SOUS LE SOLEIL DES STEPPES

Cette campagne pour JRJIRF, Les Jeunes Royaumee Jidle Fantastique, est prévue pour un groupé @é aventuriers
expérimentés ayant atteint le niveau 7 au minimarprésence d'un Prétre et/ou d’'un Mage, d'un Gigzgret d’un Voleur
est vivement conseilléees PJs vont retrouver a jouer les globes trottiaas une campagne les conduisant au coeurs des
Steppes Mongs de I'Est pour avoir la joie de réceipéne antique religue maudite !
lIs vont ainsi parcourir plus de 6 000 km a traviasSeptante et traverser des nations voisine&epire. Hélas ils
n‘auront pas trop le temps de profiter des paysageies moeurs autochtones car tout ceci se fema acadre d'une
course contre la montre...

MISE EN BOUCHE

Nous sommes le troisieme jour de la semaine sacrée
précédant la Saison des Fleurs et un commandifa&ae
souhaitant imposer une quéte ou marchand proposant
mission a haut risque par exemple, demande audd’ds
rendre dans les Terres Mong afin de récupérer jgt db
culte rare et trés ancien qui fait 'objet d’'ungdéde chez

les peuples Mongs.

Toutefois un des pairs de I'Empire ne I'entendra pa
cette oreille et tentera tout pour récupérer aettigue, il
enverra notamment une expédition composée de 11
hommes dans les Terres Mongs pour tenter de preledre
vitesse les PJs. En effet ce talisman permettrajirance
Haggen de lever les tribus Mongs contre I'Empire.

L’Amulette de Nergal @ les pouvoirs suivants :

- Changement d’Alignement du porteur, ceci des
gue le talisman mis autour du cou et porté plus
de 10 rounds, l'alignement glissera d'1 degré
vers CM si un JS sous POUx1 n'est pas réussi.
Cet effet s'activera a chaque fois que son
possesseur I'enfilera sauf s'il est d’alignement
CM.

- Changement d'Alignement de toutes les
personnes situées dans un rayon de 50m de
'amulette lors des semaines sacrées, ce pouvoir
ne s’active pas si la relique est dans un temple de
la Lumiére ou de la Nature mais d'Al. Bon.
L’alignement glissera d'1 degré vers CM si un JS
sous POUx1 n’est pas réussi, et de 2 degrés en
cas de fumble.

- Bonus de 3 points de FOR et de CHA tant que le
talisman est porté.

- Bonus de 10 PdM tant que le talisman est porté,
ils se régénérent en 24 heures.

- Bonus de 20% pour les tentatives de
communiguer aveeiergal OU de créer des morts
vivants mineurs.

- Mourir avec cette amulette autour du cou ou dans
'enceinte du temple de Yatitch alors qu'elle s’y
trouve provoque le retour du mort dans I'état de
Squelette des que la décomposition aura fait son
ceuvre si un JS sous POUx1 n’est pas réussi.

- Permet de Commander aux Morts Vivant de la
méme maniére qu’un prétre.

- Les personnages d’alignement Bon recevront
1D6 points de dégats au bout de 10 rounds au
contact du talisman, ceci est valable une seule
fois par individu.

- Les personnages d’alignement Neutre recevront
1D4 points de dégats au bout de 10 rounds au
contact du talisman, ceci est valable une seule
fois par individu.

- Une Ombre est liée a 'amulette, le porteur de la
relique peut la convoquer a volonté et lui donner
n'importe quel ordre mais celle-ci peut agir a sa
guise, si elle n’est dans un temple de la Lumiére
ou de la Nature mais d'Al. Bon, durant les
semaines sacrées...

- Valeur de 0 & 50 000 DA suivant les motivations
de l'acheteur...

ENTREE
Alors que les PJs vaquent a leurs occupations thns
capitale impériale, ils sont rapidement mis en acnavec
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leur commanditaire. Ce qui suit pourra se dérodiela
méme maniére quelque soit le commanditaire, iliguff
d’adapter la partie qui suit. En l'occurrence unp@arrait
bien avoir envie de rencontrer un Grand Prétre dans
Quartier des Temples et ils ont de la chance ! dwils

se rendent dans le temple, ils tombent rapidemantis
prétre, Aflek, qui se trouve étre le secrétaireipalier
du Grand Prétre Xantus et il pensera présentePJssa
son maitre s'ils réussissent un jet sous EloquendeOU

X 5. Xantus pourra accéder a toute demande (raadben
contre une "petite" quéte dans les steppes MonEde
mais le ou les PJ devront étre convaincants powose
confier cette quéte, un jet sous POU x 5 devrai ét
suffisant.

Xantus est un prétre vieillissant de 92 saisonsfidess
qui consacra une bonne partie de sa vie a la relober
d’'une religue maléfique afin de la confier a soeudi
Argentar, Thorain OU Grome Par exemp|e.

Si les PJs acceptent cette mission Xantus leur elonn
rendez vous dans ses appartements, au Quartier des
Temples le lendemain soir afin de leur en dire.plus

Cet entretient aura lieu dans le temple, dans w® d
chapelles de priére et si un des PJs réussi wost \oir
ou Ecouter opposé au Mouv. Sil. de Lister, ilsesgisont
épiés.

Lister est un espion permanent a la solde du prince
Haggen dans Losaz, a été chargé par ce dernietediob
les renseignements que Xantus a en sa possession po
s’approprier le talisman maudit, aprés que le griec
vent de I'expédition menée dans les steppes dé. IE=
espion se fait passer depuis quelques jours popréire,

et a commencé son travail dans le temple déguisé en
prétre, il a jusqu’ici seulement acquis la certiudue
Xantus sait exactement ou se trouve la reliquegsoses
autres recherches ayant été peu fructueuses haomis
description détaillée et une légende précise coacgrses
pouvoirs. Un des moyens de confondre I'espion ait g
posséde 10 CO frappés des armoiries du prince.

Les armoiries du prince Haggen représentent uerttid
vert entouré de runes blanches sur un fond noestille
Prince de Norombrie et un des pairs de I'Empireisma
également le sujet sur lequel I'empereur peut lenmo
compter, le prince préparant secretement la guemée
'empereur.

En attendant le lendemain soir les PJs sont lideskeur
temps mais ils seront toutefois contactés par ngéeane
connaissance. Par exemple, Romphus, le mage, fourra
leur faire savoir qu'il vient de mettre la main sun
antiqgue parchemin relatant une légende concernant u
héro atteint d'une malédiction ressemblant a s'y
méprendre a celle dont souffre Ragnouf le nain, la
Malédictys de Profundy<ette légende se rapporte aussi
a une antique relique, I'Amulette deg ! Mais ce n'est
pas tout, le mage aurait découvert par ce biamdgen

de lever cette affliction, il faudrait pour se auser d'un
sort puissant qui utilise une composante matérielle
extrémement rare, une Orchidée de Lune, fleur gusen
trouve que dans I'Ouest des Terres Mongs...

Le lendemain soir les PJs pourront se rendre aderen
vous dans les appartements du Grand Prétre, pdairee
ils devront montrer patte blanche devant les teanpli
gardant le périmétre du temple et déposer leuregrm
sauf les nobles. Xantus les attend et ils sontdeapéent
conduits par Aflek dans la bibliothéque du vieihime, il
les fait asseoir et leur propose des rