportation, Suffamati
Vampiriser pouvaoir.
Magie divine : Croissance accélérée, Transe de la fleche x 2emdeKrjalk x 3 (unique), caméléon x 2,
Guérison totale x 1, sphére de silence x 1, espigétal X 2, fourré impénétrable X 1, Guérison lolessures X
3, Blocage spirituel x 3, Adorer et sanctifier aAfa.
Possessions :  Arc elfique (POU 24)

Familier : Basilic POU 17 (caché dans son sac)

Diverses matrices de sort sur sa peau

Cristaux morts de 8, 6 et 12 points de magie

Kukri en argent enchanté (1/2 défenses des sorts)

2 fleches avec renforcement des dégats 11

3 graines de fourré impénétrable

Gaz de sommeil VIR 16 (2 doses), empoisonné \AR31doses)

Venin de lame (fleches) VIR 12 (5 doses)

Graines d’herbes de soins de toutes les maladies



Potions de soins 6 x 3
CompétencesGrimper 97%, Dissimuler 98%, Se cacher 102%, cgsaace des plantes 101%, Chercher 99%,
Déplacement silencieux 90%, Alchimie 90%, Prépaemin de lame et potion de soins et de guérison des
maladies 60%

Séquence :

Introduction aux arenes les PJ gagnent, en remerciement de leurs detméeits faits, une invitation en
tant que garde d’honneur des VIP lunars a I'ouvertles arénes de la grande ruine. Darius est dimtiaiduit,
présentant a Sor Eel les jeux et les gladiatews.exécutés sont des criminels, mais pas desasp8lbr Eel ne
veut pas attiser le sentiment anti-lunar.

L'arrivée de Priorus :L’homme voyage avec une caravane et quelques ragivih améne de nombreux
livres inestimables. Il va s’installer dans lesmjeas du Gd prétre d'Irripi Ontor. Peu de temps2apson arrivée,
Sor Eel convoque le décurion et détache la désoris les ordres de Priorus. Celui-ci va traitecanépris les
militaires, n’hésitant pas a changer d’'attitudeaeterser dans le chantage et les promesses sis'e®iare
nécessaire. Ce n'est qu’ avec une séquence deagéaglie Darius tentera de prévenir les PJs davarsié de
son pere, révélant du bout des lévres, son pasddidr

Le Jardin de Pavis Priorus parvient & déterminer que la premiére es¢fdans le jardin elfique. S’y rendre
est trés périlleux, mais d'un autre cété, les effest pas envie de massacrer une patrouille luoavertement.
lls vont par contre espérer que les dangers nataiella forét fassent ce travail. Voici ce qui tpides PJs
depuis la porte de 'hippogriffe:

La vieille Nustarielle : 1l y a bien longtempsyaudryade trahit Aldrya en acceptant dans son
bosquet une famille de trolls. Ceux-ci furent masSa par les elfes, et la Dryade ivre de colérérasesforma en
sorciére, ruminant sa vengeance. Depuis elle hamtégeu sombre, vieil arbre creu a moitié calcinénailieu
d’'un petit marécage, commandant aux ombres et@autbies de son ex-famille protégée...

Les fées : ces petits étres charmants tentemmteddre les aventuriers (en les convainquant
d’aller voir la dryade, ou en leur faisant miroitkrs bénéfices magiques), ou de leur dérober dasmjets. Si
Grimfold de la décurie est I3, il va tenter de galnge fée, ce qui créerait un incident diplomaticegrettable.

Calisla: 2 adolescents elfes vont se rincerll'eai regardant une dryade se baigner, en
compagnie de sa licorne. Si les PJs les épieng seait moins discrets, ils risquent forts d’étreétade voyeurs,
les deux garnements prenant rapidement la poudseampette. En fait, 1 des deux ados va se fdiegearpar
les monteurs de sanglier, et la licorne sera me&sac

Hakator et Vorkan. Ce sont deux nains fissuréenis par Gimkisi le roi des nains du c6té
nain a Pavis. Hakator est un espéce de savanpfatiquant I'individualisme. Il s’est mis en téte grouver
I'existence du mouvement perpétuel et a constnui mnachine infernale alimentée par la seule lundéurae
luciole (ce qu'il n'avouera pas, considérant céttergie comme négligeable). Il se montre courteés des PJ si
ceux-ci s'enthousiasment devant sa science. Voelsamun nain de fer totalement stupide. Il a étéogénsois
disant pour protéger Hakator, mais en fait, c’éaie fagon de faire « d’une pierre deux coups xkato a été
formé pour sa mission, et sait donc dire en vieaw@ou aldryami une seule phrase « ta gueule esp&salade
ou j't'‘éclate ta cervelle de navet ». Méme si c@tease était sensée, avec la menace d'un mougqoata
I'écart les elfes, Vorkan va en user et en abusetre les PJ, au grand damne de Hakator « reldeamptu vois
bien que ce sont des amis»..La situation pourrait devenir explosive, suttsiuun PJ fait remarquer au savant
gue sa machine recoit une énergie et que c’eshpasteur...

Firfel le faune. Cette créature habite au somdet arbre géant creux, ou elle cache son
inestimable trésor : un ceuf en or. Il va tout teptaur isoler un PJ, et le capturer pour qu’il éeasa musique
ligoté comme un saucisson. Si les PJs le traquaahtent d’investir son repére, il se défendrda@gant divers
projectiles dans I'escalier. Dans la panique, iippait méme lancer son ceuf en or, et par dépit [@operte de
son trésor, se jeter du haut de sa plate formeseaies PJs fantasmer sur le contenu de I'ceudddraohoenix,
griffon ...). Une possibilité serait que ce soit Ifoellun griffon-lune (a téte de chouette et noctyrr® on
interroge Firfel sur I'origine de I'ceuf, il n'enis@uasi rien, mais aimerait bien connaitre la paydi a pondu un
tel ceuf « pensez donc, un ceuf en or, la poule...psc...

La patrouille de monteurs de sangliers. Ces nesabnt envoyés par O-schar Khan pour
trouver la clef. lls enlévent un adolescent elfgs penvoient son arc mort avec une demande demafia clef).
lIs se replient sur le pont des trolls en attendanéponse.

La cité elfique. Défendue derriere des palissatlesbois vivants, et des arbres guerriers,
s'éleve un joli village elfique. Si les PJs fonvaia leurs revendications, Ernalad (amant du glateseigneur



de la forét, accepterait de leur donner cette lgigllef contre la promesse que plus aucun lungrémetrerait
dans le jardin et la rescousse du jeune adolesegitiré. Il n’accepterait néanmoins de dialoguéavage un PJ
qui aurait démontré ses talents d’archer. A noter Grnalad est habillé avec, entre autres, d'ungwe en

glands, d’une armure de plaque de cuivre, donintéec du casque ressemble a des feuilles de sa(Edasmer

avec deux mains sur la téte). Ernalad se montrgopariet suffisant. Si les joueurs rigolent, Ernalath vexé,
et quittera la scene. Un chaman d’Aldrya chercldeaarondir les angles. Il a pour habitude de sieirda peau
avec des navets, ceci devrait rappeler la céldimasp de Vorkan... Ce chaman interrogera sa déesdgelarera
terrifié « le comté du Soleil est en danger, iltfaous y rendre ! ». Silvariel insistera pour dankeechange au
PJ, et profitera de I'occasion pour proposer ssocation. C'est le seul « elfe » qui quittera éxirphivers, le
Jardin de Pavis, pour aider les yelmalites.

Le pont des trolls. C’est sur cet édifice, ceo«man’s land » qu’une patrouille de 12 monteurs
de sanglier envoyés par O-shar Khan, dirigée pahefi (cf. annexe 12), tient son captif elfe epratt de la clef
d’Ernalad. Un assaut frontal sur le pont semble maevaise idée, la charge des monteurs serait ifiedr&ux
PJ d'imaginer un plan « comando » type droguesdegyliers avec des produits elfiques, puis arévenageant
ou déguisés... ou encore demander I'aide des troliss alors gare a la conclusion !

La bataille des Cieux AncestrauxAprés I'humour de la séquence précédente, cettee it mettre
I'accent sur le désespoir et le courage qu'il faatr oser se lever quand tous baissent les brésetne
musique type la“7° symphonie de Beethoven, le réquiem de Mozart, gtour les moments poignants. O-Shar
Khan veut faire vite, et il a envoyé un détachentEnson armée s’emparer de fa°Zlef, en possession d’un
prétre de la lumiére du village de Souffle d’'Otest du Comté du soleil. Priorus a déterminé queléf est en
possession du plus puissant des prétres de larkim@ Souffle d'Or. Rappelons que Dame Vega estlde
fille de la lumiére, issue de ce petit village. §&ait une fausse piste. Le plus puissant prétr&amthor, la
liche (cf les « Guerriers du Soleil » page 147-1%%)orus ignore I'histoire de la liche, et pensguaun papier
officiel de Sor Eel demandant au comte que soitiserta clef, associé a une petite compensatiomdidee.
Aux PJ de comprendre cela en enquétant sur lesiadffiet le passé du village. Puis & eux d’organise
expédition pour « délivrer » la liche et récupdeeclef a son cou. Les PJs ont été alertés pdmalman d’Aldrya
du grand danger qui pése sur le comté, mais yloprété attention ? Aux abords de Souffle d'Os, Fds vont
étre pris en chasse par une escouade de montsuniauront que le temps de se réfugier en toute térriére
les murs du village fortifié . Hélas, le commandedatla milice (les mangeurs de poussiére) est méjd au
combat, et les hommes se laissent aller a la dépiismmmanquent de vivres, de fleches. Mais avaunt, feur
moral flanche, certains se suicident de peur dééwnaivant entre les mains des monteurs de saagliennus
pour leurs tortures horribles. Les PJs exposeleries cadavres de ces déserteurs suicidaires, disguwader
d'autres de flancher ? Aux PJs de leur ramenepdies en allant chercher des renforts, en priaatdieux, et
Yelmalio en particulier, en acceptant de prendreolmmandement des troupes de milices et alliéfisant de
beaux discours solaires... Laisser les PJs aller déenades renforts, selon leurs alliés et cultudes (Raus,
basmolis, culte de la riviere...). Pour ces deux imiss(récupérer la clef dans la tour de retraitallet chercher
des renforts, il convient que les PJs aient desemoyle transport rapides si possible aériens (kesliv). Les
lunars si sollicités joueraient en eaux troublesogant des monteurs d'antilope, qui s’arrangetgenr arriver
en retard a la guerre. Le Comte Solanthos alergoneait envoyer que deux files de templier, datefe gros
de I'élite a été envoyé en renfort a Pavis, ouEBsrmobilise en masse (des rumeurs font en eféétdat vastes
mouvements de troupe convergeant de bandes de umermte sangliers vers la forét Puante). Par costre,
'absence de Dame Véga, le Comte déléguerait effighent I'autorité a un PJ solaire. Les basmadidedgriffe
du soleil bondissant feraient de bons alliés, assdfchement opposés aux nomades. Jouer leur jeangaa sur
un style intérieurement hésitant mais extérieurdrtrés sur de lui. Il fait signe au PJ de s’appesatte lui, lui
demande si la victoire est possible... Si le PJ@staincant, il lance les osselets sacrés, et disaunt parlé et
gue les présages sont bons. Cette escarmouchareem@emiére expérience des régles de bataillemiéa de
secours devrait se réunir au Temple du Déme Sol#iee collaborer toutes ces cultures risque @'étre tche
ardue pour un jeune général (PJ le plus doué atégie). L’'armée de secours devra venir tenterrieible
sieége pour ravitailler et sauver tous les réfugésouffle d'Or. En pleine bataille, alors que tespoir semble
perdu, une lumiére magnifique semble triompher tdagbres de cette aurore sanglante, et redonnd gtora
force aux combattants. En terme de jeu, les cagadi combat de toutes les troupes alliées sonteniges de
2, et la milice de Souffle d’'Or, si elle est radlipar un PJ solaire, ose tenter une sortie. Maia défié le Grand
Compromis en intervenant de la sorte contre leealdtla Défense Sanglante ? Yelmalio ? Yelm ravadi de
Solinthor la liche ? Dayzatar, seul dieu majeurvairaéchappé a la toile d’Arachnée annoncant sandyr
retour ? Dans ma campagne, a ce stade, un PJindtiditde Arachné Solara. Lors de la manifestatiten
puissance de Dayzatar, il s’est mis a saigner diehest tombé de cheval ; la téte entre les miig'gst trainé
a terre comme une larve...Par la suite, une petd@maée est apparue et lui a chuchoté a l'oreikents
suivants « Le vent tourne, Dayzatar est bien trajgsant pour que je puisse le capturer dans ma. tbifaut
faire amande honorable, faire bonne figure, s’inceiglans ses plans... Si il envoie des quéteurschsi il



faut que nous nous joignons a eux, et a la moiadcasion, j'étendrai sur lui aussi mon Grand Compso». En

épilogue, le comte Solanthos viendra lui-méme itélides PJs et leur remettre des médailles. Héetsage, s'il

est mis sur la voie, peut aider a comprendre oficgere la clef (autour du cou de Solanthos dantgade

retraite). A ce stade de la campagne, les PJs dayanSolanthos et I'escalier magique étant appanuPJ

yelmalite est monté, a été reconnu par Yelmali@sttdevenu fils de la lumiére. Un autre PJ sorde&rSt

Yanafal, initié d’Arachné Solara est descendu.dt@sé la déesse aux yeux de Jade (Avatar d’Agadu lui a

dévoilé le début de son plan : Dayzatar va vouletiouver sa femme, la Lune Blanche. Soit il fauslesssurer
gu’elle soit perdue a jamais, ce qui briseraitdéoonté de Dayzatar et le renverrai loin des affade ce monde,
soit il faudra I'aider a la retrouver, ce qui atamit ses bonnes graces et baisserait sa vigilaregu' Arachné

sera enfin préte a le piquer pour I'enserrer dansode. Entre ces deux plans, elle hésite, esdais au PJ
explorer les deux situations pour l'aider a choisir

Pour les caractéristiques des monteurs, se regoftamnexe 12

Bouche de Dragon :Priorus le clairvoyant est ici moins performahest tout juste capable de déterminer
gue la clef se trouve non loin de Tink, et le c¢kifKIl revient en permanence dans ses divinatiQugelque
chose brouille sa vision. Les monteurs de sangbet encore moins performants, et nos PJ ne devnaés en
rencontrer. Silvariel va insister pour accompadegPJs et il les aidera bien pour cette troisiquite.

La troisieme clef est en possession d’'un anciendgpaiétre du Dragon du Disque Solaire (aspect badsad’un
culte mixte draconique-dieux du ciel). C'est masian de Forang Farosh, le parleur de toutes leguts)
ancien haut fonctionnaire de 'Empire des Amis Wégms. Devant I'avancée de la horde dorée pendsant |
tueries draconiques, il est rentré dans la guaulBrdgon, a médité et s’est intégré a une deatalhsi renoncé
aux aspects matériels de son corps, mais il vinétlement sous forme de réve pour certains, deheamar pour
d’autres... || médite depuis des siécles envirodnéSouffle du dragon, et de fait a du mal a apprééela
notion de temps, et mélange constamment réalitésepa et visions du futur. Forang Farosh est éhemin
entre Merlin et Bouddha. Il ferait un professeuabpour un PJ mystique. L'image de lui qu'il pttgea des
traits draconiques (pupilles de feu, peau écaleug qui se manifestent au repos, et disparaideesqu’il se
concentre. Bouche de dragon est une monstrueuserneqvaux sols et plafonds déchiquetés d’énormes
stalagmites et stalactites. Des vapeurs acresrsuffas s’échappent du fond de la caverne a inkemégjulier, et
le sol suinte d’'un liquide vaguement corrosif. lagenturiers sont régulierement attaqués par dedrfes
faibles, soldats vaincus de la Horde Dorée. Lef(fapeurs sulfureuses) faisant perdre chaqueddupoint
de magie, ces faibles fantdmes vont bientdt reptés@in danger mortel. Un sorcier trouverait a wela une
explication naturelle, mais le mystique sait qae$t dans la bouche d'un vrai dragon, et que ldserscsont des
dents, & compter comme les dentistes comptentl#s dde 1 a 8 pour les dents supérieures dr8i@<6 pour
les supérieures gauches (1éres incisives supésieutents 1 et 8) et de 17 a 23 pour les derdsiénirs droites
et 24 a 32 pour les dents inférieures gauchess{ues = dents 17 et 24). Forang Farosh projetteapparence
comme une silhouette assise en lotus au centra déahgue ». Il n'est vulnérable que si on délriitalactite
n°12. Forang Farosh a hérité de cette clef avantueries draconiques, quand les yelmalites (reptést le
Dragon de I'Ecaille Céleste), s’entendaient en@wec les autres aspects des cultes solaires dgaesni Cette
clef n’a pas de valeur pour Forang Farosh, outitrs@ture en adamante. |l serait prét a la cédgieiqu’un de
digne. Mais pour ce faire, il y a des conditionsgplir. Par ailleurs, pour physiquement prendreléd, il y a
deux méthodes. La méthode « hard » consiste arclessealactite sans tenir compte des strateshaslte
humaine et a en extirper la clef. Ceci entraindaaitestruction de Forang, et le réveil du dradgde sortie de la
grotte se ferait sous le feu du dragon et entrectess... L'autre méthode repose sur la méditatidn; PJ
mystique qui a la foi dans sa magie doit y craiéeissir un jet et plonger sa main dans le stagadtiy trouverait
la clef. Petit cadeau, Forang Farosh inciteraRJea puiser de I'eau dans celle qui ruissellechuGest de la
salive de Dragon. En combat, si le PJ en boit inle,fcela a deux effets. Primo, sa concentratievieht a
présent visible, c'est-a-dire que s'il fait un latthque spécial a I'arc, on a 'impression de wgiréclat de feu
dans sa pupille droite, et la fleche laisse unérgrace lumineuse, comme de la poussiére d'ar slam sillage.
Secundo, le PJ regagne 1D6 points de magie peftoringaison de 1 PM/round. Tertio, le PJ peutdent
n’'importe quelle concentration pendant autant dmdca 5% + son modificateur de magie. La quantt&alive
puisable est quasi illimitée, mais elle perd rapidet ses effets, a raison de —1 aux jets de dwésgmaine.
Ainsi, en 6 semaines, le liquide est neutraliséagpuissance magique est restituée au dragonteh qae cette
potion ne marche que sur les joueurs mystiquesalutres n'y verraient que de I'eau de source. Fpranaussi
proposer au PJ de se concentrer sur un de ses afagiques jusqu’a ce qu'il en voit la flamme rwsigPuis il
va lui proposer de l'intégrer a lui . Cela requiert jet de méditation. En cas d’'échec, la magi¢alget est
détruite (la flamme est soufflée), en cas de sydeemagie est absorbée par le mystique (par exenuple
matrice de 10 pm deviendrait une seconde résernyantjenterne, ou le mystique pourrait puiser denkgie
pour ses concentrations !). forang aiderait le &ir gu'il ne détruise pas I'objet a cette premitmetative, en
l'arrétant juste a temps, mais il ne peux pas faitégrer la magie au PJ a sa place. Le PJ com@mranddes
intéréts a monter cette compétence « méditation » !



Cette partie du scénario se déroule dans la passieagon dans les faubourgs d’'une minuscule villsmmée
Tink. Tink est si petite que les lunars ne s’y iagsent pas, et elle est le refuge de multiplecenaires et
bandits. Actuellement, Argrath, toujours connu cam@arrath, et sa bande de « terroristes orlanthiséside.
Tink n’est pas loin de ceil de Dragon, et si on e que la Passe est le corps du dragon, la ddke
dragonewt un vrai ceil de Dragon, alors Tink peutggéphiquement en étre la bouche. Tink est un peu |
« Mosesli » de Glorantha, et sa « cantina» seran@arici 'auberge du « Souffle Douleur » (mettraniasique
adaptée de Star War ». Un indicateur tarshite recamdé par Priorus ou le culte d’Etyries, Yohandisass,
initié de Irripi Ontor (le jouer un peu comme IntkaJones) va entrer en contact avec les PJs. Yeleshain
thésard de l'université de Yuthuppa, en artéfagieldl travaille sur ces ruines draconiques, gees bien enfin
obtenir son titre de docteur ; Si les PJs le brantkur les clefs d’Acos, il pourrait bien changen sujet et
demander a Priorus d’étre son maitre de thése.t. krepleine embrouille avec un des sbires de Garrat
canard orlanthi, gardé par deux imposants centagrésveulent lui soutirer les indications que aemt les
PJs. Yohan doit leur indiquer de vieilles ruinesmoadiniques, manifestement saccagées durant leegueri
draconiques, en périphérie de la ville. C’est daassruines qu’on peut trouver I'entrée de la boutlhea aussi
une table sur laquelle sont posées 12 cristauxagrasne une main. Ce sont des « dents de dragoais,cBst
une fausse piste pour la quéte qui concerne lesAPgisath va tenter de dérober ce trésor dragokmtwdas PJ
devront essayer de minimiser les dégats en enrpedgecertaines. Ces dents, si cassées au saleditban
puissant guerrier dragon, quasi invulnérable, girdth s’en servira dans sa guerre contre I'Emjézrire les
forces dragognewt et leurs dinosaures un peu coiemauadripodes impériaux, lents et puissantsegt
Orlanthis comme des rebelles en landspider , rapidentés sur des condors géants (ils ont du daieealliance
apres avoir tué Muriah !). Garrath va libérer ua@pe de brouillard, et des aventuriers sous I'aftesort de
marcher dans les ténebres vont s’approcher déle, slemparer des pierres et les lancer a desisnda vent
qui attendent au dessus de la nappe. Argrath & épttque est déja seigneur des vents de Orlantmtiareux.
Un PJ qui réussit un jet de connaissance des horfidmtifiera comme Garrath, un voleur de Paveshrerché
par les lunars. Il bénéficie de I'aide de son celt@’hésite pas a utiliser une matrice de boudl®et distribue
coups d'été batarde argentée et en cas de foitgarise, des sortileges de foudre et éclair. \ieillece que
Argrath ne soit pas tué, mais d’'un autre c6tée isauhaite pas tuer de lunar, et irait méme jusdgraander a sa
soigneuse de sauver un lunar qui risque de moRien a voir avec les Grisons du Vent secret, laesec
d’Argrath, les Marcheurs du vent nouveau, veutisgil des moyens les moins violents possibles ebrgies
sont de ne tuer personne. Argrath s’estime sdtmsfdirécupéere 9 des 12 dents et ordonne ladm hibstilités.

Si les PJs prennent des pierres, ce qui est ldenneifacon d'en priver les orlanthis, ils devrohbisir entre les
conserver (baratin ?) ou les restituer aprés ligssReconnaissants de cette aide, les dragokridertoat les PJ
en autorisant I'accés a I'entrée de la cavernendes débarrassant de dons draconiques non v(affas des
ceufs) qui prive de plus en plus leur perso d’'ysgaeencehumaine. Attention, si le PJ renonce a I'appareihce,
renonce aussi au pouvoir, sauf si il réussit urdgeméditation, lui permettant de comprendre quiole est en
lui et que I'apparence physique n’est g’'une illus{en pratique, il faut étre mystique pour compreratla).
L'originalité du scénario est sa structure découdtie effet, les PJs vont vivre le cauchemar d'uime f
catastrophique, puis une par une , ils vont renipéirconditions d’une meilleure acceptabilité de leause par
Forang Farosh. Pour plaire a Forang, il faut alderdragoknewts a protéger leur trésor contre Alnged ses
voleurs, il faut survivre aux assauts des fantddaas la bouche, il faut dialoguer son I'image ebrére a ses
questions, « Qui es tu ? es tu un fidéle du DonfeErso(mieux vaudrait dire non) ? Quelle est tatguOu te
trouves tu (dans la bouche) ? Combien vois turdganhs ici (il faut répondre 3 : la bouche d'uni\deagon,
vous maitre car vous étes devenus un vrai dragomitméme si ma flamme est encore bien vacillahtd par
pierre draconique portée si elles n’ont pas étdues aux dragaknewts) , il faut trouver I&"t2lent enfin il faut
méditer prés de la dent pour y plonger sa mains lcr premier réve, Forang Farosh est assis erurilét
dispense son enseignement a des Dragonewt. Lolesji&s arrivent, il se met en colére, les trasteaeurs et
leur souffle dessus des flammes. Lors du deuxi&we, mprés avoir aidé les Dragonewt, Les PJs véierang
Farosh en professeur, mais c’est eux les éléeveanfd-arosh essaie de capter leur attention, rieargpsrte en
voyant qu'’ils n’écoutent pas, il leur reprochedaédreté de leur esprit, leur dit qu’ils se rabaiss@l rang de la
fange, et que leur esprit étriqué ne brille padadmoindre parcelle d'intelligence. Le troisiemegéest une
répétition des questions, ainsi si la réponse mwieat pas, il y a un deuxiéme essai dans la églifi suit.
Forang Farosh se présente comme un professeugefst un jeune éléve (le mystique), et le somnaknt
répondre ou de prendre la porte....Enfin, le quatiééve montre I'éleéve cassant la dent pour y eattil@ clef,
mais fou de douleur, le Vrai dragon se réveillerathe du feu avant de refermer sa gueule suvéaguriers. A
eux de trouver une autre solution plus soft (méditd Yohanes ferait un Pj trés correcte, faute ite
interviendrait tout au long de la campagne, y casnpune Blanche, pour aider les PJs.

Bataille pour le purgatoire :
O-Shar Khan voit bien qu'il n'aura pas les clefervisage alors de passer a un tout autre plancépturé des
ingénieurs nains de Mine de Nain, et il les foragtiiser gnomes et poudre noire pour directementeer la



montagne de part et d'autre de la porte magiqueauilamne I'entrée de la prison de Zéphiroth. Gattée est
faite en un métal inconnu (« le métal qui n'existeis » , d’origine extra-gloranthien) de sorte gueun sorcier
ne peut l'altérer (louée soit la grandeur du trégesDayzatar !) ; Les travaux d’excavation nainergent
fonctionner mais dureraient une bonne saison.ull fiaettre ce temps a profit pour lever une arméaedtre fin
a cela. Les nains de Mine de Nain envoient unegdéiltn composée d’un nain d’or (Bolkin le routezirargé de
tisser des réseaux d’amis de nains), d’'un naired€Hirval I'anti-chaos : rien ne passe !), d’unmde mercure
disciple du Grand Mostali d’argent de Mine de N@nossor I'octémoniste, qui connait trés bien &séts de la
poudre), d'un nain de pierre (Barbebone I'encadrqur sait le temps nécessaire a la destructionedporte en
s’attaguant aux gonds), d’'un nain de plomb (Moniéosouffleur, qui fait apparaitre de belles imadass des
bulles de verre) et d’étain (Himpot I'alimenteuhacgé de la confection de la nourriture naine, @iteb !). La
rencontre doit étre un grand moment d’humour cyaigua gloranthienne. Une patrouille de monteusayesde
se saisir des nains. Seul Firwal résiste a coumalgsquet (1/2rounds !) et les autres nains s'asspgr terre
attendant la fin du conflit. Les monteurs, rapidessaisissent des nains, ignorant Firval. LesRdssiennent et
doivent sauver les nains. Ceux-ci vont se monté&s inystérieux, mais insisteront par la suite pwutraiter
gu'avec les PJs, car nul nain n'oublie un bienfimitt il a été bénéficiaire ! Bien qu'affamés, Himpusistera
pour prendre la nourriture qu'il lui est donnée, slabiliser, la mettre en boite, puis seulementrams
accepteront de manger. Tous sont assis pendariiqueot oeuvre. Bolkin, une fois les nains repuseptera
de parlementer. Tous les autres s'assoyent poeoutér. Il expliqguera que de nombreux nains ontcafgurés
par les monteurs de sanglier : & chaque fois quaxpgdition ne revenait pas, le conseil de la déceen
décidait d’en envoyer une autre a sa rechercha. &taque fois, elle ne revenait pas non plus... Alx de
comprendre le plan d’O-shar Khan. Une troupe dasnde fer est en train d’étre équipée pour la vaence, car
nul nain ne peut ignorer un méfait qui lui est,faitais ils sont plus habitués au combat dans leesniet
manquent d’'expérience au combat dehors (a moitgugigs en plein air!); Aussi ils ont besoin d'un
« commandant humain ». Du reste, le culte du caisguie d’étre un peu dépassé par le nombre deseonsnt
Les PJs vont devoir réunir une armée d'alliés,repeendre le commandement. Il pourrait y avoir onps
expéditionnaire Dragoknewt avec des dinosaureGulee du Canon et des nains artilleurs, de nhomasidses
réunis par un PJ issu de cette culture et faiggmtlaa leur alliance avec les lunars, des telnaei8oldhomme
si un PJ telmori leur explique l'intérét des usitdes trois centuries lunares (lanciers antilopbalanges de
marbre et petlastes au bouclier d’argent) qu'ils@ie suivre pour 'avénement de la Lune Blandaepéuple
loup garou pourrait ainsi continuer a hurler a lmé& au 4éma age !), et des yelmalites ayant répant@ypel
de Sor Eel. Silvariel va recevoir un détachemeelfels de Dorastor. La bataille doit étre grandi@tde mieux
serait g'un PJ ou groupe de PJs ose s'attaquesha®Khan. Sa chute sonnerait la victoire, cardés des
tribus perdraient tout espoir de victoire et ladeodes ténébres se dissiperait. Si les monteut®smsurnombre,
les unités opposées seraient supérieures en geblaévictoire devrait étre aux PJs, sauf incideafeur (mort
de leur général, échec de la diplomatie lors durutement des alliés, mouvement particulierement
désastreux...). O-shar Khan dispose de deux atoussidoette bataille : il s’est allié avec des sale Zorak
zoran désireux de voler les pouvoirs du feu de iéffh Le commandant de cette unité d’infanterigrite serait
le seigneur de la mort qui a fait bannir les PjsQiabville aprés le Trollball . Le vaincre seraiteudouce
vengeance pour les PJs. Enfin, O-shar Khan s’'gsinades services du Grand Nécromant de la Passe d
dragon, et une armée de squelettes et de zomlsigeaon archerie et infanterie Iégére. Son comarareh est
un vampire assisté de quelques goules. Les ing&niguins vont pouvoir étre libérés. L'armée enti@aaetenir
son souffle lorsque les PJs vont utiliser les gbefsr franchir la porte. Les alliés vont tous deder nommer
un champion pour participer a la quéte : Silvgpmlr les elfes, et en fonction des PJs, un changmon chaque
faction qui ne se sentirait pas bien représentéep®J (Bolkin pour les nains, si il 'y a pasRjenain ou ami
des nains...). Si la bataille tourne mal, la meikeaoption serait que les PJs se joignent a une wajpable
d’effectuer un mouvement caché (petlastes), elsgafitament la quéte. Cela leur permettrait deoréssvec
une nouvelle unité de griffons...

Le Jugement de Zéphiroth :

Priorus reprend les rénes a ce stade. Le nombguéleurs doit étre de huit a quatorze, lui et Sivanclus.
Compulsant ses notes personnelles et un antigoeige, il va diriger la quéte. Si il est exclu geduéte, un
joueur initié d’Arachné saurait instinctivement goent la poursuivre. En voici la description :

L'ouverture de la porte Elle est en métal inconnu, sculptée de scémegsentant la guerre des dieux, dans des
grands triangles de 5 métres d’arréte. Il suffitbdandir le trousseau avec les trois clefs en proant d’'une
voix claire : « Au nom d'Acos, gardien de la Loyegs’ouvre la porte du purgatoire ! » . Un destylas de la
porte s’ouvre dirigé par un mécanisme interne aétdflace a un champ de force. >Tous ceux qui tenicke
trousseau peuvent passer, cela limite dé factoneunbre. Priorus et Silvariel insistent pour rentre




Les couples se forment’entrée est un salle monumentale, avec uneesteliriséléphantrine de I'impératrice
Glorantha. Huit cariatides et atlans supportentdate. Ils ont les attribut des huit divinités @declour céleste.
Devant Glorantha, il y a Priorus va lire la pdgedu livre des dieux et annoncer qu'il convientfaener des
couples de héros incarnant les divinités de la céleste. Qui va accepter de jouer celui de Réstiafiente
cosmique ? C’est Deux par deux qu’ils doivent pémmédans un long couloir qui s'ouvre devant eux.leS
guéteurs sont neuf, Priorus va jouer le réle dedbliha, et n’accepterait pas de laisser ce roleautre quéteur.
S'ils sont 14, il faut aussi un quéteur par Gralnéntaire. Le plus simple serait qu'ils ne soign¢ huit ou
neuf ;

Les épreuves d’'acceptatioffour que chaque PJ soit bien reconnu par la divonitil incarne, il doit valider
une petite épreuve. En cas d’'échec, le PJ est drdia quéte et se retrouve hors de la prison@asgpouvoir y
rentrer. Dans le couloir, il y a des portes frapgpée runes. Chaque PJ doit entrer dans une desport
Acos(une rune de stase et une de loi en oppositi@ode a former comme une rune d'infini incomplétie) PJ
se retrouve dans une piéce austére, avec troigiests larges, en cuivre avec trépied. L'un cortiem feu
éternel, I'autre, du plomb, et le troisieme dedii. Le PJ doit faire un moule (sa main ?), paisef fondre le
plomb et le verser dans le moule. En cas de sugo®s, reconnait le PJ, lui octroie un présent gsfibrgé une
arme en plomb, il ressort avec cette arme en adamsinc’était sa main, il obtient une main outipable de
peser, mesurer...comme les nains de diamant.

Uléria (analogue de rune de fertilité faite de deux tzapéau lieu de deux triangles, de fait a ce quldese y
deviner la rune du destin) : Le PJ se trouve damessalle aux couleurs chatoyantes, avec un graed liorme
de coquillage. Il y a un grand miroir, et le PJ €flete, mais appartenant a I'autre sexe. Siuthe son image
celle-ci disparait. Le PJ doit se bander les yduwueher le miroir. Ne dit on pas que 'amour @gtugle ? La
suite je vous laisse Iimaginer ;-) Uléria @itr au PJ un bonus en apparence mais au-dela,déevenir
vraiment désirable pour les membres du sexe opgbgdurra se la jouer a la Don Juan), et sa ddsoee sera
prometteuse (nombreuse et appelée a de grandssjesti

Larnste(rune de plante dégradée, de facon qu’on pourrdéwner une rune de mouvement et comprise dans un
triangle pointe en bas). Ici, le PJ est dans uneentargile. A lui de jouer avec, en sculptantpagites effigies,
ou mieux, en s’en faisant des masques d’animaansdte octroierait a un Hunschen le contréle ddmans a
volonté (nouvelle compétence lycanthropie permetaec des bonus/malus en fonction des phasesdedk
passer entre les formes pures animales, humaingar@t en un round) ; Si le Pj est mystique, il rpaiti se
transformer en dragoknewt. Sinon, Larnste accoitdieralon de se transformer en un animal par jemdant
15'.

Oréonoar(rune d’esprit surmontée d’'un trait de sorte da’'@ourrait se décliner en esprit et vérité et gour
pas dragon si on pousse I'extrapolation ... Lef®dans le noir complet. Il doit comprendre querEéclairer,
il faut faire briller sa flamme intérieure par wet de méditation. Il se retrouve alors Oréonoadannerait une
aura qu'il peut activer en sacrifiant un point dmuyoir : tous ses scores doublent alors , scor@sadues, de
défense, mais aussi points de vie et de magie. €tdiléal pour un PJ mystique, et dure ¥ d’heuuiss le PJ
est épuisé et doit se reposer. Il ne peut activei aon aura que si quelque chose le met franchieerecolére
(la jouer chevalier du Zodiac !)

Harana llor (rune de I'harmonie dont les deux branches extggesont incurvées, évoquant la lune ...) ; Le PJ
est dans une salle ronde avec en son centre uleditd statuettes renversées ; Il y a 5 alcOees da sale . Le
PJ doit y placer les statuettes dans le bon orfdne eau, ténébres, air, terre, puis se placeeatre. Une douce
musique se fait alors entendre, comme si les ci@qents jouaient ensemble : cordes pour le feut pear
l'air, percussions pour les ténebres, cuivres pauterre, triangle et autres pour l'eau. Le PJ gagne
compétence de chant d'apaisement: lorsqu'il chajee a réussir), il oppose son pouvoir a tous les
auditeurs (pas de croix cependant, et un seulJet)x qui sont sous le charme ne peuvent plus agsisaucune
action agressive, et le pouvoir dure autant ded@pres 'arrét du chant (permettant un discolvescharme est
rompu si quelqu’un attaque durant ce temps.

Tylénéa(une rune de chance avec au bout de chaque brantleercle vide évoquant l'illusion) . Le PJ ast i
confronté a des juges qui I'accablent pour son artement passé. Il doit présenter les choses éefaglon que
les juges conviennent de son innocence (baratimylgnéa donnerait au PJ le pouvoir de changer éegmxe
de son visage 1 fois par jour pendant % d’heure.

Kargan Tor (rune de mort mélée a rune de maitrise) Le P& elains une piéce avec deux statues de monstre.
Elles s’animent, et attaquent. Le PJ doit les vainoutes les deux. Kargan Tor confére alors levpinsuivant :
si un adversaire a une localisation vitale qui tereb dessous de zéro suite & un coup du hérast bpposer
son pouvoir a celui deu héros. En cas d'écheceilnrdirectement de la puissance du choc.

Rastlaff(rune du désordre horizontale, barrant un ceréesadte qu’on puisse y voir la rune du secrét)Plest
dans une piece avec de multiples statues en foer®oldiats (idem guerriers mings), en terre cuitg.d de
multiples alcéves, faux plafonds, trappes... Une \s@xXait entendre : si tu veux me représenteryida perle
de la réalité et dévore la. Il faut en fait tousser, la perle se trouve dans une des statuedafRaffre a celui
qui le représente le pouvoir de passer outre ualdédar jour. Par exemple, si un adversaire esgé par un




sort de bouclier 10, ce sort ne serait q'une aégadeant une odeur nauséabonde. Si son adversaieeaame
magique, elle se révélerait une fois dégainéeugtt@ouquet de roses...

L'élimination du traitre On arrive devant une statue de Dayzatar, aves pieds, un brasero. Une voix s'éleve
dans la prison : L'aiguille n'aurait jamais explcestél’harmonie n’aurait jamais été rompue s'il @yait pas eu
la traftrise d’un des membres de la cour. De méimsi qu'il a été prédit, un traitre se trouve pavous.
Désignez le qu'il quitte la quéte au plus vitestigit de Silvariel, méme si beaucoup d’apparerssgsblent
incriminer Priorus. Un vote de PJ et PNJ doit déirer qui est ce traitre. La véritable apparencéraitre est
dévoilée. Si le vote a désigné Priorus, on voitfdatdmes d'enfants I'accabler, il se saisit l& @ttre les mains
et court en hurlant vers la sortie, abandonnamtolegsseau et ses notes. Il s’enflamme soudain ebssume
dans un horrible hurlement avant qu’il ne soit dsh8i c’est Silvariel qui est désigné, il se tfanse en krajki,
et se jette sur les PJ avec toute la rage desteictu chaos. Au bout de 10 rounds de combat,rit pgmolé
(c’est un peu comme une variante du sort créeurtdbdu Grand Dayzatar !). Si c’est un PJ, pauwduil
....Priorus tentera de faire porter les soupcongslui qui a incarné Kargan Tor, le véritable titistorique.

La prison de Zephirothl.’ange déchu est enchainé par des chaines d’adenibest pitoyable, voit les PJs
comme les membres de la cour céleste et implopaddon pour sa lacheté. Devant lui reposent tiézhés.
Une marquée de la rune de mort, l'autre de cellehdemonie et la troisieme de celle de la maitrisex PJs de
décider la sentence. S'ils le tuent avec la fledeemort, le PJ qui a fait cela gagnerait une coemuét
connaissance des griffons a 90%, et équitatiorogisfa 50%, s'attribuant les pouvoirs de I'angepdlrrait
réveiller les griffons de la salle suivante, etfiEse obéir. Il saurait toujours ou trouver desfgns et en dresser
comme montures. C'est ce que va vouloir faire Siélasi il est encore la, quitte a agir rapidemgntis a se
téléporter. Dayzatar ne serait pas enchanté de cettclusion, mais ainsi soit il. L’autre optiorraede le
libérer en échange de son aide dans la guerre. d&day il faut utiliser la fleche de maitrise pwisvrir les
menottes avec les clefs. Tant que la fleche estddadans son coeur, Zéphiroth ne peut qu’obéinadres de
celui qui I'a tiré. Et seul celui-ci a le pouvoie da retirer. S'il venait a mourir, Zéphiroth seiéiéré, il errerait
de par le monde a la recherche d’un nouveau baitmdisérable existence. C'était le plan d’O-Shamkled aussi
celui de Priorus. Cela révolterait Dayzatar, mapfadroth utiliserait son pouvoir pour protéger Rks le temps
d’'une fuite rapide avec ses griffons. Zéphirotlses griffons assureraient une victoire majeure bate terreur
+ 4 a l'unité soutenue) dans une bataille. Il viaitdgrossir I'arsenal de guerre lunar. La troisiefteche
s'utilise en pronongant les mots : « au nom du @faayzatar », je te pardonne. Zéphiroth semblesataurir,
mais son d&me d’ange se détache de son corps et merg Dayzatar dans une colonne de lumiére. Adant
rejoindre Dayzatar, il étend ses ailes et bénitH@s dans un éclat de lumiére aveuglante. Cela effende
purification majeur. Par exemple, un telmori nedpait plus son intelligence lors de ses transfoionat un PJs
doté d'une malédiction de Thed serait lavé, unteftbrerse du genre mutation draconique serait #éimine
maladie serait guérie, un score d'illumination genéduit... Zéphiroth rejoignant Dayzatar, il empogit avec
lui les pensées des PJs vers son maitre. Désonmdisand Dieu préparerait son retour et Zéphisatait la
parmi les anges lors de la naissance de la LunecBéa

La cheminée des griffonsLa piece suivante est une large cheminée quitenegrs le sommet de la montagne.
Elle est percée de plusieurs centaines d'alcovatooment des griffons d’'un sommeil magique. Si Z¢gih est
tué ou maitrisé, ils peuvent étre réveillés, etipan guerre. Si Zephiroth est pardonné, les agnifs’envolent
tous vers les cieux a la suite de leur maitre’aBinée des PJs était en difficulté, les griffordeaaient mais sans
Zéphiroth a leur téte (pas le bonus de +4 de terr&m fouillant les alcOves, on peut trouver urf @uor et un
en argent. L'un contient un griffon, I'autre un fgn-chouette. Les ceufs éclosent qui au jour taiatgde
Dayzatar, qui au jour treés saint de la Lune Roulges PJs pourraient les couver et s’en faire degtumes trés
intéressantes avec un peu de patience !

Chapitre 9 : Le rouge et le blanc

Concept :

Les PJ, qui se sont a présent forgés une bonneatiépude héros lunars sur Pavis, sont envoyés
enquéter sur des incidents menagant la construdtidample de la Lune Ascendante en Sartar. Leonsables
sont des pacifistes de la Lune Blanche qui veuigine capoter cet odieux projet (halte a la ChaBeeiris
Pourpre !). Si les PJ découvrent la vérité, il liaudra se positionner : Vont ils trahir et sedarsséduire par la
philosophie pacifiste ou rester de bons lunarsaaeeptant éventuellement I'aide du chaos ?

Document nécessaire :



Téléchargez sur le net le fichier « Spying on thedr building site » qui décrit a merveille ce gt’'en
chantier de construction de cette ampleur.

Contexte :

Lucius Albus est le grand prétre des Sept Meress(sulte Irrippi Ontor) sur le site de construction
d'un nouveau temple de Yara Aranis en Sartar. ke e$t situé dans les monts des orages, a deux geur
marche au sud de Boldhome . Il permettra d’'étetall@ne brillante et par conséquent de faire weeair la
Chauve Souris Pourpre pour la prise de Citadelin@ie et pour mater les futures révoltes en Sdrtaius
Albus est également un illuminé de Nysalor eténie la Lune Rouge. Ses convictions humanistes jfonssé
a faire secretement la choix de la Lune Blanchpeilse que la fin ne justifie pas les moyens etlgyeise de
Citadelle Blanche n’est concevable que par des mmoyeclassiques ». Il s'oppose systématiquemeoiug t
usage du chaos. C'est un pacifiste avant 'heugesyadé que la détermination de ses fideles aisanrde la
violence des esprits bornés . Ses méthodes : St-imarche de la paix (une fois découvert). Powr se
caractéristiques, utilisez celles de Maculus le tam dans « Strangers in Prax » en les adaptapeun C’est
un sorcier, un magicien lunaire, et un prétre gipi Ontor. Il a volontairement oublié toute magigensive ou
pouvant blesser (vivelame ...). Il dirige une petitngrégation d’'une trentaine de pacifistes. Il pdssune
puissante matrice de téléportation (intensité D8tée 16) et un cercle d’accueil a Bout du Mondd arsh. Cet
objet se présente sous la forme d’'un service &ligule plateau est le cercle d’accuell, le flaeries dix
gobelets sont la matrice proprement dite, maisetqérsonne qui boit la boisson servie peut tentesel
téléporter (pourvu que ses points de magie soigmérgeurs a ses points de taille et qu'il réussissget sous
son modificateur de magie). Le liquide contenu astessoirement une potion de 100 points de magise da
laquelle peuvent puiser les candidats a la téléfort Cette boisson enchantée, indépendante bget,cest
fabriquée par Lucius Albus (recette d’alchimie spl&d. Seuls les « initiés de la Lune Blanche »peatique,
ceux sur qui Lucius Albus a tracé des signes secrpeuvent se téléporter en utilisant I'objet. ciug Albus
donc , a décidé de saboter la construction du tetuple de la Lune Ascendante. Pour cela il veeted faire
croire a une malédiction , ceci affin que les oergidésertent le chantier. Les PJ sont envoyéSqraEel pour
enquéter, a la demande de Tatius le brillant, resgigle du projet , et qui a besoin d’un regard seuf’affaire.
Tatius ne souhaite pas avoir de contact avec lgssBd’a ce que lumiéere soit faite.

Séquence :

J-2: les PJ devront passer par I'Abaltus, la policgéte lunare de Boldhome. Galtar Norri, appartient
a ce mouvement, et il accueillera les PJ sur lepaets de la capitale de Sartar au petit matin @eopasse =
« On nentend plus chanter les rossignols ».... «Hiemdelles seront bientdt de retours »). Il ldira qu’une
série d'accidents retarde les travaux et que deuts se répandent (le site serait hanté). |l feumira les
moyens demandés (faux papiers, déguisements, @oerne mais respectera le plan des PJ sans faire de
commentaires (identités, arrivée en plusieurs ggsup).

J1 : Arrivée des PJ dans la vallée Sambari

J2 : Le chantier est en pleine effervescencapigennent qu’une poutre de la charpente a céd@ctu
I'éboulis d’'une partie du toit. Heureusement cééstsproduit pendant la pause déjeuner et il njyaa eu de
blessé. Lucius Albus a fait céder la poutre graes &ort de former bois (un jet réussit d’artisabais peut
permettre de déterminer que la cassure ne sembislengarelle). 1l est appelé pour faire un sortilésge
« reconstruction ». Il déclare alors que le sitehasté car construit sur les restes d’un cimeti&raori et qu’'un
puissant chef de meute fantéme cause les accidesitie déclaration ne fait qu'accentuer la panigjee sar. Il
n'y a pas d'autre prétre d’lrrippi Ontor pour canfier cette « vision » . Bien s(r, Lucius Albus & $&mblant
de lancer ce sort.

Peu de temps aprés, un des PJ voit un éclat d@&rlindans les collines. Ce sont des espions
« orlanthis » de la tribu du Renard Gris. En fafis jeunes gens ne sont venus que par curiosiiél: €3t ce
chantier incroyable pour lequel on les a chasstuies territoires de chasse préféré ? Il y a ungechaman
(initié d’'un esprit qui lui accorde le sort de nmtaec sur le vent) et dix guerriers pauvrement équ@évous de
les créer). Si ils sont capturés et interrogés aeeceur, les PJ pourront savoir que la tribu aitgldes cavernes
a une journée de marche au sud, et qu'il n'y a jama de cimetiére telmori ici. Les orlanthis ni¢otite
implication dans les « accidents » qui retardecblastruction du temple.

J3: Un macon arrive en sueur tenant dans lessmaircrane « de loup » soit disant trouvé sous une
dalle qui ne voulait pas rester a plat. Il jureiaepercu un fantdme de loup garou aux yeux rougesivrier est
bien sdr un des fideles de Lucius Albus. Une boooenaissance des animaux (-40%) peut permettre de
déterminer qu'il ne s’agit pas d'un crane de lougaswe celui d'un chien.

J4: Le temple «cage » de la Chauve Souris Peuspitumine en pleine nuit et on entend des
hurlements de loup. Des runes de chaos, mouvend@te s'inscrivent au plancher. Le prétre de laWe



Souris Pourpre présent sur le site menace deisgr i@tle profanateur n’est pas découvert. L'iptéter comme
un fou furieux en robe rouge, le crane rasé. theeds I'avant bras continuellement, se repose syreuchoir en
« cochon pendu », et fait preuve d’'une patiengs telative (« Sortez de MA CAGE ! »). Lucius Albest le
responsable bien sir (sorts de brillance, ouieafanatique, former pierre).

J5 : En pleine nuit, les hurlements de loup réteant & nouveau, et des formes blanches envahiesen
temple (adorateurs de la lune blanche déguisés) siirépandent dans le camp. Un jet de scruteiabpéc
permettra de voir des orteils dépassant sous kssdies pseudo-fantdmes telmori. Quelques homnrgs so
« possédés » (complices de Lucius Albus), qui fesispour procéder lui méme a I'exorcisme (espet d
guérison). Le culte de Yara Aranis perd patiencsoet prétre envoie une délégation donner un ultimad
Erratus Syconfus, le Quaesator du culte de TEmpeR®uge, responsable de I'armée stationnée iwrpréter
le prétre de Yara Aranis comme un homme a peins gdin d’esprit que son confrére de la Chauve Souri
Pourpre. Il bouge parle avec ses mains ou plutdtaiteje dire ses bras. Il ne rate pas une occatgomppeler
la grande puissance de sa déesse « et hop, sixttmigsarcs, trois fleches, fssss, fssss, fs$gsis, nomades
morts » ou « et hop six bras , deux boucliers, @gadche , un a droite, deux cimeterres et une pique les
chevaux, shlak, shlak , et tiens ! Ah ah ah, ndéesse est vraiment la plus forte ! ». Le quaesastonn homme
superstitieux. Il va s’entourer de gris-gris et dadera aux PJ d’aller engager un chaman de ladtbRenard
Gris (que les PJ ont combattu en le prenant poulesr espions » orlanthis.

J6 : une grande explosion secoue le temple gareule partiellement. C'est grace a des tonnefix
poudre noire dérobés aux nains que Lucius Albus &pliser ceci. C'en est trop pour Erratus, qdigé un
rapport a Fazur l'instruit lui demandant de faiesser les travaux. Des PJ attentifs pourront remsargue les
travailleurs nains ne semblent pas paniqués coremadtres, mais « boudent ». lls savent qu'ondedérobé
des secrets mais ne veulent pas ébruiter I'affierpeur que cela ne devienne une manie de vofsrudre aux
nains. Notez gqu’encore une fois, il N’y a aucunetifie (Lucius Albus ne se le pardonnerait pas).peat
retrouver des traces de poudre noire dans le tefpgtiede connaissance des minéraux a —40% limité pa
chercher ou jet de chercher limité par connaissdeseains).

J7 : Lucius Albus s’assure que les ouvriers ontroencé a fuir le site et que Tatius contre-sigoete
de suspendre les travaux en attendant I'arbitrag€atur I'Instruit. Si il risque d’'étre découvettprganisera
une cérémonie avec tous ses adorateurs a I'extéhiecamp. La, ses fidéles se mettront en ronduaate lui, se
tenant la main. Il tracera des cercles de protedittour d’eux et leur distribuera les gobeletsédéportation.
Puis ils attendront I'attaque des PJ. Ces derpieusront demander de I'aide aux cultes qui ontbéaéphémés
(Chauve Souris Pourpre et Yara Aranis et se vepooposer de recevoir des sorts tels que don dascfpur
que les joueurs osent utiliser ce sort, je suggeeecelui qui en a bénéficié ne soit pas marquéepanaos plus
de quelques jours) ou croissance de membres ouezaites ou machoires de la Chauve Souris. Lucsaiera
de convaincre les PJ de la justesse de sa caumg djue la Lune Rouge est malade et qu'elle aibebétre
soignée du chaos qui la ronge, il demandera aweRd rejoindre dans son combat.

Si les PJ acceptent, le projet du temple capotda eampagne vire Lune Blanche. Il n'y aura qu’un
vague doute qui planera sur eux et expliquera pmir§or Eel sera toujours distant et méfiant eneers et
pourquoi, une fois citoyen, il tentera de les emray une mort certaine (cf. « ptemier quartier »).

Sinon, jouez le combat contre les pacifistes. Letrete doit étre saisissant : les pacifistes emtes
chansons en se tenant la main. lls lancent augpieégques sorts de confusion, mais sont désarnséattéindent
l'ordre de se téléporter de Lucius Albus (il leandra probablement plusieurs minutes pour celanecgont pas
des sorciers et leurs chances de réussir sontédyales a leur modificateur de magie, le sort exj bplancer, un
RA par point de taille et il n’y a que dix gobelefsi doivent donc circuler.) Lucius Albus aideraetjues
fidéles a se téléporter, lancera quelques confusiomulti sorts , mais surtout essaiera de conwailes PJ de
l'inutilité de leur violence. Parallelement, les §dus I'effet de sorts limite chaotiques essaiedmpasser les
cercles de protection pour assommer ou trucidepéesfistes sans défense. Lucius Albus a quand mérae
derniére arme : un tonneau de poudre volé aux nkiaBume la méche juste avant de se télépopteis pour
épargner une mort horrible a ses fidéles qui autchbué dans leur tentative de téléportation. lrsomniers
pacifistes seront remis au culte de la Chauve S®wourpre pour assurer sa premiéere pitance. Timsttra a
chaque PJ une bourse de 20 roues d'or et il canfiarchef un pavois avec une matrice yelmite dellzo2
(objet de famille utilisable qu’avec son accord@slPJ se verront recommander dans n'importe qltel lcunar
(on les dispensera de frais ou d’épreuves d’enttise3eront considérés par Tatius comme des anmswgront
faire appel & son influence si le besoin s’endaittir par la suite.

Chapitre 10 : La deuxiéme chute de Solarien

Ce chapitre vient en suite des « aventuriersageld’or ». Un groupe de quéteurs orlanthis, aveara
téte Garrath, alias Argrath, prince de Sartar,erder de ressusciter Uyaxabrdldur, le seigneuilsodgouant
avec la grande tradition des « Porteurs de LumieiMdais Srot I'affiteur ne I'entend pas de cetteilte, et le



trollinet va essayer d'y faire échec. N'étant pagrés bon terme avec les trolls sombres de Ddgkaith, il a
nourri le projet de demander I'aide des lunarsrguverraient pas d’'un bon ceil qu’une telle puisesamrichisse
I'arsenal de guerre orlanthi. A travers ce scénal@omultiples questions émergeront :

- Qui est ce mystérieux chef de guerre orlanthi, imeojusqu’alors ?

- Comment est il devenu Seigneur des Vents alordegseul prétre d’'Orlanth de Pavis (Faltikus

le bon) est a la solde des lunars et a recu comsigme pas laisser émerger un tel héros.

- Que veut réellement Srot I'affliteur et qui seft il

- Peux on encore sauver la vallée et Elerina ?

Des réponses émergeront également : Chaque qaé&tsemt un parchemin expliquant en détail la quéte
des Porteurs de Lumiére. Et Solarien posséde Gterflagique qui dévoile la route héroique. Un ilhéraura
tot fait de comprendre le parti a tirer : se famiéer a Orlanth et entreprendre la « Quéte detepos de lumiére
rouge » ! Si les PJ n'ont pas trouvé la correspooelade Garrath a Thurin Farwalker, le fustigeamt sas
actions (cf. « Meurtre sur les quais »), ils leofée & ce moment. Les PJ pourront comprendre lesginces
opposant I'héroique « Vent Nouveau » des suivamfgrohce et ces terroristes grisons du « Vent $ecnmenés
par Thurin.

L’arrivée des codeurs :

Comme dans le supplément « Stangers in Prax »rel€arrivée des codeurs en Bateau Lune. Ceux ci
vont mettre la pression sur Sor Eel, et les P&k ci emploient des méthodes déshonorantes. ideigunt les
PJ dans la quéte des clefs (Maculus le monitewapgorteront le soutient logistique de leurs vaesvr

Une convocation dans les ténébres :

Dans ma campagne, c’est le PJ sorcier de St Yanpfiad'est clairement identifié€ comme « anti-trall
disciple de I'elfe blanc Nimraél, qui lui avait dandé d’élever un cochon arborant les runes de Zooedn, qui
sera convoqué. Cela est logique car il s’est ilusi tuant un chevalier mante religieuse géantéata Kiki
(caravane de Meddog), et qu’il est avec Srot, lexiane pion d’Arachné Solara. Du coup la scénetva é
tendue, doit il accepter une telle convocation Z&l€on pasz vouloir le trucider dans ce sombneptie ?

Tout commence a la caserne, quand un des trolliteels garde de nuit améne un morceau d’obsidienne
gravé de la rune de la communication, destiné a(SRl¥io Bornéone). C'est une pierre de bienveratede
sauvegarde) fournie par le temple d’Argan ArgalPd®is ou il est convoqué. Attention, si le PJ ledpenéme
dans le temple, tous les trolls se jetteraientlgupour le dévorer! Aprés quelques prises de eigmement
aupres du centurion (celui ci insistera pour quigdgonnaire réponde a l'invitation car il souhagtetretenir de
bons rapports avec les trolls), et quelques hé&sismtles PJ, notre sorcier va se rendre au teriplgah Argar.
L’édifice est plongé dans I'obscurité. Seule ungtpéougie flambe sur I'autel de Zorak Zoran,’ehlpeut y
voir un troll sombre et son garde grand troll saariun trollinet a leur sombre divinité. Rentralans le temple,
le silence est pesant. L'aventurier a tout intérbtandir sa pierre et a le briser... Au mieux, ihgera a apporter
un peu de nourriture, toujours appréciée. Dernigreideau, la voix du prétre de Argan Argar I'appeharcher
dans la douceur des ombres. C’est Meddog lui mamefficie, mais le PJ ne peut avoir qu’un vagueteéqjet
de écouter limité par INT x 3). Celui ci n’en vepas vraiment au PJ, qui s’est comporté sans pitiéyrai troll.
Mais il ne renonce pas a une petite facétie. Har@e un de ses initiés de dérober la pierre devbraie pendant
gue la discussion se déroulera entre Srot et I€E®].fait (et avec le sort de « Marcher dansédesglres », cela
risque d’étre assez aisé), Meddog demandera inmoeetrau PJ si il est le bienvenu en ce sombrelie®J ne
pouvant produire la pierre, Meddog lui conseilldequitter prestement le temple, suffisamment orir que
les deux Zorak Zorani interviennent. Mais Srot@ptbesoin des PJ, et il se joindra au PJ pourrdaérases
congéneres (prendre des trolls standards des so@pig). Srot aura eu le temps requis pour expaser s
probléme : Il vient de la vallée perdue, ou il gatdnt bien que mal le secret avec ses alliés rbigs, qu'il a
commencé a former au combat. Il empéche les habitenfuir. Il ne dira pas agir sur ordre d’Aract8@ara,
mais le PJ doit pouvoir s’en douter. Cependarmigipeut contréler la voie des airs, et il y a quegymois, un
étrange concert de flite a retenti au fond de lEegpendant des jours. Les elfes noirs n'osaiestge rendre
dans la caverne du fond prétextant que la musigtrelidait leurs capacités de télépathie, et Simgait pas s'y
rendre seul. Peu de temps aprés un homme chevaushgaureau céleste est descendu dans la vdligertait
de nombreux tatouages de runes de vent et de seaite concert a cessé. Srot pensait que l'incisienatit sans
suite, mais quelques temps plus tard, le ciel Sesltvert, et de violents orages ont éclaté. Laéealtst a
nouveau cachée sous un épais nuage. Srot pendesgadanthis préparent quelque chose d’importgme
déchainer une telle magie. Qui d'ailleurs a la imig® d'appeler ainsi les nuages (un prétre inuoR).
Toujours est il que Srot a eu le courage de pelircher de I'aide auprés des PJ. Pour se faieeuillisé sa
matrice de « Marcher dans les ténébres » pourrdet®iamant Sanglant. Trois elfes noirs sont masir
laider & fuir. Humakt ait leurs d&mes! A présergst en compagnon d'arme qu’il se présente devest |
« Yanafalis », pour solliciter leur puissante aide.




Dans ma campagne, cet épisode a completement délapé&ompagnons du sorcier Yanafali ont
enfoncé la porte du temple (se prenant au passagmtl de sauvegarde), puis ont chargé avec lunagréeux
zorak zorani. Victorieuy, il les ont achevé. Le gale la vengeance a été versé, et le lendemaiaidide zorak
zorani de la grande ruine a incendié le temple dienlio et massacré son prétre. Le joueur Yelmgliies'est
dénoncé a été rabroué par ses supérieurs, condaisitengager dans I'armée lunare et de s’éloigneconté
jusqu’a ce qu’il ait retrouvé les fonds pour coustr un nouveau temple. Les trolls ont fermé lembassade
dans la Nouvelle Pavis aprés avoir envoyé une gtaten officielle aux lunars. Ceux ci sont tréshiés de cet
impair diplomatique, qui compromet la pacificatida la région. Un joueur (initié de Deezola) s'esipmsé
pour aller en ambassade chez les trolls pour teleteenouer le contact. Ce sera I'occasion de fairer tous les
scénarios du commerce trolls (mushroom, trolls,..L-ambassade les ameénera jusqu’a la finale débaibl ou
ils pourront, en cas de victoire, solliciter unetremue avec Araignée Roc et effectivement rappnoche
transitoirement les positions lunares et trollsg@i@r Littor envisage en fait de profiter de la sioh des
humains pour faire renaitre I'adge des ténébres..ajslvevenons au scénario actuel.

Un choix difficile

Une telle quéte devrait générer de nombreusesomnsiu sein du groupe. Les solaires vont ils aecepy

participer, vont ils trahir et se joindre aux otlis en derniere minute ? Quelle voie choisir A'Woportance de
la mission, les lunars n’hésiteront pas a mettygalguet. Plusieurs chemins s’ouvrent a eux. Liiailon douce,
en passant par la mine du Diamant Sanglant, puse @achant dans la vallée, I'arrivée en wagonaiet, ge qui
permettrait de shunter la caverne du diamant Sangiaais cela demandera des trésors de négocatipres
des nains de Pavis, pour les convaincre de rolavgalerie et de remettre en service les wagonfiggendant,
si un engagement est pris de se débarrasser duabig@anglant....Ou encore la voie des airs, ave@rmease

en force. Les codeurs interviendraient en Bateaxelat au cours de la bataille aérienne qui s’@mait) les PJ
seraient incités a s'échapper de la mélée en veyour achever seuls le mission. Consultez I'andéxpour
avoir des caractéristiques détaillées des vouivres.

Une vallée sous 'age des tempétes
La vallée a bien changé. Elerina dort toujoursgaea considérablement appauvrit la végétation. hexrbes
folles dévorent le paysage. Les jardiniers tentdmtprotéger la déesse, mais de nombreux hommes ont
commencé a s’armer de lances et gourdins et l@ndel regne pour la survie. Avec la mort d’Arakamiés,
ardents se sont trouvés désorganisés, et leur sstttombée en désuétude. Cependant un ardentdente
maintenir un semblant d’ordre, mais il ne bénéfigies des pouvoirs d'un Effrit (lances de feu...)s'dgit de
Jilar, qui a perdu sa naiveté et se rappelle panf@nt des agissements des PJ. Les ardents sorabites au
plan des orlanthis et leur servent de guides. lléeva&st patrouillée par des orlanthis, beaucoump wenus avec
des taureaux célestes. Quelques prétresses d’Enmaitent d’apprendre aux hommes les principes delture
(avant vivaient de cueillette). Solarien s’est té\&@ux orlanthis et a retrouvé d’'autres de sesunmnts. Il s'est
entouré d’'un petit groupe de guerriers druluz (oasjaa qui il a conté leur glorieux passé. Ceusotit fanatisés
par leur ancétre retrouvé et formeront la gardgnaghée des quéteurs lorsqu’ils seront incapacitésclimat
est épouvantable, éclairs, toner et pluie sonteadaz-vous (merci au grand prétre d’Orlanth Orgustapres
avoir guidé les quétes mineures du prince le caadhtiau statut d’ Orlanth Rex, puis lui avoir otwvarroute
des Porteurs de Lumiére, déchaine son pouvoird¥tlide fait trés dangereux de voler dans la valléas les
rounds, faire tirer un jet, sur 96/99, un éclaapjpe I'aventurier ou sa monture(comme le sort nivea 3), et
sur 00, c'est la foudre ! Les codeurs bénéficient'aide d'une prétresse de Molari, I'air calme gtabilise une
zone autour du Bateau Lune. Chaque round de combatjnute de vol simple, un aventurier doit fairejet de
DEX x 5 ou équitation/2 ou risquer de tomber deaaivre. Le PJ peut soit tenter de diriger sa vazomme
un cheval (équitation/2) soit lui parler en Nouvé&®lorien pour lui donner des ordres (jets de NauwRelorien
+/- baratin). Ces jets sont a moduler selon le taamment de la vouivre (Albus cherche a se fairdfisoen
effleurant les cimes des arbres, Utor prend degueis insensés, Ferox est d'une telle stupidité liqu'e
mésinterpréte les ordres, par exemple « demi tauntsainera une vrille...Fugo arrive 3 rounds apegsaltres,
Reptus, qui sait parler, va revendiquer le commanatht et discuter les ordres), les actions des Rliefet de
chevaucher vouivre (équitation/2). Si un PJ tonsbeyouivre essayera de le rattraper au vol, et Bagaun peu
de « voiture balais ».

Au bord du gouffre :
Voici venu le temps de la confrontation, les PJeof étre en pointe et le temps est compté. Pingr éehouer
la quéte, il leur suffit de tuer ou capturer un d&s quéteurs. Ceux ci sont inactifs, protégés lpars
enchantements, équipement et sortileges. Par ¢datre garde rapprochée repose sur Solarien, sesigns
druluz et quelques ardents. Au sol, Srot, ses alf@s et les PJ qui auraient chu ou qui auraiefuisé de monter
sur une vouivre, attaquent de facon coordonnée.dquétseurs sont en rond autour de la cuvette dei = fe
I'élémentaire. lls sont tous debout sur un bougi@rtant les armoiries des grandes tribus sarsatite prétresse




de Chalana Arroy a lancé un cercle de protecti@t agsistance aux sorts, aux dégats et aux edpntsnsité
12 (elle a bénéficié de l'aide de toute sa congiégale Porte des Cornes pour accomplir de teldéges !).
Les quéteurs autres que la prétresse de Chalanafasé que de la sorcellerie leur soit directenagmtliqué,
voila pourquoi il a fallu procéder a ce stratage@igaque quéteur est également protégé par un epchamt de
sauvegarde 2 (qui ne fonctionne pas contre legjuEta menées par les airs!). La bataille sera paet
mouvementée par une éventuelle trahison. Solaiiehessera en effet aux PJ, leur demandant deirsdr¢oa
lui pour ressusciter I'élémentaire de Soleil. Ipkguera que son gardien était aussi son guérisstque la
vallée est condamnée aux ténébres si la quéte échewdécurion répondra t'il « ave tenebrae » PeFamionter
le stress en décrivant des formes colorées ondigant fond de la cuvette....Jilar défend aussi solah n'est
guere plus doué que ses quelques ardents (10 @nraus il bénéficie de I'aide du phénix.

Si le combat tourne mal, Srot pourrait déclenchrepouvoir d’Arachne Solara (sort spirituel de lion 4 ou
divin de cocoon 2).

Solarien et ses guerriers druluz :
Solarien, héros danseur solaire déchu
FOR: 8, CON: 10, TAI: 8, INT : 23, POU : 35, DEX2, APP : 4
PV : 9 (3/3/4), PM : 35, bonus dégats : 0, armue :
Esquive : 170% si jet d’écouter réussit, car ave(g0%),
Jouer flite 200%
Possessions : 1 flOte d’appel : amplifie le sori@de fois !
1 flote de contrdle des sylphes : tant que jasesylphes n’attaquent pas le joueur, et sur un
spécial, peut commander une sylphe 15’ (jet d’oftjposPM/POU requis). Sur un critique, une nouveldphe
se forme. Seul Solarien peut utiliser un tel insieat pour sa derniére capacité, seuls les orlanthiSolarien
peuvent utiliser le contrdle des sylphes.
Solarien est assis sur la passerelle, protégéupaRésistance aux dégats 16 lancé par la
prétresse de Chalana Arroy. Il bénéficie égalerdamt Sauvegarde 3 gracieusement offert par lesequet
Au début du combat, il dispose de 4 sylphes d& 6,et 10 m3, non commandées qui dansent
autour de lui et des quéteurs (dévient les fleévesituellement)
FOR 7, TAI 1m3, POU 4 PDV 4
FOR 21, TAI 3 m3, POU 11, PDV 11
FOR 42, TAl 6 m3, POU 22, PDV21
FOR 70, TAI 10 m3, POU 35, PDV 35
Les 20 guerriers druluz,initiés d’orlanth :
FOR : 10, CON : 16, TAI : 7, INT : 12, POU : 8+1DQ1IDEX : 14, APP : 7, mouvement 2
PV : 12 (3/4/5), bonus dégats : 0, armure : cgide pattes + reste cuir souple et cuir rigidet(a(3)
Epée courte main droite : RA 8, attaque 60%, d&Q&t+1
Bouclier simple, parade 60% PA : 8
Fronde : RA 2, 80% dégat 1D8
Esquive : 50%,
Magie spirituelle : disruption, soins 2, mobilité 2
Magie divine : Soin des blessures

Ave tenebrae :

La chute de Solarien doit étre un moment émouvastguerriers s'arréteront choqués, il hurlera une
derniére fois en direction de Yelm « O mon Emperaurop fixer ta splendeur, on en devient aveysgegdonne
moi pour mon orgueil », Il disparaitra alors dangayon de lumiére, comme emporté vers le solethréilgé par
lui (les témoignages varieront selon les observajeiais tous assisteront & une éclipse, margeashébut de
I'age des ténébres pour la vallée perdue ....

Si la quéte est un échec, Garrath et les derniggtegrs passent néanmoins sur le plan héroiqus, mai
les chances de succes d’une quéte des Porteursngdérke sans le bon nombre de quéteurs est infitne.t&rd,
si les PJ vont au Lac de Tombeciel en Dagori Ifikalg pourraient bien repécher un objet apparteadnn des
quéteurs... Garrath s’en tirera néanmoins et reviendmmander la bataille de Canon Lune. Si les Ptiient
un quéteur, il finira par parler révélant des plarianthis suggérant la possibilité d’une révolteair, et le role
d’'Orvost dans tout cela. Il présentera néanmoinshief comme étant Garrath, un maitre voleur de rnfirla
'aventureux. Si c’est le scribe de Lhankor Mhy quété capturé, il aura en sa possession une dittée par
Garrath aux grisons (reproches sur leur conduite).

Les PJ seront chaudement félicités par les codstuverront Sor Eel en privé pour la premiére foi.
Maculus se penchera sur le probléme d’ Uyaxabrulti8uggérera de faire initier un PJ illuminé danth pour
faire entreprendre une quéte des porteurs de lamarge. Ceci forcera les orlanthis a se débamaksda



marionnette des lunars Faltikus le bon (cf. scénarOne high priest too many » de « strangers @&x py...
Les PJ pourront aussi faire appel pour un temgpsadeurs et demander le service de leurs vouivres.
Srot prendra congé des PJ, assez sechements lgui unissait nos destins est dorénavant trarmehé,
qui est mort doit demeurer dans le royaume de Hundakretourne a ma garde avec mes amis elfes deirs
vous souhaite une mort honorable ».
Si les PJ donnent tous les objets magiques réésipar I'armée, Bor Eel versera une prime
exceptionnelle de 700 lunars au décurion et 20arkipar légionnaire.
La vallée privée de vents et de soleil va sombeers les ténébres, tout va pourrir, les insectes vo
croitre et elle sera extrémement hostile lorsqeélvoudront revenir pour rallumer le Soleil .

Interlude 1 : Le Sabbat de Mystigra

Cette séquence vient en raison de la demande Xds Réparer I'impair diplomatique avec les trolls.
Mystigra peut les aider a renouer le contact. Empteque prétresse de Jakaleel, un futur prétr&edpsMeres
aurait de toutes facons a la rencontrer. Mystigtdeefille de Pikat Yaraboom, grand chaman de Didgé&arth,
et lui méme fils de Bina Bang, quéteuse héroiqéeilla, qui était venu précher la cause de sasBasprés
de Kiger Littor au Chateau de Plomb. Mystigra \dhd une nacelle tressée, engluée dans des ta@lesgiiées,
sous la surveillance étroite d’Araignée roc. Eipdse aussi d'un pied a terre dans la Grande Raineein des
territoires fortifiés trolls. Ses congénéres seieméfde sa nouvelle foi, mais reconnaissent quetaests,
notamment en terme de guérison des malades mesdatixitiies. En effet, elle fait régulierement t@msrnées
en Dagori, consolant les méres de trollinets.'disticontraint & accepter la surveillance d’unenesse de Xiola
Umbar, Sanaha, qui réve de savoir aussi « consdés fous...Mystigra est elle méme a moitié follepmcede
une fois par mois a un Sabbat. Elle réunit sa @gagion dans un lieu secret, et chacun son toumembre
désigne une victime (et vient avec un focus). Atorge la congrégation lui lance d’horribles soots,lui envoie
des esprits.

Si le PJ fait savoir au temple des Sept Méred guolihaite rencontrer Mystigra, celle ci donnera un
rendez vous a un de ses sabbat, au vieux fortldealje désaffecté. Toujours mystique, elle envemade ses
fous donner le message suivant au PJ : « Lordquokingera, tu t'éléveras

Mais ou sont éparpillés les morceaux de son corps ?
Certainement pas aux vielles ruines de lumiére
Car nous y chanterons les ténébres »

Le PJ doit comprendre que le rendez vous est fixdeux temple de Yelmalio dans la Grande ruine, le
soir de la Lune Bleue. En arrivant, le PJ trouvera robe de cérémonie et un masque de bois céactfedt, il
aura intérét a s’en vétir, puis pourra se dirigensves chants et rentrer dans le cercle du saRleat.ne lui sera
demandé, et la cérémonie se poursuivra comme seden’était. Puis au bout d’'un moment, les prémsgoms
sont faites. Quand le PJ doit dire son nom, touhdmde s’offusque « Qui est cet intrus ? » « Féraib bon
ingrédient ? » « Une ame tourmentée sans dout®ue«recherches t'il tout seul dans les ténébres«<Est il
touché par la Déesse » « Quand doit on le sacsifie As t'il des amisici ? » .

Il'y a |a, tous cachés derriere leurs masquegeidr.

- Muystigra, trollesse prétresse de Jakaleel et siié Kigor Littor. Habillée d’'un chéle rouge et
noir en soie scintillante. C’est une hystériqudilitionniste, extrémement cruelle.

- Frere « Corne de Sang », allias Urruch, un minetgaaychopathe initié de Gargath le vent
assassin

- Sceur «Cyane I'Ephémeére », allias Inna la bleuellesse initiée d’Annilla, maniaco-
dépressive notable

- Sceur « Pensée », alias Aratte, humaine, sorcieiakddeel, autiste

- Frére «Braracuda », alias Kress, Newtling shamanadZola Fell, illuminé, angoissé et
phobique (feu...)

- Frére « Cyanure » alias Pigrim, elfe chaotiquaniiné, obsessionnel compulsif.

Le sabbat va dans un premier temps se préparerrifiesale PJ. Mais Mystigra va s’adresser a ses
sorciéeres : « Attendez, fréres et sceurs, peutétieune derniére volonté a exprimer avant quecdmparaitre
devant le Grand néant »...Ace stade, Le PJ devraitadder a faire partie du sabbat, et donc a s'indie
Jakaleel. Si le PJ est déja initié d’'un culte degt3/éres, il n'aura pas de point de pouvoir a déee il s’agit
simplement de la découverte d’'un autre aspect tta.ddystigra s’approche alors de lui et part dgmand rire
clair : « C'est folie que de vouloir prolonger sagonie en ce monde, néanmoins, NOuUs apprécioresegs
sinueux. Quel est ton parrain en ce lieu ? » e3PJ ne connait personne, les sorcieres s’agitanugeau.
Mystigra les fait taire et demande au PJ si il pteee choisir un parrain. Celui ci pourra aidenrpane épreuve
Elle présente alors la congrégation, sous leurs mauns. Elle donne alors au PJ un faux nom huntikastyle
tapette suffocante ». Il va devoir triompher d'épes fixées par chague membre. Urruch lui présente
prisonnier canard (rebelle orlanthi). Le PJ doitrettre & mort avec ses armes naturelles et arraohecoeur
avec ses dents. Inna demande d'interpréter lanvaitvante : « Une trollesse vient vous voir, all&vé que son




ainé de 14 ans, lachait sa masse et brandissaftpéme que lui conseillez vous ? » Réponse, iaiva tine crise
d’adolescence grave et a besoin de communiquer.teAfait des gestes et il faut les interpréter. laiev
épreuve est de ne pas rire (jet de POU x 3 ?sKdemande de boire une potion (faire tirer deshitons).
Kress veut juger du sang froid du candidat, alohsi demande de laisser sa main dans le feu dirrsges. En
fait la potion était un « Bouclier de Feu » de tdaZFeel, et la blessure ne sera que modestenPigantre 3
bougies et demande que le PJ en allume une. L& rstgun explosif minéral causant 3D6 points déddag
Bleue est un poison végétal neurotrope, plongeaftll en catatonie, La jaune, est de la cire dlabgdante,
inoffensive. Les jets de connaissances peuventdiienider a déterminer la nature de chaque bougie.

Si 3 des épreuves au moins sont des succes, Mysiigamera une danse de renaissance au terme de
laquelle elle accueillera le nouveau PJ et lui @oarle nom de Frére « Saphir » (ou autre selod)elR danse
pourrait virer a l'orgie...Avant de conclure le sabhé faut harceler une victime, cette fois, il gitadu PJ
sorcier qui avait achevé les trolls de Zorak Zatans le temple d’Argan Argar (bien s(r, le postulégnore, et
on lui demande simplement de lancer un sort supangée de cire). Urruch va lui lancer une maléafict les
chances de spécial sont doublées contre lui, Inmaluv confisquer son ombre, Aratte va lui drainer
temporairement 3 points d'intelligence, Kress \idadire dégager une odeur de limon infame, et Ridtii faire
perdre un point de vie général par semaine et fgstia lui donner un pied de cochon. Toutes cegdiwions
durent 2 saisons (ceci ne sera pas dit et devraiter le PJ a se joindre a la quéte en Dagorirthkpour
demander le pardon des trolls)..

Peu avant I'aube, la congrégation va se dispeusguja la saison suivante. Mystigra va alors ramett
au PJ une petite effigie d’araignée en obsidieanesauf conduit pour Crabville en Dagori Inkarthirwiter les
PJ a venir la visiter dans son asile.

Interlude 2 : Le Prophéete

Ceci est en fait un scénario, a diviser et anépantre les autres scénarios. Lors de leur pEssa
Bouillon de Lune, en tant qu'esclaves, les PJ awai® un homme épuisé s’effondrer dans I'eau sadete
l'oasis. Il avait failli étre lapidé, mais suiteléur intervention, Harnasti le Bon avait pu le saude la furie
populaire. Cet homme, Jaén, un simple berger,eagrdi subitement un magicien lunaire de la « maia ». il
possede des dons magiques importants, mais nengzrend pas vraiment. Par ailleurs, il a vraimerg dons
de prophéte, annonc¢ant la venue de la Lune Blai@d®yvisions sont en fait trés floues au débuts dda fin, il
saura dire exactement ou et quand viendra la j@éasse. Quand il recoit une vision, il est obligéadpartager,
comme en transe. Jadn est un magicien lunaireiffuntl n’a accés a aucune magie divine, la LunanBhe
n'étant pas encore née et vénérée. |l connaiiles spirituels de soins, dissiper magie, séduatoconfusion,
(INT libre 12, POU 18) et sait les amplifier, lesré durer et porter et combiner a 90%. Son autiarte, de
Nyssalor varie entre —20 (c6té sombre) et + 2@& &t actuellement a + 19. Lorsqu'il veut vraimesatiser un
miracle, il jette 1D100 et doit faire sous aura xS le jet est réussit, il perd jet/10 pointsud@ Cette aura varie
selon ses actions, une bonne action régénere 1, poim mauvaise en enléve un...Un seul miracle esiple
par semaine. S’il semble puissant, Jaan n’'étalerais ses pouvoirs, et extérieurement, il resseplbiea un
mendiant, fréquentant soupe populaire de Teelo, Moxiivant d'auméne.

L'intérét de la séquence est de voir comment [kséRgissent face a un vrai prophéte. Sont ils @rét
écouter un message et abandonner leurs certitu@ésv@udrons ils le faire taire... Ou peut étre aofrils que
c’est un manipulateur ?

L'attitude des lunars sera variable envers luutf@iabord indifférents, il sera arrété, puis réi&cpuis
adulé, pour finir martyr, crucifié dans un cirque.

Séquence 1 : Pavis, place du marché...
Les PJ sont envoyés en patrouille de routine, sfasgjue tout est calme au marché. lls repéererthidegtuels
faux prophétes, grimpant sur leurs caisses de hbaisanguant la foule et prédisant diverses basabié
évenements improbables pour la guerre des hérenia e regard des PJ est attiré par Jadn quails/ent
reconnaitre (jet INT x 3 ?). Celui ci part dans éteange prédiction « Je vois une chouette donassance a
une colombe. Mais le fragile volatile est menacélaavipére et les vautours. Sept oncles la poligsgu’a la
terre qui n'existe plus ». Sitbt son message pmé€lalaan descend de la caisse, I'air hébété. Sillemtrent en
contact avec eux, il se souvient a peine d’euxeat explique qu’il ne sait plus trop qui il est etcll est
incapable d’expliquer sa vision. Des érudits y aiemt de nombreuses explications, la vérité estagbouette
représente la Lune Rouge, se réincarnant en LusngcBé (colombe). Elle est menacée par le chaos taitre
(Vipere) et la guerre (vautours). Elle est protpgéles 7 Oncles (PJ ?), qui I'ameneront vers leveau monde :
Vithela. Les officiels lunars ne verraient dans pe&dictions aucun intérét particulier, et un éuehtapport des
PJ serait classé.

Séquence 2 : Bréve arrestation :
Ja&n remonte sur sa caisse pour proclamer « Jéegoiautours se repaissant des restes du monidgjedans
'ombre, une vipére préte a dévorer I'ceuf. Tousnligls brllent un par un, sauf le plus beau, imn&adiibiglon




est précipité dans les flammes. La vipére frapgs ttoeuf lui échappe, il s’éléve prenant sa pldees le ciel et
le sang coule a nouveau ». La prédiction signifieréalité que, profitant de la guerre des héroghkeos va
essayer de détruire le monde. Toutes les orgusdieuaitées vont étre détruites, sauf la cité qtieobéles PJ.
L’Empereur rouge tombera, la Lune Blanche verras@mement pour |e"4°age (ol le sang coulera a nouveau
dans les veines...) . Considérant que ces prédictlemennent tendancieuses (I'ceuf qui s’éléve remtést’il
la Lune ? Est ce a dire que la Lune va faire cdelsang ? L’aiglon est il 'TEmpereur ? ), les Bdosit envoyés
arréter Jaan. Celui ci n'offrira aucune résistar@ependant, aprés d’interminables palabres, lendevinars
donneront l'interprétation suivante a la prédictidres barbares (vautours) menacent le monde, ame la
ruine (vipére). Toutes les villes brdlent , surtamelles dévouées au culte d’Orlanth (nids), maian@lur,
capitale impériale est épargnée. Orlanth ou celusg revendique son plus grand héros est vainclepdorces
de la lumiére et du feu. La Lune rouge régne poujours. Jadn sera alors relaché et libre de pwuesses
prédictions. Mais un scribe d’irripi Ontor lui seaajoint pour expliquer aux gens, la « significatio de ses
prédictions.

Séquence 3 : Miracle ou magie ?
Cette fois ci, Jadn va guérir un mendiant paraglémisur la place du marché. En fait, 'homme esede
paralysé aprés un voyage vers l'ouest. Il s'étpipasé a un puissant sorcier Brithini maléfiquenpre la
défense d’'un enfant qui était destiné a servirgiédient pour les potions d'immortalité. Le sorci@ngeur
l'avait maudit, lui langant un sort de paralysientEnsité 12. De retour sur Pavis, aucun chamanréire avait
pu lever la malédiction (quel chaman connait dessipagie 12 et quel prétre choisit 6 points deaitspn de la
magie ? ). S'approchant du paralysé, Jaan, ditoisCtu que la paix viendra? ». L’homme répond
affirmativement. Jaan, lui dit alors que sa foi Bauvé et lance un dissiper magie amplifié nivedu 1
Immédiatement, une foule d’aveugles, sourds, maldaessés, etc... se presse aupres du prophétepgend
ses prédictions précédentes. Les Stormbulis veemela la marque d’'un sorcier et tentent de lagidemme.
Les PJ sont alors dépéchés pour sauver I'homme deott. Aprés analyse de la situation par les nieggc
lunars, il est admis que Jaan est un initié deutzelRouge dans son aspect de la « Main Vide »oftedes gens
qui se retrouvent subitement, sans aucun appragidssompétents en magie lunaire. Sor Eel propmsel¢s
honneurs au prophéte, mais celui ci décline I'offoiment demandant simplement le droit de préc8er.Eel
ne peut que se réjouir de savoir un sage lunaseigmant les masses, et il acquiesce bien volgntier scribe
d’Irripi Ontor, Paulus, est méme prié de recopieistses écrits, et pour étre sur qu'il ne comettede faute, on
lui adjoint 3 autres initiés...Jaan, met a profit dess en soignant chaque jour d’autres personneslitea ou
gravement blessées (dans la limite de ses pointsagée propres, car il ne posséde rien).

Séquence 4 *2°arrestation
Jaan, qui dispose maintenant d’'un large auditoitme vision terrifiante, bien plus précise que d#égories
animaliéres précédentes. « Je vois un vieux moondé fpar les galops de la guerre, de la faminelade
pestilence et de la mort. Toutes les cités des hesrsa consument du feu de la béte a neuf tétepronée des 9
lauriers, seule ne demeure que la cité blanchehkess sont pris au piége et les dieux sont oulfésrtant,
I'espoir d’un nouveau monde se répand dans toysdds. La foudre frappe I' ceuf de sang, qui sudm®enfin.
L'ceuf de la colombe peut alors le remplacer appbrte paix et I'énergie d’'un nouvel age. » . Laipate de
Sor Eel est a bout, ce prophéte populaire semisigmir I'Empire (Béte a 9 tétes couronnée de laaifigurant
les 9 sultanats) comme responsable de la guerpireetl annonce la victoire orlanthie de Citadefilanche, la
chute de la Lune Rouge, ses liens avec le chadsvenement de la Lune Blanche. Etrangement, ldefee
montre hostile envers le prophéte : il a osé blés@r en parlant de la chute des dieux, et les derRavis
n‘aiment pas entendre que leur cité sera réduiteeedres ; C'est donc sous les applaudissementseguel
arréteront une nouvelle fois le prophéte.

Séquence 5 : La prison
Jaan continue a avoir des visions en prison. « Daasid de paille, I'ceuf blanc éclét, un nouvealthomain en
sort, tout souriant. Le ciel se fend, les angesaletent s’incliner devant I'enfant, et ils sonbiefs par 7 rois de
toutes les continents. L'enfant grandit vite, gt&rda Lune comme un ballon et la jette hors du racenl riant,
puis a son tour, il saute dans le ciel, et ne semlhis étre qu’'une lumére ».
Peu de gens seront au courant de cette vision : @im (qui alertera ses alliés ogres), des PJs i@mdle
prisons ?), et Sor Eel, qui va prendre peur, etramdra qu’'on mette a mort tous les nouveaux néxades.

Séquence 6 : Le martyr
Aprés un proces sommaire, ou Sor Eel hésite quglqudest il vraiment en droit de condamner & morinitié
de la Lune rouge ?) et tente de dévier la fureupeluple sur un autre prisonnier, Le prophéte estl@mné a
mort. Les prétres de Pavis insistent pour que seiafait devant le peuple. Sor Eel va ordonneril cggit
crucifié dans le tout nouveau cirque, et dans lenenéemps, ses fidéles de la Lune Blanche seromésligux
fauves. Au moment précis ou le Prophete mourragnfant divin naitra a Porte des Cornes. C'est laeLu
Blanche qui vient de s’incarner. Malheureusememingre a été interceptée par Gim Gim et I'accoueintse
fera dans I'étable des ogres de I'oncle Feg. MaigesSPJ réussissent a venir écouter la dernié¥digiion du
prophéte, il leur dira ceci « La colombe sort a@euf, a 'ombre des cornes. Elle a besoin de puissaagiciens




qui la sauveront de la perversion et de la corsmitHatez vous de suivre le guide de lumiére glleerez plus
car cette nuit est d’entre toutes la plus sacréempoussant son dernier soupir, une colonnerd&ta illumine

le cirque, alors que la nuit tombe (phénoméne ehfumanifestation de Dayzatar ? Ou dernier miracie
prophéte ? ). Si les PJ regardent le ciel (jeta® du monde), ils y verront briller une étoile ibltaelle qui

semble se déplacer lentement vers le sud. L'éthilBerger Jaan (ou St Jean comme le diront pluk léesr
occidentaux...). En suivant I'étoile, ils seront memkrectement a I'étable des ogres a Porte deespou la
mere vient d’accoucher de I'incarnation terrestedadLune Blanche, sous la menace de Gim Gim. UesePont
les « rois mages » qui combattront le chaos avautedenir les 7 oncles de la déesse, la précétbadequant

sur les chemins de I'héroisme.

Nota Bene : Il semble illusoir de vouloir empécleemartyr, une approche plus fine du genre denrande
I'honneur de porter le coup de lance au crucifiégphss plausible. Enfin, ce scénario risque d'@&wenpliqué
d’'une scission dans le groupe, certains refusafgrindous les signes de croire dans la venue dédase, ou
refusant d’abandonner leur position sociale et paswi cheérement acquis. Il faudra peut étre divis groupe
en 1 groupe Lune Rouge et un Lune Blanche, les jmuant en paralléle, qui la guerre des héros daec
séquence du Berceau et la chute de Pavis, puisadar,Spuis de I'Empire, qui « Demi Plein », latéuvers
Pamaltela, et la quéte du Nouveau Monde.

Chapitre 11 : Le festival des Trois Fleurs

Téléchargez et lisez le scénario « Three Flowek&oici comment I'adapter pour la campagne. Les PJ
sont envoyés par leur centurion se « détendrea»Patte des Cornes, ou peut étre ont ils déja rudeetrafic.
lls doivent escorter la « Fleur de Lune », qui h'astre que Tala Nori, initiée de la Lune Rougduttire
promise du demi-dieu Pavis, dans les plans luiidis.va essayer de représenter honorablement I'Eentf@ins
le rituel de printemps orlanthi. Bor Eel recevra ] et leur expliquera que le but n'est pas ko de la Fleur
de Lune, mais de s’intégrer dans les rites ettiadi des praxiens. En fait, le comique va venifaiuque Tala
surpasse largement les autres fleurs, et que noaelsr80 juges craignent trop les lunars pour ne/pgs pour
la fleur de lune. Les PJ vont donc devoir essagecatrompre les juges pour qu’ils ne votent pas gala,
désavantager Tala par diverses manceuvres (pieanssies chaussures de danse, etc...), truquer lewanou
encore présenter une autre fleur concurrente. dtevé des Trois Fleurs a lieu a la Porte des Coruore petite
ville praxienne qui abrite une garnison lunare etgrand temple de Chalana Arroy (historiguemens ce
prétresses ont fuit Pavis et I'armée lunare aprésilBn de Lune). Bor Eel conseille aux PJ de ne pa
s'aventurer trop prés de la dite Porte des Compgsn dit incomplétement fermée.... Cet artéfactratoulli a
pour but de clore un réseau de cavernes infesgegdtures chaotiques. Si les PJ n’écoutent pamleseils de
Bor Eel et vont roder prés de la porte, faites Iplaisir en leur envoyant un ou deux vémieuvresjlgu
comprennent qu’on a pas grand chose a gagner aatmenke chaos sans raison....

La premiere journée du festival se passe biens énéa nuit tombée, les PJ sont mélés a une tasdeir
contre-espionnage . En effet, un espion lunar aticeede Gim Gim le sardonique vient mourir & lepiexds. Il
s'effondre en bredouillant «gisons..... trafic arte$a..corne...dragon d’émeraude .... Tempéte balayerascha
(phrase optionnelle si les PJ n'ont pas lu la caradeeud récupérée dans le chapitre 1).... demandezaicle
Feg...Argh ..... ». |l serre dans sa main une piécegdia ou la face de 'Empereur est défigurée parrayure
en forme de sourire. C'est le signe secret de Gim @et de connaissance des hommes). Les PJ veoir de
discrétement enquéter sur ce trafic d'artefact. digets arrivent de Sartar répartis dans quatriéepatharrettes
tirées par des autruches. Le chef des praxiengé&baiu convoyage est Coakles , un initié du Taufeawpéte .
Son second est Zyrgas, un chasseur de I'Enfantv&rolous deux appartiennent au clan de la Plumeu@ite
de la tribu des Longs-Coureurs . Coakles portelwoehe émeraude représentant un dragon. |l a remdezla
derniére nuit du festival prés de la Porte des €o(a I'extérieur des murs d’enceinte) avec detactsgrisons.
Les troupeaux praxiens ne rentrent pas dans I'etecele la ville et donc les objets magiques ductnastent
dans le camp des monteurs d’autruche pendanttiggfesCoakles ne connait pas ses contacts et aiblnien
étre abusé par les PJ si ceux-ci devancent lesngrist répondent au mot de passe (« la Lune pbétie ses
cornes sur la désolation ? » la réponse en estenipéte balayera le chaos »). Le chargement tHatteest
censé étre récupéré par la « Fleur de Mort » Vian@pée , ses deux conducteurs de carriole (véhgmurvu
d’un double fond) et deux autres grisons tres affs : Thurin Farwalker , un initié d’Orlanth etiJiTheg,
'eurmali. Tous deux sont déguisés pour I'occastonmarchands d’Issaries, et Thurin avec ses 1m%dret
attitude martiale a bien du mal a interpréter de.rfbeurs capes grises sont dans le double forld derriole de
la Fleur de Mort. Le plan initial est qu'une fo@sllvraison effectuée, Coakles et Zyrgas suiveumt &dan vers le
bloc alors que les grisons escortent Via Chantépég la Zola Feel. A Ronegarth, 6 bateliers negtliavec
trois radeaux de joncs attendent les grisons msumener au manoir Ranoran. Ce manoir oubliéresvigille
batisse sur une des iles au milieu de la Zola Feelsud de Fort Raus) . L&, les grisons ont une.bés
procéderont a l'inventaire des objets, puis lesrfeipasser un par un a la résistance de Pavis. d&taur ils
auront recours a Desi et sa barge. Ce dernieréseple la Zola Feel et possede une barge a yodeulsée a



'occasion par une ondine. Il confie les objetgansporter a son ondine sous sa barge, ce quietmgi de
franchir les postes de contréle sans encombre.aBés newtlings nagent autour de la barge. La datstim
finale est le quartier de la riviere a Pavis. \&bie « gruyére », Desi connait des passages seciatgenent a
des caches de la résistance orlanthie . Celle gsePl ont découvert dans « Meurtre sur les quast »
désaffectée, mais il y en a d’'autres. La, Argrattee hommes pourront prendre en charge les aijits cacher
en vue de la prochaine bataille.

Bien sdr, ¢a c'est le plan prévu, mais nul doute ks PJ vont tout faire capoter. Les PJ devraent
rendre a la Porte des cornes pour récupérer lgetmemt & la place des grisons. Si ils ont des gnoés$ dans
'enquéte (ne comprennent rien, sont blessés...pritda possibilité d’aller demander de l'aide @rtcle Feg.
C’est un des espions lunars a la solde de Gim Garles PJ le savent depuis que I'agent le leut. &diqu’ils
ne savent pas , c’'est que lui et ses gars sonbgles. En tant que lunars, les PJ seront bien reicas leur
servira a manger copieusement pendant qu’ils exposdeurs malheurs (c’est de la viande de nowrnss
humain mais ne le leur dite pas a présent. Gartlgéatpcela pour faire un effet choc si les chosegrent au
vinaigre entre I'oncle et les PJ : « Vous aimezdefants ? » ..... « Parce que vous en avez mangéncbie,
connards ! » ). L'oncle aidera comme il peut. Saifie@ est puissante et infiltrée dans presque tesidieux de
pouvoirs. Leur base principale est une ferme o @ve d’horribles moutons, mais I'oncle auradgesse de
ne jamais le révéler, préférant recevoir les PJsdame tente praxienne. Si les PJ ont besoin des soin
(empoisonnés par un vémieuvre a la Porte des Coonasalades suite & un combat avec les broos diatvie)

, Il capturera une initiée de Chalana Arroy. Plidonnera rendez-vous aux PJ le lendemain de lemnadde
dans une tente a I'écart de la ville. Il forcergéuvre fille a lancer son sort de guérison tosalele joueur :
« crache ton sort , pétasse !» . Puis il demaraerdimes sensibles de sortir et égorgera la pauitiée. L'aide
des ogres doit étre utile et efficace, mais réwtdtadans ses moyens. L'objectif est de forcer lésaPse
positionner face au chaos : allié ou ennemis desrfu? Si les choses dérapent et s’ébruitent (wh&jué va
t'il aller informer le temple de Chalana au lieusit® décurion ?), la situation peut bien devertasteophique :
arrestation des ogres par les stormbulis, dénbdie implication dans I'affaire des autorités lwesrcrucifixion
des PJ qui émettent des doutes sur la voie ludésnbéissent aux ordres ou désertent ... Si I'onetg d5t
arrété a cause des PJ, il se vengera en essayambudier les PJ au maximum avant son exécutionPdn
pourrait vouloir bondir sur I'estrade et achevegle avant qu’il ne parle, mais gare au vomit acidd’oncle
mauvais perdant...Ses gars décideront alors d'iepdec le chargement pour leur propre compte etede |
balancer dans le vide gémissant et hurlant dernigeance du chaos ». Il y aura donc non plus deux tmas
factions a courir derriére le chargement d’'artefdcta promet de folles poursuites et retournemeaitsituation
a la Indiana Jones . Tout dépend de la rapidit@fliexion et de déplacement des PJ : vont ils stgpmner des
sables ? Attention , les autruches sont rapid€oakles changera ses plans et aidera les grisohs’'ast fait
roulé. Probablement les PJ n'arriveront pas a defgter la totalité du chargement : Les piéces tonpdes
resteront a bord de la carriole de la Fleur de Nffaile a intercepter), mais les piéces |égéresnsaéparties
sur des autruches et |a, impossible de rattrapebétes dans la savane ! Sor Eel sera furieuxectagrioueurs
si leur mission n’est pas un succes total. Il nedva pas entendre d’excuses. Si il y a eu un fidgdomatique
suite a l'intervention des ogres, profitez de l'asion pour introduire un nouveau PJ type triburgeopour
servir de « conseiller politique » aux PJ.

Si le désastre consécutif a la premiére renc@vee les ogres a déja eu lieu, sachez que l'orgeaf
pu étre ressuscité, car une tante est prétres&halana Arroy. Il a fait sa propre enquéte, a @ recu des
infos de Gim Gim ou via le sacrifice du prétre densht a Chapeau-Lapin et va intervenir pour luisaus
intercepter le chargement. Pour ce faire, il a jgitma en planque des membres de sa famille detagrerte des
cornes, et il saurait s'arranger pour les fairee@dér par un vomieuvre. |l a aussi des membrelsr@sfipartout
(Fils Garn étant cavalier lunar, il va se méler Budxsi ceux ci demandent des montures sablesaddane). Pour
les déplacements, I'oncle bénéficie de 'aide delgues Krachtkids et de la connaissance de lesesnvd. Les
PJ pourraient, selon les circonstances faire ammelvouivres des codeurs. Enfin, si les prétredse€halana
Arroy découvrent ce qui se trame, elles vont prepese nouvelle régle, mettant en avant que cesemaine
sacrée de leur déesse : Les lunars comme lesagligiivent s’engager a ne faire aucun mort ou pniso. Ceci
ne s’applique bien sir pas au chaos ! Cela prometwtiples rebondissements, les artéfacts pagaamt main
a l'autre. La force cédera éventuellement la pkada ruse, lorsque Urin Thegg se fera passer pourE8| et
récupérera finalement les artéfacts pour les manemanoir Kaloum. Si les ogres s’emparent du tréior
invogquent le vide gémissant de I'engeance du chetospalancent les précieux objets. Des monstiastitjues
en sortent a coup sr en échange ! L'alliance itigires avec les rebelles peut étre une solution...

Chapitre 12 : L’'Empire contre-attaque

Gim Gim a enfin réussit a retrouver la piste désogs. Grace au témoignage d’'un marchand d’Etyries
qui a échappé de peu a une embuscade, il a igeldifr base comme étant un antique poste de pkaga.f
Cette béatisse est dressée sur une petite Tle ddesla Zola Feel. Elle était tenue par la famillaldUm, une



ancienne famille noble praxienne proche du claniMam cours d’extinction. Azel, le frere ainé était artiste-
sorcier mais il a finit par succomber suite a desdures recues lors du dernier raid des piratgs-l®alaon le
frére cadet est revenu dans son poste il y a pais, irest a moitié fou et ne se rend pas compliemartage les
lieux avec une bande d'assassins. Les grisonsns@ésser pour les serviteurs de son frére, itepdent qu'il
est encore vivant a faire des études trés impasagt utilisent Dalaon comme alibi. Les PJ sonbgés par
Gim Gim pour récupérer les artéfacts sartaritesddivraient normalement refuser un tel ordre camahant pas
de leurs supérieurs, mais la confiance ou la pearsyscite Gim Gim devrait suffire a les aideranscender
leur mission de simple patrouille sur la Zola Félsldoivent concevoir un plan pour investir le {ode péage.
En fait, Gim Gim est un Croc de Kracht. Il a égadeinprévenu ses alliés ogres de la Porte des Cdmés
localisation des artéfacts qui leur ont échappéestival. Il espére ainsi que les ogres ferontpiian en pleine
bataille pour compliquer la situation. Sa positest claire : soit les lunars réussissent et il §&raité par Sor
Eel pour son esprit d’initiative et cela lui donmdes coudées franches pour la suite, soit lessagjeanparent
des artéfacts et cela va directement renforceituiémce des cultes chaotiques dans la régionnettaeux si les
PJ ont accepté de s’allier aux ogres (vive l'illaation !). Ainsi, il gagne sur les deux tableauxil® pourquoi
il a préféré ne pas avertir officiellement les lkmajui auraient envoyé une centurie régler le lgrob. Il n’en
aurait récupéré aucun avantage que celui d’étrsidéré comme un bon informateur. Alternativemeeatpeut
étre suite a une action des PJ que la base esteepiinsi, mes PJ ont décidé de continuer la ptaomt de
Brumia sur les terres recues a Chapeau-Lapin ¢eénasio officiel dans «le comté du déme soleillig.
espéraient attendre la récolte et épingler legytrafts. A eux de faire un plan suffisamment crédfgour que
les contactes grisons qui viennent acheter la l@umix paysans tombent dans le panneau et révélent
'emplacement de leur base. Dans ce cas, il fandeemoins permettre & Gim Gim de donner un petip cte
pouce . Plusieurs complications sont au programme :

Dalaon va leur tomber dessus avec ses chienpréasant pour des voleurs. Son intervention donnera
I'alerte aux grisons qui vont placer une partidadgs troupes en embuscades dans le manoir paiblaffes PJ
avant la bataille inévitable (les artefacts sontrdis et il faut des moyens logistiques et du teppgr les
déplacer.)

Desi, le prétre de la Zola Feel est attendu d’'mmeute a l'autre par les grisons. Prévenu par les
informateurs newtlings, Il vient prendre livraisdes artéfacts. Le moment de son intervention &rsae est a
moduler selon I'état des PJ. Disons simplement gsticomplice d’un trafic mais ne fait pas pagsdyrisons. |
n'est pas prét a une confrontation directe avetulesrs. Avec quelques menaces et promesses dessiiépeut
se laisser convaincre de convoyer les PJ surria fiamme.

Si les PJ ont fait arréter I'oncle Feg, ses armgie® ne sont pas restés inactifs. Grace a Bonne, Mae
ogresse infiltrée chez les Chalana Arroy, I'onclpuaétre ressuscité, et il est allé chercher déoredans le
réseau de cavernes chaotiques derriére la porteleincceur de la bataille, il surgit avec ses sgteune demi-
douzaine de Krachtkid , en hurlant : « alliés lsnavec nous ! ». Comment les PJ vont ils se posi#r : ils ont
tout intérét de par leur nombre restreint a sedi@ra un camp. Quitte a le trahir quelques roumhds tard....
Certains des grisons sont des initiés du Taureap&t®. Un ou deux sorts de « faire face au chamisleront
alors les PJ les plus forts (pas le chef, il fadisprver le suspens de la décision). D’'un autré, afit ogre du
nom de Cousin Canine est infiltré parmi les orlantht certains éclairs pourraient bien fuser dasitres cibles
gue celles prévues initialement...

Au terme de cette mélée mémorable, il faudra folemaent faire ressusciter certains PJ. Or, leseseul
soigneuses a proximité sont celles de la PorteQienes, toujours autant anti-lunars. Elles n'acaeptt de
pratiquer leurs soins sur les PJ que si ces dertilggrent tous leurs captifs grisons (cadavresprian Et
encore, elles demanderont un prix exorbitant .

Quoiqu'il en soit, il serait bon qu’au moins unsdartefacts échappe aux PJ. Cela permettrait de
poursuivre vers la séquence suivante. Sor Eel, ldsreffroyables rhumatismes ne connaissent pasaltaie,
sera d’humeur massacrante si c'est le cas. Bieril ddiissera aux PJ le soin de payer leurs sdiméseirrections
de leurs poches : apres tout, il n'y aurait patetesorts a payer si on lui avait envoyé des geid@nels comme
il le demandait ! Les artéfacts seront directenagnibyés vers 'lEmpire, avec les codeurs...

Chapitre 13 : Une victoire a la Tatius

Tatius le brillant invite les PJs a participer & urataille historique : la chute de Citadelle BlanclLe
temple de la Lune Ascendante est a présent conettoéit Sartar baigne dans la Ligne Brillantesdt temps
pour 'Empereur Rouge d’'invoquer la Chauve SounsirBre. Malheureusement, les Orlanthis ont eurgte
de se préparer a cette éventualité. Renseignésepenamane de la tribu du Renard Gris, le Roi Bi@an
longuement préparé un rituel de téléportation desmaqui devra emmener les défenseurs vers Rakos.
Chauve Souris a faim, et elle va devoir se noutdns I'armée lunare, massacrant des légions estiere
Confronté a cette hécatombe, Tatius va avoir bedesnPJs, qui a cette époque viennent de formenauneelle
Centurie sur Pavis : Les Sentinelles Célestes. &fit groupe d’hommes intrépides et montés sur desvies



pourrait atterrir sur le dos du monstre (point liailmon atteignable par les langues, ailes, griffgsse frayer un
chemin entre les pouls du chaos, et parvenir adelte ou les prétres de la Chauve Souris exultesiatrocités
commises par leur démon. Il faudrait les vaincriegtdonner a manger a la béte, ce qui la nourbran plus
gue de simples soldats. Reprenant le contrdle &uxnserait d’emmener la Chauve Souris gentimens dan
cage (ce qui plairait aux Lunars), ou de la fahécraser sur le temple (un accident est si vitevéal).
L'Empereur sera fort dépité de la tournure des émtants, mais n’en montrera rien, ne voulant pabagaa
féte promise aux citoyens pour la chute de Citadglanche. Tatius sera limogé peu apres, ayanhépable
de prévoir ce qui allait arriver.

Signes prémonitoires :

Un nombre impressionnant de soldats malades sdatntés via le temple des Sept Méres de
Boldhome. En fait, Lucius Albus s’est fait nommeétpe sous la fausse identité de Mére Petrus
Calculus, du sous culte de Deezola. Il a forméé&seau qui évacue les convertis vers 'Empire. Si le
PJs remontent le réseau et le retrouve, ils pantaénter de s’allier a lui et il leur laisserashge de sa
matrice de téléportation, au choix, gardant legalatpour que les PJs puissent venir se réfugier, ou
conservant le flacon pour pouvoir venir les aiadmr,encore donnant le tout pour que les PJs puissent
faire un plan style on donne le plateau a un esgignrmonte seul sur la Chauve Souris, puis on se
téléporte a ses cotés pour I'action.

Les PJs peuvent étre mis sur la piste de Luciusesigervices secrets, via d’'autres officiels dopie

des Sept Méres ou via leur propre réseau.

Les chamans de la région (telmoris) se plaignemealplus pouvoir capturer un seul esprit de pouvoir
dans leur esprit intérieur. En réfléchissant un, pgu pourrait penser que ce sont les chamans de
Citadelle Blanche qui se désincarnent et les captudepuis un an, pour disposer d'une grande réserv
de points de magie pour le jour J.

Plus que toujours, le survol de la Citadelle espassible : des Sylphes prenant en chasse les
irréductibles, qui échappent a la foudre. Le cil eén permanence maintenu orageux par les prétres
d’'Orlanth. Peu avant I'assaut, le ciel s’éclaimifin, les prétres ont en effet cessé d’appelenleges.
Etrange pour des Orlanthis qui se préparent adarg(?

Séquence :

La convocation chez Sor Eel. A cette occasiongleudon a été promu centurion d'une nouvelle unité
chargée de veiller sur la Grande Ruine (semi cdur&r. en fait, cette unité doit saper les manigan
chaotiques et terroristes avant qu’elles n'aboetissC’est une unité de contre-espionnage, a l'enag
des Codeurs impériaux. Tatius invite ses amis asasclaves qui ont déja sauvé sa vie et son temple
venir participer a la prise de Citadelle Blanche.

En montant vers Boldhome, les Pjs vont croiser onvoi de pseudo blessés réformés par Lucius
Albus. Cela doit étre un peu irritant de voir cetir&cau flanc » mimer des maladies a I'approchéade
patrouille.. Si ils souhaitent enquéter la-dessus, le UnspokedWéales aider.

A Boldhome, au temple des Sept Méres, il peut yraute confrontation avec Lucius Albus.

Au temple de la Chauve Souris, I'Etat Major se i€ures spéculations vont bon train. On parle méme
de la visite de I'empereur Rouge. Sont invités@ands Prétres de la Chauve Souris Pourpre, et de
Yara Aranis, ainsi que le centurion PJ. Certaingt fan peu tdche dans ce cocktail yelmite, surtout
guand ca danse !

Le QG se déplace sur le champ de bataille, étrahgs, a plus de nuages. Soudain, arrive le téerib
démon. Sur une colline, on peut deviner quelquikswsittes : 'Empereur et sa garde ? Un éclat de
tonner se fait entendre, et bientdt le champ daillmatetentit d’'une clameur, alors que la Chauwar
s'abat sur les murailles en ouvrant une large léch

Les légions s’y engouffrent, mais les cris de rég® place a la stupeur ... Il n'y a plus aucun
défenseur. Les PJs sont aux premiéres loges, pecwamencer a piller une maison ou deux, avant de
se rendre compte que ¢a cloche.

Le terrible démon commence alors a s’attaquer égiohs de I'Empereur. Sortir de la ville entre les
bandes de pillards, les incendies, les suintenatsde, et des légionnaires fous de terreur pétin
tout sur leur passage, cela risque d’'étre compliqué

La silhouette sur la colline s’éclipse prestementderait la cible la plus nutritive !).

Dans la débécle, tous se retrouvent au QG du terhpletants, certains officiers blessés, les belles
cuirasses tachées de leur sang ou de celui deftéves. Il faut vite faire un plan. Tatius demaraaex

PJs d'aller lui chercher le prétre de la ChauveriSppour qu'il révele les secrets de son cultduicas
s'est réfugié dans le temple de la Lune Ascend#&uar le déloger, il va falloir user de négociatida
ruse ou de force.



e Le prétre de la Chauve souris est finalement anmmghainé, aux pieds de Tatius pour qu'il s’exmiqu
sur ce monstre, sa faim et comment le contrlek Rjs d’élaborer un plan. Le plus classique sefit
se faire fournir des Vouivres et d’intercepter laaGve souris avant qu’elle ne s’oriente vers le QG.
Donner au briefing un arriere godt de Stawars quasdgénéraux expliquent la faille dans I'Etoile
Noire .

» Pour contréler le monstre, il faut d’abord le nauet le mieux serait de lui donner a manger sengg.
Apres, il faut le diriger depuis la nacelle et paoeta, il faut un prétre, contrélé par Luviana amnde
'Empereur Rouge (sorts de Compel Prostration. L3.vraie bataille a lieu entre les poux du chaos et
le clergé aussi fou que le démoiis. sont d'ailleurs entrain de balancer leurs @sten nourriture pour
regagner le contrdle !

» S’arranger pour que Luviana soit au dernier momepérante, afin que les PJs puissent choisir entre
faire s’écraser la Chauve Souris sur le templeadeune Ascendante, ou simplement la faire atterrir
dans sa cage. Un plan de repli peut étre salytgigportation avec la matrice de Lucius Albus...).

e Le calme revenu, un centurion lunaire de la gairdpériale se présente avec un baton de
commandement. Tatius est relevé de son commandeireEstPJs ne seront pas vraiment remerciés
pour leur action, leurs liens avec « Tatius lettea risquant plus de leur nuire. lls feraient umigle
s'éclipser au plus vite.

* SorEel les protégerait de toute cabale politiqideer fera un grand discours de remerciements en
guise de récompense.... lls pourront néanmoins ceeiskaurs prises de guerre.

Chapitre 14 : Futile opération de police militaire

Ceci est un « scénario illumination » , a placemsjoueur s’est illuminé suite a un test. Il esipiré de
l'article «An interview with Roan-Ur » du « Tale$ the Reaching Moon » numéro 16 . Le centurion §J e
chargé par Tatius, en croisade anti-chaotique degali«victoire », d'aller enquéter sur les exastiommmises
par le Général Roan-Ur dans les monts d’Automns. lgenmes, vénérent un sous culte de Yanafal Tarnils
apportant le sort d’oubli, nécessaire a la pailedes ame, aprés les horreurs qu’ils commettentu3a entendu
parler des méthodes du Général, chargé de matébédlion orlanthie dans les montagnes. || demandePJs
d’aller rencontrer le Général, de ramener un rapgor les moyens qu’il emploie, sur sa personnallitéeur
conseille de faire preuve de diplomatie. En fadtids sera remplacé avant le retour des PJs epjmrt finira
au feu (Roan-Ur est trop étroitement connecté @iEreur). Le fait que les PJs soient choisis petiegnission
est en fait une magouille de I'examinateur de lad_Rouge. Lorsqu'’il se sera assuré qu’'un PJ estiifiable, il
s’arrangera pour suggérer a Tatius d'organisereteantre. Il interviendrait personnellement si &®ses
tournaient mal, ne voulant pas perdre un pion.R&svont étre mis devant ces choix : collaborec &aan-Ur
(Gbagisme), refuser toute alliance avec le chaos,alier avec une ogresse illuminé qui veut saunevillage
humain (lllumination a la Nyssalor). Je suggeregéeer l'illumination un peu a la Starwars, avec gesmts du
cbté obscure et ténébreux, et des pouvoirs enifanst on s’approche fortement d’'un extréme, maida
différence que le PJ garde toujours son libre @lat peut se racheter ou perdre sa sainteté antmment.

Séquence :
e Convocation par Tatius
Effondré aprés sa « victoire », le grand génémému de sa superbe. Dans son nouveau QG de tadel
blanche, rebaptisée pour I'occasion Argentini@hérge les PJs d’une nouvelle mission : enquétéétat
psychique et les exactions commises par Roan-UbonSdunars et réfugiés arrivent par centaines pour
s'installer & Argentinia et c’est ces réfugiés géhiculent les histoires de la révolte des Monsutbmne.
Tatius, ne veut plus tolérer aucune compromissi@t & chaos. En fait, il est manipulé par un exateur
de la Lune Rouge, I'honorable Apius Aglus. Celusera de passage a Pavis mais refusera de prazéder
'examen des PJ aprés les avoir vu brievement ¢@lélégqu’'un PJ est illuminable et reporte donc son
intervention). Apius Aglus s’est rendu a Argentiaj@rés son passage a Pavis, et cela peut étre s fas
si ils posent la question a Tatius ou a d’autréisiefs.
* En chemin vers les Monts d’Automne
Les PJs traversent un village Orlanthi. Quand rilsemt dans le village, les fenétres et portesesednt.
S'ils insistent, un vieux chef sort et se montresgue trop arrangeant, a condition que les Pgerfasavoir
guils ne sont que de passage. Soudain, une dlpd@ « Ceux qui sont morts », cavaliers lunarte sty
« Légion etrangeére » fait irruption dans le villag@ora, leur décurion, saisit un nouveau né anéee et
pose la question: « Le général sait que vous aweforgeron qui travail en cachette. Nous voulons
connaitre le lieux de sa forge ». Sous la menatdaunme sort des rangs et se dénonce comme étant ce
forgeron, et sa femme et son bébé sont ceux quéténpris au hasard. Zora fait alors emmener lihem
(avec un collier d’esclavage), puis il place la feenen travers de sa selle, en disant « pour aneser
broos », et il attache le nouveau né a une cotdie, #re a cheval.Un vieil homme s’avance, se met a



genoux et embrasse la robe d’'un des soldats, # dibn fils, ne laisse pas faire cela, je t'en deppe te
pardonnerai, mais mes vieux yeux ne peuvent pasnaipropre chaire devenir un assassin ». Le saldat
qui il s’adressait prend un air interloqué, puilstd, repousse 'homme du pied, et dit « tu aomig vaut
mieux que tu ne voies pas cela, vieux fou », putsanche la téte du vieillard d’un coup de cimeder
Comment les PJs vont-ils réagir a un acte aussibe®f? En tous cas, ils verront parmi les soldad¢s, yeux
horrifiés, et un jeune vomira sous le choc...

Le lendemain, ils croisent la méme patrouille sZam (est allée faire son rapport), qui leur deneace
guils font ici, semblant tout ignorer de la prengiéconversation (ils ont subi le sort d'oubli). IS’i
demandent a étre guidé vers Roan-Ur, ils le seapmés controle des papiers.

* Interview avec un boucher

La scene se passe a peu prés comme raconté daictel'de PJ est monté au sommet de « Pella’d stoo
Par Krakow I'homme scorpion, accueilli par Mirarldabroo, sa fille. Puis Roan-Ur accepte de disciBer

il ressent menace ou impudence, il saisit 'émissaila gorge et met au dessus du vide, lui exafigque
c’était ici un lieu de sacrifice orlanthi, et temhales propos gbagiens. Seul I'humour (et si possiiE sexe
peut sauver I'’émissaire a ce stade). Roan-Ur easidavincible. Tout en menant la discussion, Huse
I'horizon et voit des éclairs en direction de «@imy Swordwound » puis de « Lizard Gate », révélant
présence d'une Voix des Tempétes. Il envoie aloekdéiv encercler avec des broos le village de Rimgin
Swordwound, saisir femmes et enfants et menackesdeer tous si le prétre ne se rend pas et ngpasete
collier d’esclave. Krakow demande si la sentendeé&tee exécuter de toutes fagons, et sauf intsiwesie
'émissaire, le général acquiesce. Comble, I'éaiisspourrait se voir proposer le commandementimaidjo
de la mission. L'accepter le plongerait dans legigrae.

* Un choix lumineusement chaotique

De retour parmi son escorte, I'émissaire va étre @eivant sa conscience. Si il fait vite il peut f#bstacle
au plan de Roan-Ur. Si les PJs sont dans l'ind#Tisis se verront aborder par une ogresse cuisirdé
'armée broo, qui a entendu parler de la nouveliesion. Elle est issue de Swordwound, et son clait y
pami les humains, dévorant un bébé de temps erstdftip est illuminée. Elle vient implorer l'aidesl PJs,
gu'ils sauvent le village. Elle propose l'assist@arte son clan dans cette tache (les ogres n'oneipas
gu’on leur tue leur garde manger, et leurs proprgants !). Si les PJs acceptent I'aide des ogeda,serait
le déclic pour lillumination a la Nyssalor. L'ogse, Greta Walkula est une vraie bombe sexuelle. On
pourrait tenter un PJ d’en faire , sinon sa fermshobemoins sa maitresse.

* Les Sept Iégionaires

Si les PJs ont décidé d’aider le village, ils peunavoir, en galopant, 2 heures d’avance sur lesshrA eux
de coordonner la réalisation de pieges ou d’enelmaents de défense (un acolyte d’Orlanth sait fair
sauvegarde 1). Les broos vont attaquer seulss Soiit défaits, Roan-Ur enverra une aile de « Qeuzont
morts ». Au conseil du village, il apparait queples sage serait d'évacuer le village. Pourtangt&r
propose une version alternative : tenter d’assas$toan-Ur, en mélant dans sa nourriture un aéite.
aurait besoin des PJs pour distraire Krakow et higa, qui d’habitude godtent les plats (passe-passe
illusions bienvenus !). Encore une fois, accepetHaos a ce stade, ménerait a l'illumination, anemin
entre le gbagisme et le nyssalorisme. Si le plamesé a bout, Roan-Ur s’en tirera de justess@adees
enchantements de vie inombrables, mais mettragquitssimois a guerir, et sera choqué. Krakow ou Miaan
donneraient 'alerte et les PJs devraient fuir &te haffrontant probablement une ou deux ailes Geux
gui sont morts ».

NPC

Krakow, homme scorpion illuminé, initié de Bagog @¢ Yanafal Tarnils

FOR 22, CON 15, TAI 21, INT 9, POU 8, DEX 18, APP 1

PV : 18 (8/6/5/3)

PA : 3 points de peau partout, + 7 de maille taéste, et bras (argent enchanté)

Cimeterre RA 4, attaque 85%, parade 50%, dégats2E#D6

Gd marteau RA 3, attaque 80%, parade 60%, dég&is2E2D6

Bouclier kite parade 80%

Dard, RA +3, dégat 1D6+2D6 + poison POT 15 (agi8enunds)

Arbaléte lourde 1/3 rm, attaque 75%, dégats 2D6 + 2

Magie spirituelle : Lame de feu, détecter ennefaisatisme, soin 2, communication mentale 1

Magie divine : Berserk, Bouclier 2, Soins des hiess x 2, Blocage spirituel 2, Carapace, Croissalece
jambes.

Dons de Yanafal : Ne dort jamais (ne suit pasdtidit correspondant), immunisé aux maladies

Trait chaotique : Réfléchit les sorts de 9 poirgswhgie ou moins (c’'est ¢a qui I'a rendu populairprés de
Roan-Ur, et I'a sauvé quand ce dernier a massaairge et son clan)

Objets magiques :  Grand marteau en acier (PA 15)




Cotte de maille en argent enchanté

Bouclier kite en acier (PA 24)

Cimeterre en argent enchanté

Couronne de reine : cristal chaotique de renfdraé chaotique 3 (si détruit, ne
réfléchit plus que 6 points de sorts) + 3 gemmesices de Carapace, croissance de
pattes et 15 PM (non souillée par chaos). La cov@@orromp le porteur, 'amenant a
dévorer un de ses amis (chaque jour attaque PO§ BOU du porteur. Si succes,
contrble le porteur. Krakow le sait et ne porte lgasouronne, mais la tient a la main
en cas de besoin pour un combat. Cet effet eatligristal.

Fibule de décurion avec matrice de 10PM + mattesoin des blessures

Les broos de Roan-Ur, initiés de Thed

Utiliser des broos atypiques supérieurs comme dewsupplément « Pavis et Big Rubble » pages 191-200
Ces broos ne sont pas équipés de matériel lunakoMr les commande en mission, et il a pour consigne
ne pas expliciter auprés des populations le ligredui et le Général Roan-Ur.

Ceux qui sont morts, initiés de Yanafal Tarnils (RO

FOR 15, CON 14, TAI 15, DEX 13, POU 3D6+2, INT 12

PV : 15 (6/5/4)

Points d’armure : 8 en vitale, 4 ailleurs

Cimeterre RA 7, attaque 80%, défense 40%, dégéhs-2B1D4

Bouclier kite défense 80%, PA 16

Grande lance attaque 60% , dégats 1D10+1+3D6 (8=t €quipés)

Arcs longs attaque 60%,dégats 1D8+1 (1/3 en spnpés)

Equitation 1/2 30% (descendent de cheval au comb&)70% (restent a cheval)
Magie spirituelle : Démoraliser, disruption, fasate, soin 1, communication mentale 1, réparer ih, 30
protection 3

Magie divine : Berserk, cimeterre de vérité, Sas dlessures

Dons de yanafal / interdits (cf page 62 Tales of Reaching Moon n°17)
Possessions : cotte de maille localisations vitai@®n cuir souple et bouilli (4/8)

Zora la faucheuse , décurion de « ceux qui sont itsos, illuminée gbagienne, sorciere

de Jakaleel (version sceurs de I'enfers qui n’a pascore son nightmare)
FOR 13, CON 14, TAI 12, INT 16, POU 17, DEX 16, AP®
PDV 13 (6/5/4)
Faucheuse batarde, RA 7, attaque 80%, dégats 1B104] défense 80%, PA 18 (acier)
Grande lance attaque 70%, dégats 1D10+1+3D6
Fléchettes attaque 60%, 1/RA, dégats 1D6 + poisyh F0
Fouet main gauche : attaque 70%, 1/RA, dégats 1D2+4ur spécial immobilise 1 round
Esquive 70%, Equitation 80%
Armure : anneaux + cuir souple (6)
Magie : Spirituelle : invisibilité, soins 2, famane, confusion, dissiper magie 2, protection 5
Mystique : cri fracassant oppose POU aux pointsnilee de I'arme ou de la piéce d’armure.
60% Si succes, celle-ci se fracasse (seulememtrsoze non magique)
Divine : Commander lune, sorts de prétresse, Cordaraaux fous, Folie, Attaque mentale,
Changer de forme, Don du chaos, Capturer I'ame.
Don de Gbagi: Peut faire éclater une aura rougebs® autour d'elle et sa monture. Tout
ennemis a moins de 10 métres d’elle perd 1 poimhagie par round. Cela lui colte 1 Point de
Pouvoir et dure 15 minutes.
Possessions : Sur sa peau, Matrices de poimeade (30 points )
Matrice de Folie (en plus du sort qu’elle cait)
Enchantement de lien de lune contenant une lurterd® « Coeur de
chimére » FOR 20, POU 16 (24), PDV 24 (36) Mvt 6
Potions : Poison de lame POT 10 -5doses-
Pation de soins POT 6 -5 doses-
Potion d'invisibilité x 2
Potion de protection 3 x 2
Bougie de sommeil POT 15 x 3



Parchemin de Pluie de météores (zone 50 m de r&yate, personne qui rate POU x 3
chaque round est frappée par un météore occasiphbénpoints de vie dans une loc
+ enflammant les vétements 50% des fois.
Baguette de Lance de lune x 2 (1 a 4D6 dans laaétaure protége, sorts non)
Zora est redoutable, mais doit étre jouée commeNPE trés ambigué. Elle a des tendances SM, ased’
cruauté incroyable, mais cela masque la blessuréablandon par ses parents Pentiens. Elle s’amitisera
probablement avec les PJs, allant méme jusqu’abdésaux ordres de Roan-Ur avant de les affroritds s1e
lamusent plus. Zora pourrait étre ramenée du bdt&ant de l'illumination (mais pour combien derips ?) par
'amour d’'un PJ.

Chapitre 15 : La quéte des porteurs de lumiere roug :

Les PJs veulent ressusciter Uyaxabrdldur. Suiantonseils de Maculus, ils vont devoir fairei@rith
Orlanth I'un des leurs. Puis il faudra descendnedveau dans la mine, affronter le Diamant sangtnfaufiler
dans le village elfe noir, se frayer un cheminavers la vallée plongée dans I'horreur des ténédtrenfin
initier la quéte selon les rites orlanthis pourc@esire aux enfers chercher I'élémentaire. Cependiargire
danger réside encore dans les PJs du groupe. Beétindivergent. Les PJs solaires vont recevoiriden
suivante de leurs dieux : « Le seigneur élémentainait, tu te diriges face a lui. Tu léves lesslmamme pour
saluer la nouvelle aurore, et soudain deux rayassent sous tes épaules, I'un noir, l'autre roagks Seigneur
élémentaire se corromps » . Les solaires devrdlieva ce qu'il demeure intact, non souillé, ecHst le cas,
ils seront grandement récompensés (possibilitépdep des élémentaires de soleil et d’apprendrecd.ate
soleil, en vouant un sous culte d’esprit ou divinem scellant un pacte élémentaire). Un perso itlabie ou
telmori recevra ces visions « Une nouvelle aub&eartout se fige, des prétres solaires fanatiqpasourent
tout Prax, contraignant les gens dans un ordréequialieéne toute liberté.... ». Il doit comprendrteéileest censé
arracher I'c,eil du Diamant sanglant, le jeter ddékinentaire, le corrompant Iégerement. L'dge daosh
commence alors dans la vallée, mais cela semblpassage nécessaire. Si un tel PJ réussit celarait s
récompensé par son Dieu (Telmor), et il deviendHaininé (il a accepté le chaos!). Enfin, un PArdchné
Solara devra réussir a faire en sorte que I'éléamentparticipe a un rituel du filet et intégre lea@d
Compromis. Cela le priverai d'une grande partiesd@ pouvoir, et les élémentaires mineurs de soleil
deviendraient plus que des lumiéres. S'’il y parvi@nachné récompensera son envoye.

S'initier & son ennemis :
Un des PJ illuminé doit s’initier a Orlanth pouriger la quéte, ou il faut trouver un Orlanthi qgcepte de la
diriger (incertain et dangereux). Accepter ce camps justifie pour tous les PJs un gain de 1 peimt
illumination et un test. Cette séquence est a impeo. Un groupe a trouvé l'idée de faire enferien des
siens dans une geole de Boldhomme en compagni&bd#es du Sentier de la Pomme, puis les aut@itéont
arrangés pour faciliter une évasion, et accuedllisvillage, le PJ a pu prouver sa valeur comme nhizet
détourner les soupgons pour étre initié a Orlanth.

Les immortels ceux gui vivent et ceux qui meurent :
C’est le retour a I'Oasis aux immortels, sous ldlerelu mostali de fer. Les PJs peuvent appren@rédul
I'immortels que d’horribles gémissements fusentlalenine. Le Diamant Sanglant, ayant compris qust e
possible de forcer les passages clos, a ouvertleséus sol, et d'innombrables créatures chaotiqoes s
remontées pour coloniser la mine. Le mostali dgéart aider les PJs en leur donnant les codes shkrrare de
la salle runique et de la machine a enchanteri girssles codes de réactivation des jolantis, réighbgremlins,
et surtout des piéges (boules de bowling). Maia pelsuffira pas. C'est la gu'intervient un PJdgith, cendre
d’arbre, du bois rouge, récemment éleve du vanipasmoli Néo). Il peut relever les nains morts deniae qui
n'attendent qu’un signe pour se relever. Pour defaut se rendre dans la salle de refonte. Léssnsont morts
en telle quantité qu'il n'a pas été possible dedesfondre » avant I'évacuation, et les cadavreseté entassés.
Le perso, utilisant son sens elfique peut palpetetta colére des morts et leur promettre une tefdans les
regles si ils I'aident a se frayer un chemin jusguDiamant Sanglant (jets de sens elfique, puid'@bquence,
puis petite aide du vampire via la hache) . Lesddis entourés d’une armée de squelette fragdesraient
forcer le passage. Le gros de la séquence dewraijoiée en réle play, et le combat final seraisia les PJs
sont assalillis par 1 a 4 créatures chaotiques engmence (I'un meurt, un autre arrive), et doivasthprendre
que le but est de centrer leurs attaques sur laatia sanglant. Si les choses tournent mal, le haktafer
intervient, mais alors il rejoint son ennemis densiort, se sacrifiant pour réparer les erreurssesss.

Traversée et fuite dans la vallée des ténébres :
Le village des elfes noirs a été déserté, a camde proximité du chaos. En fait, toute la valléedevenue leur
village, et ils ont proliféré. Des trollinets ervede ont répondu a I'appel de Srot I'affuteur;iséme devenu un




puissant initié d’Arachné Solara. Quelques famitlegrolls des cavernes ont aussi élu résidenceeukrefuge
est la demeure d’Elerina, encore défendue pardesiats ardents. Ceux-ci auront du mal a accepteetsion
des PJs et a leur refaire confiance. Mais, vutl@ason catastrophique dans laquelle ils se trotigrelques jets
d’éloquence devraient suffire. Elerina dort, laléalsent la moisissure. Des champignons géantseonilacé
les arbres du jardin. Les elfes noirs seront peessifs au début, mais rapporteront a Srot. Celubajours
aussi sournois, enverra un émissaire pour s’engdarimotif de la visite des PJs. S'il devine quVsulent
ressusciter Uyaxabrdldur, il réunira en toute héteroupe d’'une centaine de guerriers assisté &anme troll
des cavernes. |l tentera d’empécher les PJs de partguéte, comme ils en ont empéché les orlanttas
traversée de la vallée doit étre inquiétant , nsaisime toute peu dangereux, et plutét agréabled@eses
ténebres de Subére ont été aménagées en paradispoejetons de Kiger Littor et de Mee Voral&ar contre,
manger d'une plante peut avoir des effets imprévls. fait, les créatures chaotiques innombrablesade |
caverne suivent le porteur du cristal-ceil du Diaimsanglant. Le chaos envahit la vallée. LorsquePés
commenceront le rituel (dure 1 heure), 'armée tdegbre fera route, et a la fin de I'imprécatids,seront |a.
Le but est de tenir 3 rounds puis de réussir udgetérémonie (1 chance par round) pour disparmdétns le plan
des héros et échapper aux potions et billes deléroe grand troll des cavernes va profiter dusags pour
rentrer dans le cercle des quéteurs...

La colline d’or :
La route pavée magique apparait sous le pied dedé®Jconduisant sur le chemin de la quéte deelrerde
Lumiére. Chaque PJ doit prendre un réle, celui'lbemme de chair pouvant étre dévolu a un prisonraar
« volontaire ». Le réle de Ginar Jar n'est pasdpdnsable car a certains moments de la quéte, amarav
d’Arachné se manifesterait et expliquerait lesiatat La premiére est la colline d’or. Elle porierbson nom.
La, le seigneur de la lumiére de Pavis (Halorig),ept en quéte pour son dieu rencontre attendrlanti. Sa
surprise est grande lorsqu’il voit arriver une caiseance : le PJ lunaire illuminé. Il 'appelle pan vrai nom
(et non par « Orlanth »), et a tout le mal du moads laisser convaincre que le combat rituel loieit avoir
lieu. La vrai difficulté de la station est précisgmhde le convaincre ! Mais lorsque ce combat dedsa(duel au
premier sang) est finit, le grand troll des caverde la vallée tombe sur Halloric. La plus sagasitét est de
'abandonner a son sort (c’est lui Yelmalio, etgend troll est Zorak Zoran). Aider Halloric créérane
instabilité dans la quéte.

Le chéteau de l'aurore :

Cette construction monumentale a été batie pareuplp de géants aujourd’hui oublié. Les piéces déndes
sont entretenues par un savant nain fou « Von Viatkén ». Celui-ci avait pour seul ami, le derrder ces
géants Chair-Jar, mais il est mort accidentellerseité a la chute d’un lustre il y a dix ans. Voalkénstein a
stabilisé le cadavre, usant de secrets mostalisest mis en téte de le ramener a la vie. Poar, ded concu une
machine : deux casques reliés par des fils, utilisies matrices de vampirisme POU et INT permettint
transférer ces caractéristiques. Il ne manqueqiii « volontaire ». Von Valkenstein va tentercd@vaincre

un PJ de mettre le casque, usant de mille argum@mesmtant, puis avouant et promettant de limiter la
ponction...). A la fin, il pourrait méme enfiler leasque lui-méme, donnant vie & un horrible zomhiesee

« lobotomisant aux ¥ »! Un PJ pourrait vouloir ugérer le casque et les matrices qui s’y trouvent...
Diabolisme ! Notez que Chair-Jar pourrait deveiloinme de chair de la quéte s'il était convaincusdée/re

les PJs...Un ascenseur descend aux enfers. Lankgrddydu moins celui qui I'incarne devra savoir digoce

piege.

Le Roi Canine :
Ce célebre molosse est le gardien des enfersutieaniche, non loin de I'ascenseur. Il est en bitgssé, et
n'attaquerait pas une personne qui aurait le ceudegs’'approcher et de venir 'amadouer pour lgrsmi. S'il
est combattu, il reviendrait plus tard dans la cagme semer la mort dans Pavis. Pour I'amadoudrumsents
de musique, chants, nourriture... sont bienvenu&st@ la quéte de celui qui joue le réle de Shalarroy.

Le Palais d'Obsidienne :

C’est le nom d’une auberge tenue par des trollambiance bat son plein, I'accueil y est trés caalivl y a
moyen de rencontrer parfois des ancétres . Unesgnmgma troll la dirige Le PJ qui fait Ginar Jarsealier
d’amitié avec une bande d’aventuriers trolls, qeuilent invoquer une grosse ombre et font la quéteoile de
Xentha. Un esclave humain alimente en permanenéeuleCelui-ci nait d'une roche sur laquelle il faufle
verser de I'eau pour voir des flammes rouges smdar Celui qui joue le réle d’Eurmal doit voler fieu et
quitter la quéte a ce moment. S'il faut une raiaotre que la cupidité, mettons qu’un combat d’agéeurvient
et que les gens commencent a se lancer tout deuquiombe sous la main, ...il ne faudrait pas queuissant
objet tombe entre de mauvaises mains. Ou encorg@eah voir I'adme d’Uyaxabrdldur souffler les flamse
depuis l'intérieur de la pierreLes PJs restant se verront chasser de I'aubergmeatas malpropres.




Nécropolis :
La cité des morts a bien changé depuis que Yamafalils en a pris la direction. Une immense citedsbmbre

en marque le centre. Les morts semblent ici bigants, et vivent comme au dessus, avec des quastdon
cultures, religions et affinités. Les PJs doivetenir un rendez vous avec un responsable pourcéder en
faveur de la résurrection d’un des leurs ou de digeXdur. C'est un vrai dédale administratif, atlsgelui qui

représente Issaries arrivera a s'y retrouver ebriiacter un fonctionnaire compétent...Celui-ci, psees et
corrompu, s'il est incité, va prendre le doublerdfarmulaire remis ce matin méme aux groupe déstpmur le
passage vers le monde de la surface de Fombrilereraye simplement le nom et remplace par Uysdhr.

En fin de compte, un rendez vous est fixé avecd’@a PJ défunt ou de Uyaxabrildur. Celui-ci vaaeper

tous les maux que lui ont infligé les PJs, refusintevenir dans le monde de la surface. C'estjajiFfait

Ginar Jar d'intervenir pour concilier les deux. bmrt va poser des exigences. Agacé par le vacaume,
trollesse va lancer sur le PJ qui fait Orlanth, phgine marmite de soupe brdlante. S'il survit, défunt

acceptera de suivre Orlanth hors des enfers. L’Hemdenchair doit alors spontanément proposer sqysqaur
I'ame du défunt. Les PJs auront-ils menacé sa lenaili I'auront-ils convaincus de la justesse desaxrifice ?
La barque sombre de Caron attend les Pjs pouemasnter a la surface.

L’aube confuse :

Arrivés au niveau de la cuvette, Uyaxabraldur regriorme (soit a partir du corps de 'homme de Gheoit a
partir de la pierre de feu volée dans le palaidsidienne). Les ténébres refluent pour un temps les
anciennes grottes de Solarien. Le PJ solaire thof ae soumettre & son jugement et rentrer dasalsdance.
C’est alors que Le PJ illuminable doit décider &hce I'ceil du Diamant Sanglant ou non. S'il let,fa
I'élémentaire s’irise de rouge, et le chaos attagonemasse la vallée. Arrivent alors le groupe déstmui
voulaient activer leur ombre Fombreline. lls sogitessifs et un rien les ferait engager le combatPl qui fait
Ginar Jar doit alors tout faire pour arriver a wwdution diplomatique. Il est possible de lancemlarre
d’'obsidienne dans le Seigneur Elémentaire en plein&ation, et les ténébres étoufferaient le phémemée
rituel du filet d’Arachné pourrait étre mené. Uybraldur serait obligé de partager avec Fombrelmeupule,
suivant le cycle jour/nuit. Il perdrait une granpartie de ses pouvoirs, mais le chaos serait cantem PJ
illuminable deviendrait illuminé si il accompli catte. Si les parties n'arrivent pas a un compsoihfaut fuir
la vallée, qui entre en 4ge de guerres du chaaspettre a plus tard la décision. Si le Pj illuabte refuse de
jeter son cristal chaotique dans I'élémentairepdald son caractére d'illuminable, Uyaxabrlldur ceates
ténebres, la vallée redevient comme avant, margluénce d’Uyaxabrdldur se répend hors de la ealléne
nouvelle divinité mineure vient d’émerger pour lzege des héros, un danger mortel pour les trell®agori
Inkarth, que leurs plus grands héros devront comebat’'ordre solaire absolu s'impose dans la validers
gu’Elerina revient doucement a la vie.

Récompenses :
Chaque quéteur doit faire un jet de cérémonie riéogidr son réle play. Si c’est un succes, il regaitdon du

Dieu qu'il incarnait. Orlanth est moins dupe, efi@eva étre modifié par un moins 50% mais par d¥tonus
pour chaque compagnon qui a plu a son dieu. Orlairthéme a promis de tenir compte de I'avis deccimade
ses compagnons.En cas de succés Orlanth il ne nuira pas a l'iiénfpas de réves transmis aux prétres...), ce
qui fait que ce dernier pourra poursuivre sa v@asdle culte et bénéficier des jours saints etapjgsage de
sorts. En cas d'échec, méme si Yanafal valide &eguOrlanth va maudire I'aventurier. Par exempiecas de
ciel orageux, la foudre frappe systématiquementebdurier plutét qu’'un autre paratonnerre (a luisgeruer
sous un abris !). Les Pjs pourront aussi étre reiégrqui par Telmor, qui par Uyaxabrdldur. Elersea plus
réservée...

Chapitre 16 : Le retour du prince

Une fois n’est pas coutume, Gim Gim a flairé Istgpidu dernier artéfact . Cette piste méne a ulfieeo
isolée au confluent de la Zola Feel et de son edfiiau nord du conté de Pavis. Malheureusemesgnilble
gu’un chef orlanthi ait récupéré l'artéfact et énfait le symbole qu’attendait la résistance plauncer le début
de la révolte (c’est Argrath, qui a I'époque n'‘e#me pas encore seigneur des vents). Il disposendillier
d’hommes et n'attend qu’une chose : que Sor E¢lassiez stupide pour envoyer une troupe trop iraptrtse
perdre dans les brumes qu'il a fait se lever autieusa colline. Il a prévu alors un raid de morgqraxien sur
Pavis et espére emporter la ville suite a ce cauplaff. Hélas, si Sor Eel est entouré d'incomptsdles PJ) , il
n'est pas encore tout a fait stupide . Il sait e les troupes dont il dispose sont tout jusfissmtes pour
tenir Pavis et quelques autres points stratégigiessi va t'il envoyer nos PJ recruter des meraesapour
'occasion. De bons mercenaires sont les nains the Me Nains. Le culte du Canon peut se révéleatant
majeur pour enlever la tour qui s'éléve au somneetadcolline des grisons. Mais les orlanthis onfeeméme



idée. Aussi les nains loueront leurs services & des PJ ou de 'ambassade orlanthie qui rendeontdilleur
service : ils ont une piéce de la Machine a réampén’extérieur. Aux PJ d’étre plus rapides eté&oqgue leurs
concurrents orlanthis.

Si les orlanthis n'arrivent pas a louer les sasidu culte du Canon, ils engageront une bande de
mercenaires dragonknewt du nom de « Ichlich ». giesriers montés sur demi-oiseau peuvent se rédéler
farouches adversaires. Le reste de I'armée orlasthicompose de citoyens « libres » de Pavis, atenésnples
lances (milice), de monteurs d’animaux praxiengpidetes loups (élite) , de sararites exilés deuwmmfrondeurs
rescapés et de grisons. Les lunars pourront reatagevolontaires (eh oui, les soupes populairébe@do Norri,
ca sert aussi a ¢a!) . lls disposeront de queldéesries de leurs trois légions réguliéres (Laschntilopes,
Peltastes du Bouclier d’Argent et Phalanges de kjrltls pourront faire appel a leurs alliés yeliteal pour
fournir quelques files de templiers. Enfin, Sor Eeir confiera 5 monteurs de vouivres appartenasa propre
garde, ils formeront I'élite. Je vous laisse déiaanles capacités de combat de chaque troupenetida des
regles de combat que vous découvrirez dans ceEddat donné qu'il ne s’agira que d’'une escarmouehgue
c’est les PJ qui ont été au premier plan dans toeite affaire, Sor Eel confiera le commandeme des PJ.
Cette décision peut apparaitre absurde, mais dptdscomme le dira Lacrymus, « l'histoire est pkeide
généraux incompétents ». Les PJ vont devoir chpaimi eux un « général » et se placer pour ceuxequ
souhaitent a la téte d'une troupe (devront desdmer étendard, trouver leur cri de guerre...). Sus/de
souhaitez, le budget alloué par Sor Eel doit parmefaméliorer quelques troupes par un équipesanérieur.

Il faudra faire des choix ! Prenez le temps pouridé le départ de I'armée (musique pompeuse ..{gnAibn,
guelques imprévus sont au programme :

Des espions infiltrent I'armée. HeureusementesiPJ ne font pas attention, Sor Eel a chargé ge=lq
uns de ses assassins de la Lune Bleue d’élimisezsigions les plus probables discrétement. H&lasdsassins
ne sortiront pas de Pavis. Aux PJ de comprendre’'gsea eux de prendre la reléve.

Le choix du général ne va pas manquer de rendrautees tribuns de Pavis jaloux. lls organiseuet
petite réception avant le départ de I'armée lunaoey , faute de mieux, cracher leur mépris etgpmfquelques
menaces a demi-mots. Si I'occasion s’y préte, ilrpmt bien y avoir une petite tentative d’assassur le
« général » a cette occasion. Ces « terroristasthit » sont tellement violents...

Les nomades praxiens profiteront de la lente msgion de I'armée pour lancer quelques raids sur le
avant et arrieres gardes. Ce ne sont que des prélies. Aucune magie divine ne sera lancée pamdesades.
s testent leurs ennemis, et fuient aprés uneesehdrge.

Certains des soldats dans I' armée lunare vofiit@ralu campement la veille de la bataille powsag®r
de déserter (se faisant passer pour des bless#ramént les PJ vont ils gérer ces déserteurs ? &eeson des
croix pour dissuader d’autres candidats ?

La nuit , Urin Theg , le grison eurmali, va péeétans le camp et tenter d’assassiner le géndmaPJ
est de garde lorsqu'il a 'occasion d’entendre sestinelle se faire égorger. Va t'il réagir judicsement et se
ruer dans la tente du général (objectif priorifaga hurlant « a la garde » ? Ou aller voir normmathent ce
gu’il se passe, comme le ferait un garde de bass léa jeux vidéos. Auquel cas, I'espérance deluigénéral
en prendrait un coup...

Il existe un sous-terrain que Argrath entend higliser pour mettre en lieu sdr I'artefact en aies
défaite (il s'’échappera lui méme par téléportatic®i) les PJ suspectent ceci, il serait judicieuxfalee une
reconnaissance nocturne pour trouver la sortie ais-gerrain, et intercepter I'équipe chargée draffesttre
l'artéfact en lieu sur. Sinon, Sor Eel risque biégtre trés dégu , méme en cas de victoire lunare.

Au cours de la bataille, les PJ pourront voir Atlgra I'allure princiére (dont ils ignorent le naehle
destin) et des acolytes d'Orlanth lancer des écldépuis le haut de la tour. Heureusement pouPlesla
présence éventuelle du culte du canon, va foreesdetarites a en sortir. Argrath invoguera alerpduvoir de
'Echarpe de Brume d'Orlanth et un brouillard ertgment dense et étendu s’étirera sur le champ @dlda
Ce sera une mélée mortelle ou les chefs d'unitéswiront leurs adversaires (hombre et qualitédernier
moment. Le camp gagnant ne sera identifié que derda levée du brouillard (qui va durer une heure).
Cependant, Argrath fera faire régulierement demdfions a Orlanth pour savoir si il doit profigu brouillard
pour donner I'ordre de replis.

Aprés la bataille, c’est au général victorieux damker le nom de la bataille. Si les PJ gagnentegadic
culte du Canon, la bataille de « Canon Lune » @awétre un bon exemple. L'attitude de Sor Eel déipa de
ses rhumatismes (jet de chance des PJ), de I'tsua bataille et du devenir de l'artefact. Ella @depuis la
disgrace jusgu’au triomphe avec défilé dans Pavisemise de médailles. Sor Eel insisterait alorsirpo
récompenser lui méme chacun des PJ si ceux cisciorieux et raménent enfin I'artefact. Plutdt gde
largent , Sor Eel préfére confier des chargesr(gte : celle de directeur des bains publics) ouadesitages en
nature (chambre au palais, trajet en bateau-lune ffompire ...) Les cadeaux ne seront pas de mérfeura
bien sir et dépendront bien plus du degré de nabkis PJ, de son statut de citoyen impérial, azetie d’initié
d’'un culte lunar que de ses mérites lors de I'actlees PJ primitifs se verront remettre de petitsoteries et
les nomades auront guére mieux (babioles inutiles}. PJ qui sont officiellement dans I'armée lunase



toucheront qu’une prime de risque car le combaipfaiti de leur mission. Les autres seront miewépavec un
maximum de 1000 impériaux d’argent pour le général.

Annexe 1 : Le discours de Bor Eel

Légionnaires... Soldats d'un Empire de loi et d’hanio Légionnaires, guerriers professionnels
maitrisant non seulement pilum pavois et cimetemais servant balistes et catapultes, monteursatlkes
fantassins lourdement armés ou auxiliaires ingénieexécutant manceuvres offensives et défensives.
Légionnaires.... formant des légions invincibles rggsant jusqu’a I'assimilation les meutes de bagbare
assoiffées de sang . Légionnaires...Le mot impogedpect. Vos ainés ont conquis ces terres a ldepdin
cimeterre. Venus du cceur de 'Empire, ils ont véesé sang pour I'espoir d'un monde de paix et despérité.

Le sang a aujourd’hui séché et nos légions somteavile renforts. Car c'est a vous que revient itége, la
mission de maintenir la paix jusqu’a ce que notrgEreur décide d’'étendre la Ligne Brillante. Ladwtontre le
terrorisme est, vous I'apprendrez, une guerre ples sournoise que celle qui se joue sur les chalagztaille.
Chaque jour, malgré le couvre feu, elle fait setivies. Les terroristes connaissent le terrain mégie vous, ils
ont de nombreux soutiens locaux, ils disposent aimbmeuses ressources magiques. Mais nous leurt feron
obstacle par notre détermination et notre supétianumérique. Si un légionnaire tombe, I'Emperear e
renvoiera 2, votre venue en nombre en témoignee+aament 1a, Bor Eel rougit puis marmonne rapideraen
suite du discours de facon incompréhensible pquieralre clairement la conclusion- Ayez foi dansuae et
dans notre Empereur. La paix et la civilisation qoes proposons finira par s’imposer et les pomnatnous
remercieront de les avoir libéré de toute cettddde. Soignez votre comportement. Chacune de etisna
engage I'Empire lorsque vous portez la tunique eoldais soyez fermes dans I'application des diestide
I'occupation, car la faiblesse vous raménera cestexz vous, mais entre quatre planches. Soyeznigil et
méfiants, prudents et avisés, et plus que toutipfisés. Que Yanafal Tarnils guide chacune de vos
missions....Gloire a la Lune Montante !

Annexe 2 : \
La 5°™® décurie, 3" manipule de la Iégion des Peltastes au BouclierArgent

Dalamites Pompéus bécurion, 19 ans, initié de Yanafal Tarnils

Ce jeune Dara Happan, né a Raibanth dans une dageilsimples cordonniers vient juste de signersagpeg 3
ans de service militaire. Son pere est devenudesdeur préféré du Satrape, et cela lui a permigitler a ce

que son fils bénéficie d’'un bon entrainement end’promotion rapide au rang de décurion. Il nauaec
expérience de commandement, mais c’est un bon tsaldavaincu de la noblesse de la cause lunare. En
difficulté, il compulse fébrilement le petit manueluge du « codex militaris yanafali ». Dalamiéeane haute
estime de sa citoyenneté, et prendra de haut lesePqui devrait le rendre assez odieux, vu songeige. |
essaie de «jouer les nobles », méme si, en tempzise, son franc parler des bas quartiers resiécest
soucieux de bien remplir ses missions et de protégeivil. C'est un bon camarade Yanafali, si aits
reconnaitre son autorité citoyenne et militaire.viént de rejoindre la 8° décurie. Technique préférée :

« Décurie, tous sur.... » (désigne un ennemis, chagmbre de la décurie étant censé lancer un disn)pt

Caractéristiques :
FOR 13, DEX 14, CON 13, TAI 12, INT 12, POU 11, APP

PV : 13( Poitrine 5( ) Abdomen 4( ) Téte 4( ) Jambe D 4( ) Jambe G 4( SHPaB( ) Bras G 3 ( )
PM 21 ( )

RA missiles 3, mélée 5, bonus dégats (+ 1D4), PA 7

Compétencesfronde 70%, cimeterre 70%, dague 40%, esquive f@¥&de au bouclier hoplite 70%, premiers
soins, sauter, nager 50%, connaissance des horélngsence, parler praxien et vieux pavic 30%,
Possessions :

Armure de lamelle + cuir souple.

Fibule avec matrice de 10 PM

Bouclier hoplite en argent enchanté (cf. regle sp€cavec matrice de « bouclier 2 »

Cimeterre avec matrice de « cimeterre de véri{ anafal Tarnils)

Magie spirituelle: Vivelame 2, Disruption, Détecter ennemis, S@nBrotection 4, Réparer 2

Magie divine :Soin des blessures x 2

Grabillus : Optionne, initié des Sept Méres



Ce babouin géant a été incorporé et initié aux BiEpes, aprés la victoire de Bouillon de Lune. @ejif a su
par sa force et son courage gagner la considérd@erunars. Il a donc été promu optionne de lagig&cEn
retour, il a développé une fidélité absolue a &drichie, un peu comme un chien avec son maitreeDait, il
fait un second précieux, surtout pour un jeune décuqui aurait du mal a se faire respecter...ll @s$ez
violent, et n’hésite pas a accompagner ses or@regielques baffes !

Caractéristiques :
FOR 21, DEX 16, CON 14, TAI 17, INT 10, POU 9, ABP

PV : 16( Poitrine 8( ) Abdomen 6( ) Téte 6( ) Jambe D 6( ) Jambe G 6( sHDab( ) Bras G 5( )
PM 9 ( )

RA missiles 2, mélée 3, bonus dégats (+ 1D6), Fd&rrure . cuir souple et cuir bouilli) + 3 & daeloc
Compétences fronde 60%, massue 70%, cimeterre 50%, esquive, f¥bper 90%, sauter, nager, morsure
(1D8+plein modif) bolas 50%, connaissance des biabpparler praxien, babouin et vieux pavic 30%,
Possessions :

Armure de cuir souple + cuir bouilli.

Bouclier peltaste en osier (1PA, se tient plaqué3docalisations en assurant 3PA de plus au coeta® contre
les projectiles)

Magie spirituelle: confusion (7 Méres), disruption et soins 2 (Yfah@arnils)

Magie divine :Soins des blessures x 2, Blocage spirituel x 1

Cassus Lacrymus Légionnaire, initié de Yanafal Tarnils

Vétéran agé de 35 ans, il a survécu a la batagliBalillon de Lune, grace a son ingéniosité ... pauiter la
premiére ligne. Lorsque le prétre de Deezola sirsiu compte que sa maladie était fictive, il deechoix entre
la décapitation et une prolongation de 10 ans deesmagement dans I'armée. Il a opté pour cettrigter
solution, qui s’est assortie d’'une mutation desldtges de Marbre aux Peltastes aux Boucliers diftrgee
taciturne pélorien, fils de fermier, a des tendankemosexuelles. Mais il sait rester trés disctat’est pas
maniéré. Cela se manifesterait davantage unedatitur protectrice avec un beau et jeune légiomnBour ce
jeune, il serait méme prét a entreprendre uneradtitil jugerait suicidaire. Objectif ; survivreggu'a la quille
dans 2 ans. Déclaration d’intention préférée : gmraesquive ! Cassus ne manque pas une occasfainadane
citation en Nouveau Pélorien (latin).

Caractéristiques :
FOR 11, DEX 10, CON 16, TAI 15, INT 13, POU 15, AP®

PV : 16( Poitrine 8( ) Abdomen 6( ) Téte 6( ) Jambe D 6( ) Jambe G 6( sHDad( ) Bras G 4( )
PM 15 ( )

RA missiles 3, mélée 5, bonus dégats (+ 1D4), PA 7

Compétencesfronde 50%, cimeterre 55%/70%, pilum 50%/80%, @a80%, esquive 80%, parade au bouclier
hoplite 95%, premiers soins, parler praxien etxigavic 50%, sauter, nager 30%,

Possessions :

Armure de lamelle + cuir souple.

Bouclier hoplite

1 brassard en argent avec matrice de «Bouclier 1 »

1 potion de soins 6 (achetés a Grimfod)

Magie spirituelle: Protection 6, Soins 5, disruption, communicatioentale 1

Magie divine :Soin des blessures x 1, Blocage spirituel x 1

Esmara Bentrada :Légionnaire, initiée des Sept Méres et de Pavis.

Originaire de la Cité Vraie dans la Grande Ruinddeis, cette mére de famille a vu ses 2 fils ge f#évorer
vivant par des trolls, alors qu’elle participaieaweux a une mission de défense du jardin elfiglie.voue de ce
fait une haine absolue aux trolls. Les elfes osags en vain de calmer sa douleur. A moitié fale s’est
coupée les cheveux, et s’est engagée dans la agube qui voulait bien d’elle. Elle espére que llggars
pacifieront la Grande Ruine et restaureront la dean de Pavis, rejetant les trolls en Dagori Itkgrbur
longtemps. C’est la prétresse de Teelo Nori quideruté, alors qu’elle errait entre les soupewufziges et les
distributions de joujoux impériaux aux orphelindleEa parlé de son cas a Mystigra, une trollesé&rgsse de
Jakaleel et lointaine descendante de Bina BandgckatPYaraboum, mais Esmara refuse de se fairenepigar
une trollesse. Sa douceur féminine est mainteriantrkfoulée derriére un bouclier de rudesse, juérmet de
survivre dans cette ambiance militaire machistefoi®a elle voit dans les PJ comme ses enfantdeeendrait



une vraie lionne si quelqu’un tentait de leur nufa spontanéité risque de mettre le décurion andgdanger
(charge avant les ordres...).

Caractéristiques :
FOR 16, DEX 16, CON 10, TAI 11, INT 9, POU 12, AP®

PV 11( Poitrine 5( ) Abdomen 4( ) Téte 4( ) Jambe D 4( ) Jambe G 4( sHPEB( ) Bras G 3( )

PM 12 ( )

RA missiles 2, mélée 4, bonus dégats (+ 1D4), PA 7

Compétences fronde 70%, Grande hache 85%/70%, esquive, prensieins, parler praxien et vieux pavic,
sauter, nager, dague 50%

Possessions :

Armure de lamelle + cuir souple.

1 potion de soins 6 (achetées a Grimfod)

Magie spirituelle: confusion (7 Méres), disruption, soins 2 et femae (Yanafal Tarnils)

Magie divine :Soins de blessures x 1, folie x 1 (7 Méres) etriSaa totale (Aldrya via Pavis).

Grimfod : Légionnaire, newtling,

Cet ancien esclave des dragonewt a été employé dpidarce dans I'armée aprés avoir été pris egrdliat délit
de contrebande. C’est un petit filou, magouilleudébrouillard. Il a notamment une filiére de tcafivec un
voleur de Lambril qui « récupére » les stocks puesgerimés (durée une semaine) du temple des Sapsht
les revend au dixieme du prix (soit 3 impériaukm’'oublie pas de se faire une marge de 0,5 impgriarsqu'’il
en revend aux autres légionnaires). Il est pas$éardans 'art d’éviter les combats en « partanéelaireur ».
Il est trop récent dans la vallée pour étre irdiéda Zola Fel. Il posséde encore un peu de maggodewt, mais
sa force, c’est surtout ses contacts !

Caractéristiques :
FOR 12, DEX 16, CON 11, TAI 7, INT 15, POU 13, ABP

PV :9( Poitrine 4( ) Abdomen 3( ) Téte 3( ) Jambe D 3( ) Jambe G 3( sHDEB( ) Bras G 3( )
PM 13 ( )

RA missiles 2, mélée 5, bonus dégats (0), PA lil{ésale poissons) + 3 cuir bouilli en opératiorrastre.
Compétences fronde 70%, cimeterre et dague 50%, esquive 808gem90%, canoter 30%, sauter 70%,
premiers soins, parler praxien et vieux pavic,ietix draconique 30%

Possessions :

Armure de cuir bouilli + cuir souple.

1 potion de soins 6

2 bombes fumigénes, 1 dose d’encre (dissimule daise)

Magie dragonewt croissance (+6 TAl/rd), création d'ailes

Magie spirituelle Mobilité 4, soins 4, dissiper magie 2, disruption

Annexe 3 : Urin Theg Acolyte d’Eurmal I'assassin, voleur démembré polypie.

Caractéristiques :
FOR 15, DEX 20, CON 14, TAI 9, INT 15, POU 14, ABP

PV 12( Poitrine 5( ) Abdomen 4( ) Téte 4( ) Jambe D 4( ) Jambe G 4( SHPaB( ) Bras G 3 ( )

PM 14 ( ) +4 ( ) en cristabrt).

RA missiles 1, mélée 4, bonus dégats (+ 1D4)

Compétencesdague lancée 70%, arbaléte 90%, épée large 606e %, esquive 85%, dissimuler, baratin,
passe passe, grimper, sauter, nager, équitatipfaagdnent silencieux et se cacher 80%

Possessions :

3 fioles de poison de lame de puissance 12 (),

une bague contenant une dose de poison ingegiifidsance 16,

Matrice de détecter argent et ennemis tatouéesaspeau

1 cristal mort de 4 PM

3 matrices de lien d’esprit de magie : ContremdgiiNT 12, POU 16( )), Soins 4 (INT 15, PQR( )
et Dissiper magie 6 (INT 16, POU 9( )

Armure de cuir souple spécialement bénie par Eurréaite 20% des coups automatiquement, mais da¥s 1
des cas, double les dégats qui passent I'armure.

Armure de cuir bouilli en opération « musclée »

Magie spirituelle: pied chaud



Magie divine :Dissimulation, Devenir Bor Eel, Coup x 2, Retineain + sorts de prétre.

Annexe 4 :Note de Garrath

Cher Thurin,

Enfant nous aimions traquer les marmottes dansm¥agnes glorieuses. Lorsque la tempéte réjotiiseai
caeurs, nous rigolions dans les cavernes des borssjtmés a nos druides. C’est a cette amitié gdai$ appel.
Certes notre cause est louable, la liberté n'adeasrix dit on. Mais les méthodes que tu as cheise& peuvent
satisfaire sa noblesse. C'est en usant des moyefigrthemis qu’on corrompt son coeur et qu’on leeliau

chaos. Ressaisis toi, mon amis. Le Vent Secret graieds dessins, et ton souffle y sera nécesdieatdt

'occupant pansera ses premieres blessures ewvtaalése de chevaux reculera lorsque se léveraampéte
nouvelle : notre tempéte. Je sais que tu a priscdesacts avec nos amis nomades pour les troissflde

'approuve et moi méme suis en pleine négociataes leurs chefs. Ne gache pas tout, tu sais cofrieeont

pointilleux sur les régles de I'honneur.

Qu’'Orlanth te donne le courage de dix chefs eeldwde 5 druides

Garrath

Annexe 5 :Table alternative des dons et interdits du culte & Yelmalio

Dons du culte de Yelmalio

Capacité permanente de longue vue (+25% en schatisse ¥ pénalité tir longue portée).

Capacité permanente de viser a la lance (pas desraafrappe au RA normal).

Chance d’empale x 2 a la lance.

Capacité permanente de viser au javelot.

il de chat comme sort réutilisable pour les isigé permanent pour les prétres.

Empathie avec les chevaux (Dressage 2* moins dpsemsistance du cheval /2, compétence de corabat d

cheval max. = compétences de combat du dress&db}. 2

Résistance a la magie, de jour (+4 en POU poyetssi'opposition en défense).

Résistance aux esprits, de jour (+4 en POU poyetssi'opposition en défense).

Capacité permanente de viser a I'arc

0. Empathie avec les oiseaux (Dressage 2* moins dpgerésistance de I'ciseau /2, compétence de comebat
I'oiseau max. = compétences de combat du dress2ao).

11. Récupération des points de magie 2 fois plus rapéé.

12. 2 fois plus de points de fatigue.

13. Con x 2 pour les jets d’opposition contre poisenmaladies.

14. Le roc : ne peut pas reculer (méme si spécialguetou charge)

15. Don du défenseur (Pas de malus pour parer a la giaquelqu’un d’'autre).

16. Coup de grace : A la lance a 2 mains, coup rédesient empale si renonce a autre action

17. Cceur d'or : Les sorts de lumiére durent et podenix fois plus longtemps

18. Paroles d’or : apprend les langues (écrit/parl&janx fois moins de temps

19. Résistance au froid (1/2 dégats dus au froid magigsistance exceptionnelle froid naturel).

20. Don du gardien : Ne dors jamais (pas d’'étude ptesdilrant cette période).

gk wpE

B ©oowN

Interdits du culte de Yelmalio

Ne jamais mentir.

Toujours rester fidéle en amour comme en amitiggrat parole.
Ne jamais utiliser d’autres armes que les larjess]ots et arcs.
Ne jamais fuir devant les, ni se rendre aux adaratde Zorak Zoran ou d’'Orlanth
Ne jamais coopérer avec, ou méme adresser la paroigroll.
Ne jamais coopérer avec, ou méme adresser la garolenain.
Ne jamais coopérer avec, ou méme adresser la parolerlanthi
Toujours aider un elfe dans le besoin.

. Ne jamais aimer une autre personne qu’une adazateda terre.
10. Ne jamais se laisser corrompre.

11. Protéger les chevaux.
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12. Protéger les oiseaux.

13. Protéger les femmes et enfants humains et elfes.

14. Toujours entretenir une source de lumiére la nuit.

15. Ne jamais désobéir aux ordres d'un supérieur solair
16. Ne jamais corrompre quelqu’un.

17. Ne jamais utiliser de magie non validée par le femp
18. Ne jamais utiliser/ingérer de poisons (tabac, d|cetc.).
19. Ne jamais refuser un défi singulier.

20. Toujours accepter une reddition (sauf Ténebre$abs).

Annexe 6 :Test initiatique écrit

Annexe 7 :Test initiatique oral
Ceci est une liste de questions susceptibles disges par un examinateur de la Lune Rouge pgar fiu
cheminement d'un étre vers la « guérison lunailes»principe en est le suivant : la premiére qoesd pour but
de déstabiliser le candidat en mettant le doigtusumoment de sa vie ou il a été vraiment peu gloriou en
contradiction envers ses sois disant valeurs marake candidat ne doit pas vraiment chercher gpygmrére en
se justifiant plus ou moins consciemment, il d@tannaitre ses faiblesses et les confier humbleddat
Déesse. La deuxiéme question a pour but de sussitethemin lunaire au candidat. Celui ci doit emardy
reconnu ses défauts, accepter de les assumermkihen les mettent au service de 'Empire.
Unem Nessert : Ce solaire brille parfois par sa lacheté, il a raass un village troll en les attirant hors de leur
habitation en criant « Uzuk », terme en langue serpbur « amis ».

1°"® question :
Quelle différence y a t'il entre un ennemis qui sdiatte de bonnes paroles et un amis qui vousutieefleche
dans le dos ?

2™ question :
Sous quelle condition le courrant d’air ne parvieptus a éteindre la flamme de la bougie ?
Sylvio Bornéone :Ce sinistre individu n’hésite pas a sacrifier agss a des fins personnelles.

1°"® question :
Quelle différence y a t'il entre un vampire et @rds ?

eme

2™ question :
Est ce pécher que d’empoisonner son prochain ?

Mériadec : ce telmori a laissé mourir son frére loup, et réa ptilisé un don pour le ressusciter .

1°*® question :
Une poule pond un ceuf, le couve, mais voit un s&pprocher. Doit elle prier pour demander deegrailes
ou prier pour demander que I'ceuf éclose plus vite ?

2™ guestion :
comment un eunuque peut il avoir des enfants ?

Soman :Ce personnage sensé étre ciment du groupe, jostales, mais en cas de crise, brille par son absen

1°"® question :

Un troupeau de moutons se dirige en courant desg un précipice. Un seul des ovins a compris tgéla Doit
il béler dans la cohue et tenter de prévenir legeau ou s’arréter net pour sauver au moins s vie

2™ question :
comment une étoile palotte peut elle dépassentamenée d’'une géante ?

Annexe 8 :Les grisons, sympathisants et ogres de la Portesd€ornes

Desi: « Grand pére » , prétre de la Zola Feel cf « RofeCradles » page 98. Posséde un anneau de satgne
saule avec une matrice de lien d’ondine, un sort@l@mandement d’ondine et un sort de prolongement d
commandement 2. Son ondine, « triple coque » ree3unt, a une force de 21, un pouvoir de 11 et 29 points
de vie.

Les newtling : Initiés de la Zola Feel. Points de vie 7 a 9 @y3armure de 1 (peau écailleuse) et glissante (pas
d’empoignade possible). Armés de tridents frappanRA 7 , a 50% pour 1D6+1 points. lls maitrisenfillet
Iéger & 60% , lancé au RA 1 , immobilise une stadalisation avec une force du filet de 20. Esquivie 80%.
Connaissent les sort spirituels de glue 3 yeuxadeviére, extinction 3 , soins 3 et les sorts mbvie flotter 1,
guérison blessures, respirer eau, commander ordipeotection contre le feu. lls nagent a 96% eit $@s



discrets (80%). lls possédent chacun une rame ave@etite ondine de frgu’ils ne lachent habituellement
gue pour accélérer un déplacement (pas pour le amb

Thurin Farwalker : Initié d’Orlanth, un « vrai » héros ... Points de 0 (9/7/6), points de magie 12 (+10 en
matrice). Armure d’anneaux et plaque sur la téteuir souple (9/6) . Epée batarde en argent enchuité
immunise le porteur aux sorts de démoralisatiod:6R 95% attaque, 65% parade, dégat 1D10+1+1DB§+2
si Force 4), 12 PA.

Bouclier rond briseur d'épée, 90% en parade, PAe&quive 80%. Magie connue , spirituelle : viveladnsoins

4, mobilité 2, Force 4. Divine : guérison des bless x 2, blocage spirituel x 2

Objets magiques : matrices de Nappe de brouilla2dex vol x 4, matrice de 10 PM, épée d’'argent ispecl
potion de téléportation guidée vers le poste dedeule la famille Kaloum.

Via Chantépée :Fleur de Mort, initiée d’Humakt. Points de vie (B14/3) , points de magie 15. Armure de cuir
souple noire, partout sauf sur la téte + plaquedesujambes et la poitrine. Une épée courte daague main.
Main droite : épée en acier faisant double dégahduouche la téte (don d’Humakt) PA 15 avec dristat de

8 PM dans la garde, RA 7 , attaque 90% parade 70#&n gauche : RA 10, PA 10, attaque 75% parade 80%
.Bonus aux dégats +1D4. Magie connue : Spirituetlémoralisation, lame de feu, protection 3, sdns
coordination 2, parade 2. Magie divine : détectewérité, blocage spirituel 1. Humakt I'a bénie ldefagon
suivante : si elle meurt 'arme a la main, elleieaet a la vie avec un membre de moins quelques tesrplus
tard, aux cotés de son ami Thurin (¢a tourne adatMPython Sacré Graal !).

Torix et Vercerix : Conducteurs de la roulotte de la Fleur de Moitiéis d’Orlanth. Points de vie 15 (6/5/4),
points de magie 3D6. Epée large RA 7 70%/30% 1B&BYU, esquive 50% , bouclier rond 60%, arc composit
60%. Magie connue : disruption , soins 2, mobRit&ivelame 2 et guérison des blessures.

Coakles : Pygmée monteur d’autruche (vitesse 13) , initi€Tdwreau Tempéte. Armure cuir bouilli + cuir
souple (4), points de vie 11 (5/4/3), points de imd® +14 (esprit de pouvoir). Arc simple 85% 1D6#ibnter
autruche 96%, hachette 90% RA 7 1D6+1 (pas de baonsdégats) , écu 70% PA 12 . Magie spirituelle :
détecter ennemis, dissiper magie 4, fanatismessjiprotection 4. Magie divine : Guérison des dless, faire
face au chaos et berserk. Sent le chaos a 40%ed®@ase matrice de lien d’esprit de pouvoir supeau, une
hache de bataille avec une matrice de vivelamdlidaltle que par les initiés d’'un culte associé@a aune du
vent, une broche émeraude représentant un dragon ceistal vivant de renforcement de sorts 2.

Zyrgas : Pygmée monteur d’autruche (vitesse 13) , ini#él'&nfant Trouvé (dieu chasseur). Javelot 50%
attaque dégat 1D6+1, esquive 50%, parade a I'éét, 20c simple 95% , monter autruche 95%, pister 80%
Armure 4 points, points de vie 11 (5/4/3) , poidis magie 14. Magie spirituelle : mobilité 2, disiap,
daredart, sacrifice de paix, ralentissement 2. Bldgiine : guérison des blessures, trait mortel X 2

Les grisons du manoir_:ll n'y a que deux initiés d’Orlanth : le « chefGeddy, qui connait les sorts spirituels
de disruption, soins 2 vivelame 4, et les sortsndivle guérison des blessures. Et I'ogre Cousirin@aconnu
sous le nom de Narvix. Les autres grisons sonidaseurs » civilisés avec de 10 a 12 points de(5ié/3) ,
une armure de cuir bouilli (3) une épée courte msék a 60% attaque et parade pour des dégatsaiel DD4

. lls connaissent I'esquive a 50% et le sort dass@i lls sont au moins huit plus les « héros geserescapés de
la course poursuite.

Dalaon Kaloum : vieillard gateux, ancien fils de la lumiére. FORC®N 6 INT 8 TAI 16 DEX 7 CHA 6 POU
18 . Points de vie 11. Pas d’armure (trop lourcbd age!) . Baton 40 % 1D6 RA 7. esquive 50%. Magie
spirituelle : lanterne, mur de lumiére, soins 4r (swatrice de peau) , coordination 3. Magie divingumiére
solaire, ceil de chat, guérison totale, guérisorbtiessures X 2, blocage spirituel 2.

Les chiens de Gabbon (Filant, Oeil Etoilé, Templie Astro, Dents de Pigue et Victoire) :
FOR 6, CON 13, TAI 5, INT 5, POU 10, DEX 16. Mouvemt 7. Points de vie 9 (4/3). Morsure 60% 1D8-1D4,
esquive 50% , armure 0

Oncle Feq :Leader des « orphelins », ogre, initi€ de Cacoderf®R 20 CON 16 TAI 13 INT 14 POU 12
DEX 12 APP 18 . Points de vie 14 (6/5/4) bonus t8#gdD6. Gde Hache : 80%/60% esquive 70%. Magie
spirituelle : confusion 2 protection 3 vivelameMagie divine : engeance du chaos, trait chaotigégéhére 4
PV/rd/loc) vomir acide, falsifier forme. Si besqia une armure de 4 points. Posséde un bocal aseul qui si
mangé régénere 1 point de magie par round pen8amiriutes.



Bonne mere :ogresse initiée de Chalana Arroy. FOR 19 CON 14 TAINT 15 POU 14 DEX 11 APP 17.
Sorts de sorcellerie actifs : résistance aux donesi8g résistance aux sorts 8 , résistance auitse8pi4 points
de vie. Bonus aux dégats +1D6. Posséde une matnigeeau avec lien d’esprit de POU 12 et une aviee lien
esprit d'INT 11 (sphére extérieure). Esquive 80%hpeignade 60%, masse légére 50% . Magie spirituelle
sommeil 3, soins 3, seconde vue. Sorcellerie (ctempgés a 40%) : Projection de vue , résistancesanus ,
dégats et esprits, ouie fantasmatique, et hate.ievidigine : résurrection , guérison totale, et gaaar des
blessures.

Cousin Canine :ogre, initié d'Orlanth. FOR 16 CON 13 TAI 13 INT. POU 12 DEX 8 APP 8 . Points de vie
13 (6/5/4). Esquive 50%. Epée batarde 70%/60%, banet dégats +1D4. Possede un cristal de 2 PMieMag
spirituelle : vivelame 3 mobilité 4 soins 2, distiop. Magie divine : Eclair 2, marcher dans lescténes et vol
(s’est fait passer pour un seigneur runique powirae droit d’apprendre ces sorts!). Possede ammeure
d’anneaux.

Papa Miam : Initié de Cacodémon. Aime a se faire passer pawelmalite. FOR 18 CON 14 TAI 15 INT 12
POU 12 DEX 7 APP 15. Points de vie 15 (6/5/4) .warde cuir bouilli dorée et d’anneaux (8). Esque0&s
Lance courte 1 M 60% bouclier hoplite 60% Pique 484nus aux dégats +1D6. Magie spirituelle : lumigr
confusion , soins 2. Magie divine : vomir aciddsifeer forme, bloquer la détection.

Fils Garn : ogre, initié de Cacodémon, infiltré dans la garnikinare. FOR 21 CON 11 TAI 12 INT 10 POU 15
DEX 8 APP 15. 12 points de vie (5/4/3) . Esquive®@imeterre 70%, pavois 70%. Armure 7 (lamellesui
souple) . Magie spirituelle : Lame de feu, soinscdnfusion 2. Magie divine : vomir acide, falsifitarme.
Monter sable 70%.

Sceur Clara : ogresse initiée de Cacodémon. FOR 14 CON 12 TANI210 POU 11 DEX 9 APP 18. Points
de vie 12 (5/4/3) . Esquive 60%, cimeterre 50%ondie 60% . Bonus aux dégats +1D4. Magie spirituelle
communication mentale 2, soins 2, réparation 2fusion 2. Magie divine : falsifier forme X 3.

Les Krashtkids : nombre = 6. Points de vie 9 (4/3) . Points damen3 pour les pattes, 7 pour le corps. Morsure
RA 8 60% dégats 2D6 + poison puissance 11 quiysegendant 11 jours si I'aventurier rate sordgiCON

X 5 ou sinon rajoute 5% aux attaques par morsunasies des Krashtkids (a vie). Langue RA 2 80% 4D3
d’acide, portée 4m. crachat de pratzim RA 2, 8686€ de glue = 14 (TAI X 2 de la créature), si &aturier est
englué, il faut opposer FOR/FOR chaque round peuibgrer. Tant qu'il est englué, il ne peut pambattre ni
lancer de sorts offensifs. Griffe RA 8 40% dégaBl peut attaquer avec trois griffes en méme temgis pas

plus de deux sur la méme cible. Mouvement 1/RA. d@amagie connue, heureusement car POU = 19. Pas de
bonus aux dégats. 1 trait chaotique pour une aeatrr deux (suggestions : déplacement rapidesaoir ca fait

un peu style « Aliens », 2 corps soudés, ...)

Pensez a prévoir unfernal des fois qu’un des ogres réussisse son intervedtione ....

Annexe 9: Le culte d’Arachné Solara

Arachné connait de nombreuses magies pour se débarrdu chaos, mais celui-ci, si il se laisse
surprendre au début, mute et y échappe. Voila pmimjle n’intervient qu’en ultime recours, pour ne
pas « perdre ses cartes ». Il en va de méme psunités, mystiques solitaires, qui doivent s’efer

de mettre en valeur la complémentarité des créatdeela nature et non pas leur propre pouvoir.
Arachné est la déesse de la nature, elle possgiderunes et contr6le le temps. Mais elle n'estlpas
Créateur (Dieu Invisible), ni le Grand Esprit, nbMal, ni un Vrai Dragon, ni le Chaos Primairest’e
plutdt une déesse opportuniste qui a su complogareler sa puissance pour I'utiliser au bon moraent
la fin de la Guerre des Dieux ... Il y a donc de nogml contre-pouvoirs. Par contre, son lien avec la
rune de la magie, lui permet de conférer des posidaEs cing magies, pour séduire toutes les cslture
Mais elle refuse d’enseigner toutes les approchesseul initié car il sombrerait dans l'illuminai ...

Initiation :
» Elle choisit elle méme ses initiés selon des @#énoraux et ses besoins.

» Il faut se lier a elle en dépensant un point devpou
» Elle n'exige pas de sacrifice de point de magietedeps ou d’argent



« Une fois par an, au temps sacré, l'initié doit aapbr une quéte retracant I'histoire du monde et la
victoire de I'unité sur le chaos.

e Lors du temps sacré, il doit faire une cérémonigsda endroit désert. Il rend compte de ses actiens
I'an passé.

e Si cette cérémonie n'est pas faite (involontaire®}i Arachné n’est pas satisfaite de son iritidtié
est mis a mort par vieillissement accéléré.

» lln'y a pas de grade au dessus de initié danslte c

Bénéfices :

* A la fin de chaque semaine du temps sacré, 'igigne un point de pouvoir (limité par maximum
racial) ou un sort de magie divine réutilisable dne par an. |l peut sacrifier du pouvoir pour
l'invocation d’Arachné

e Arachné révele a son initié le nom de 2 espritsatés temporels ou elle lui fournit un livre cordaen
deux sortileges de sorcellerie du temps, ou eratgdui révéle une technique de concentration.

» Bien des rituels sont disponibles et elle les apg@son initié quand cela semble nécessaire.

e L'initié ne vieillit plus normalement. Mais il pemourir subitement au temps sacré si Arachné se las
de jouer avec lui ...

» Arachné ne répond pas aux interventions divinesridivinations

» Par contre, on peut I'invoquer par le sacrificeirdéf de trois points de pouvoir. Arachné vienbed,
mais agit a sa guise (simple conseil, apprentissage nouveau rituel, saut dans le temps ou dévore
l'initié si il est en tort ...) .

Magie d’arachné

Maagie spirituelle :

Griffe du tempg?2 points) : Si les points de pouvoir de la cibtt vaincus, cette derniére voit son nombre
d’actions par round baisser de un.

Libération (variable, toucher) : Pour chaque point de magigedsé, la cible pourra déclarer une action de plus
au cours des cing prochaines minutes. On respmgj@urs la régle des 3 rangs d’action entre detinrs

Sorcellerie :

Toile de persévérationDes fils de soie ondulants sortent des mains sldigitdus de la victime et touchent
différentes cibles (si multisort). Si les PM dedidle sont vaincus et si l'intensité du sort valacnombre
d’action possibles par round de la cible, alorsecderniere ne pourra plus changer de type d’iltergu cours
des rounds suivants (quelgu’un qui se soigne ner@aue continuer a soigner lui ou ses camarades ...)

Deuil des jourgtoucher) : Accélére le métabolisme de la cibefaton que chaque niveau d’intensité réduit le
temps nécessaire a un phénoméne d’'un facteur Raisexemple, avec un niveau 4, au lieu d’avoijatrde
guérison naturelle toutes les semaines, on entauies les deux heures, avec une intensité derlfus les
rounds. Par contre, les jours passés comptent lpoureillissement (barbe et cheveux poussent, halse
dégrade ...).

Mysticisme :

Concentration de distorsion temporelleendant un round, seul le mystique agit, touttétamme figé dans le
temps . Id est : attaque sans défense, se « t@épdésarme ou vol ...

Maaie divine :




Cocon (1 point, cumulable) : Crée un cocon temporel autiune cible dont les PM sont vaincus. Elle est
comme figée dans le temps et ne peut plus riee fEndant 15 minutes. Par contre, plus rien neljgigindre.
Une cible différente par sort cumulé.

Rituel instantan€1 point) : Un rituel donné est lancé comme s'dgissait d'un sort de sorcellerie normale
(invocation esprit de pou 10 au rang d’action de#0...)

Moisson magiquél point, cumulable) : La cible régénére 1 pominshagie par round .

Marée magiquél point) : Permet de dépenser autant de poimbalgie qu'on le souhaite sans dépenser de rang
d’action. Soins 6 partira au rang d’action de dex...

Maaie rituelle :

Rituel du filet(3 Points de pouvoir) : Si un immortel (nain corgpy prend part (volontairement ou non), qu'il
en connaisse la finalité ou non, il part définithent sur le plan des héros et ne peut plus étrérgéque selon
les regles du compromis. A noter que ce rituebiegtiissant qu'il ne peur pas étre rendu instantané

Annexe 10: La magie mystique (des dragons)

Principalement utilisée dans l'orient, elle dérdes Dragons. Un morceau de la flamme du Dragorsteéfat
confié a chacun d’entre nous, car il comprit quelilersité était plus forte que I'unité. Chaque tiguse doit
réveiller cette flamme en se gardant de se correraprcontact des illusions du monde matériel.

Les concentrations ou ki :

Ces compétences de magie nécessitent 1 point de@ip@our étre acquises a 1D6%. On peut soit sénér

(jusqu'a 75%), soit les faire progresser par exgn&e. Lancer une concentration requiert le saeriicn point
de magie personnel. Cela se fait au RA 1 et nesséegas une des deux actions normales du routeljeb est
un succes, l'effet est obtenu. Une seule concémtraeut étre activée par round.

Exemples de concentrations d’attaque: attaque apé@es succés normaux deviennent des spéciattiafjua

rapide (une attaque supplémentaire 3 RA apregqqutcritique (les succés spéciaux deviennent ritecgues),

attaque ciblée (on choisit la localisation touch@&kpc électrique (paralyse loc 1D3 rounds), caagdassant
(casse la piece d’'armure), Mise a terre (fait tamptsaut stupéfiant, fait perdre une des deux asttu round)...
Il existe autant de concentrations de défense ebdeentrations spéciales (guérison, résistances...).

Un disciple se voit enseigner chaque concentrati@par une selon ses mérites.

Les Ecoles de la Voie du Dragon Véritable :

De multiples écoles existent. Chaque fondateurapporté outre trois concentrations a enseigneiil (dait
maitriser & 75% pour étre maitre et 90% pour &taady maitre), un « Dragon », objet mystique quaine
I'ame de I'école. Cet objet est souvent obtenu dbuse quéte héroique.

Les méditations :

C’est I'approche de la magie rituelle des mystiquelte permet par exemple d’organiser des touréasts
martiaux. L'usage des concentrations devient al@s visible. Les Disciples qui triomphent se voiaocorder
des avantages, souvent sous forme de points deojpoyar le Dragon de I'école. L'apprentissage des
méditations est réservé aux maitres. Les décoderimande de longs mois de méditation solitaire. lLesage
exige a chaque fois le sacrifice de caractéristignig/siques (FOR/TAI/DEX/APP/CON).

Les Guerriers Dragon :

Treés rares sont les maitres qui quittent leuregaur aller apprendre d’autres concentrations veamtare.
Lorsqu’ils arrivent a maitriser parfaitement 5 cemirations, 'attention d’'un vrai Dragon est attiréur le
guerrier. Il est alors éveillé a un nouveau stagleahscience et regoit divers pouvoirs héroiqueclats de
flamme, armure permanente...)

Les cultes mixtes des Dragons du Ciel :

Pour la grande majorité de la population, il esptabstrait et ascétique de rentrer dans la voi®mgon
Véritable. Quelques moines s’orientent vers la \dgela Maitrise immanente, mais la plupart des hemde
'Empire de Kraloréa vénerent une divinité célesp@, a recu un grand pouvoir du Dragon Ouroboraslidu




de la magie spirituelle de culte, la divinité t@ér une concentration. Par exemple, le culte dg@rau Souffle
Solaire (certains y verront Yelm), enseigne de lagim divine yelmique et la concentration « Doigts d
musicien » (I'archer a le droit & une fléeche desgdar round)

Godunya :

L'Empereur de Kraloréa est en train de se transforran vrai Dragon. Il est maitre dans toutes les
concentrations. Ses initiés sont des fonctionnagresont bien d’autres taches a faire que d’apgreta magie.

En dépensant 1 point de pouvoir au lieu d'l poiat rdagie, l'initié obtient I'effet de n’importe quel
concentration. Cela sert généralement comme untgervention divine » rétrospective (Le coup estuestde
justesse, un saut prodigieux t'améne hors de palédeassaillants...). Les exarques recoivent le faacie
pouvoir des initiés de base et le transmettenEdiereur, non sans oublier de se garder une [zartie forme

de concentrations gratuites. Le nhombre dépend gepalation du territoire administré. Cette versiemplace
celle du Livre des Dieux, ou Godunya donnait dedicellerie....

Annexe 11 : Les vouivres lunares

Ce groupe de vouivre sert les codeurs. Reptusrgmtr'initiée des Sept Méres, est la chef nateur&8eule elle
sait parler Nouveau Pélorien, mais les autres cenmant globalement (quoi que Ferox ait de grosignoés !).
Il'y a donc deux fagons de les monter : en utitiseme compétence monter vouivre (commence a %2 de
équitation), ou en leur donnant des ordres dirgets de Nouveau Pélorien +/- baratin ou éloguence)
Toutes ont un mouvement de 2/8, sauf Fugo 1/6vbaisres mordent et piquent dans le méme roundednt
ou 2 adversaires (+ esquivent). On oppose la missdu poison a la constitution, et les dégats jsasit
directement dans les points de vie généraux tonisds apres (1/2 si résiste).

Table des localisations

Mélée Missile
Patte droite 01-03 01-02
Patte gauche 04-06 03-04
Abdomen 07-08 05-07
Poitrail 09-11 08-13
Queue 12 14
Aile droite 13-14 15-16
Aile gauche 15-16 17-18
Téte 17-20 19-20

Albus: membre laique des Sept Méres

FOR 28, CON 16, TAI 31, INT 9, POU 13, DEX 13

PDV 24 (6/8/10 )

Armure : 14 téte et ailes, 7 partout ailleurs. Alaul’habitude d’encaisser les coups en se recuiltare entre
ses ailes, ce qui donne 14 points d’armure partoais elle ne peut alors plus attaquer, et entprpfiur lancer
des sorts (soins principalement).

Morsure : 70%, RA 6, dégat 1D10 + 3D6

Crochet en bout de queue : 88%, RA 9 dégat 1D8+8Bf@pale et attrape sur un spécial, ou encorepattra
Esquive aérienne 30%, terrestre 15%

Comprendre Nouveau Pélorien 20%, voler 100%

Magie spirituelle soins 5 et vivelame 1, dard delfe

Comportement : Albus n'aime pas esquiver, ellegggeencaisser comme le lui a appris son maitrereiRg ».
Elle apprécie le vol « hard » , n’hésitant pas Blesser |égérement sur la cime des arbres, etc...

Utor : membre laique des Sept Méres

FOR 23, CON 15, TAI 31, INT 8, POU 11, DEX 16 (amsactéristiques sont appelées a se développeldavec
temps, car Utor n’est pas a maturité)

PDV 23 (6/8/10 )

Armure : 9 partout, les écailles vertes émeraudes glus résistantes, don divin ? Julian envisagdudfaire
faire des enchantements d’armure, mais n’en apase eu le temps...

Morsure : 60%, RA 5, dégat 1D10 + 2D6

Dard : 80%, RA 8 dégat 1D6+2D6 + poison POT 15

Esquive aérienne 60%, terrestre 40%

Comprendre Nouveau Pélorien 20%, voler 98%

Magie spirituelle : dard de fer 1 (Julian compteeln apprendre d’avantage ultérieurement)



Comportement : La jeunesse d’Utor la conduit a ¢rerdes décisions téméraire, elle cherche I'exmbila
reconnaissance de ses paires.

Ferox : membre laique des Sept Méres

FOR 34, CON 21, TAI 35, INT 2, POU 9, DEX 17

PDV 28 ( 7/10/12 )

Armure : 7 partout sauf 10 sur les ailes...

Morsure : 80%, RA 6, dégat 1D10 + 3D6

Dard : 90%, RA 9 dégat 1D6+3D6 + poison POT 21

Esquive aérienne 70%, terrestre 20%

Comprendre Nouveau Pélorien 5 %, voler 95%

Magie spirituelle : aucune

Comportement : La meilleure guerriere, mais la glupide. Les ordres sont mésinterprétés systéneatignt. ..

Fugo : membre laique des Sept Méres

FOR 25, CON 18, TAI 33, INT 6, POU 12, DEX 8

PDV 26 ( 7/9/11 )

Armure : 12 téte et ailes, 7 partout ailleurs. Fegi protéger de ses ailes son maitre lorsquitdades sorts a
terre, lui conférant 12 points d’armure sauf suéta.

Morsure : 60%, RA 7, dégat 1D10 + 3D6

Dard : 80%, RA 10 dégat 1D6+3D6 + poison POT 18.

Esquive aérienne 30%, terrestre 10%

Comprendre Nouveau Pélorien 20%, voler 90%

Magie spirituelle : dard de fer 1 (Julian comptecln apprendre d’avantage ultérieurement)

Comportement : Fugo est d’une lenteur |égendaive. rBouvement est réduit a 1/6. Fugo ne fait géedrant
gu’une seule attaque par round sauf si motivéealenient vigoureusement.

Reptus: initiée des Sept Méres

FOR 24, CON 18, TAI 30, INT 12, POU 14, DEX 10

PDV 23 (6/8/10 )

Armure : 13.

Morsure : 55%, RA 6, dégat 1D10 + 2D6

Dard : 60%, RA 9 dégat 1D6+2D6 + poison POT 18.

Esquive aérienne 40%, terrestre 15%

Parler Nouveau Pélorien 25%, voler 90%

Magie spirituelle : confusion et soins 4 et Dardelet (appris grace a Etyries)

Reptus a une matrice de mobilité 2 sur sa plaqurdte d’identification.

Comportement : Reptus est vieille et sage. Ellpagt s’empécher de tout régenter et de donner sion ge
vue, discutant les ordres... Les autres la vénéfeptus représente un gros investissement magique po
'Empire et sa vie est plus précieuse que cellbiee des Iégionnaires !

Annexe 12 :L’armée des monteurs de sangliers

Chef raideur : prétre de la Défense Sanglante

FOR 17, CON 16, TAI 16, INT 14, POU 15, DEX 12, ABRPV 16 (5/6/8)

Bonus dégats : + 1D6 mouvement 3, armure anneabrotee + CB (8)

Grande lance 95% RA 1, 1D10+1+3D6, lance 2 maifi$/86% RA 6, 1D10+1+1D6

Magie spirituelle : vivelame 4, soins 4, protectibrdémoralisation 2

Magie divine : croc de douleur x 2 sceller les bless x 2, apaiser la terre et lien de sang

Possessions : 2 mains de victimes yelmalite ouigmagrincipalement, offrant 30 PM 2D4+8 points dagie
spirituelle variée et 2D6 points de magie divine.

Leur esprit allié leur confere 15 points de magigtis.

1 fois sur 2 ils possedent un objet magique mimgue arme en métal enchanté (cuivre, plomb...)

Raideur : initié de la Défense Sanglante
FOR 15, CON 15, TAI 15, INT 14, POU 3D6, APP 3. P¥(4/5/6)
Bonus dégats : + 1D4 mouvement 3, armure cuir b@§B)l



Grande lance 80% RA 1, 1D10+1+3D6, lance 2 maifi$/80% RA 6, 1D10+1+1D6

Magie spirituelle : vivelame 4 ou soins 4 ou prtitat4 + démoralisation 2

Magie divine : croc de douleur ou sceller les hless

Possessions : 1 sur 2 a une main de victime ydbr@li praxien principalement, offrant 15 PM 1D4-sings de
magie spirituelle variée et 1D6 points de magiendiv

Sanglier géant :ceux des chefs sont des esprits alliés (INT 14)
FOR 28, CON 20, TAI 34, INT 4/14, POU 12, DEX 4tr8, PV 27 (7/9/11)
Défense RA 7 60%(80% pour chefs) 2D6+3D6 ; piétite¥ 6D6. Armure 4 points de peau.
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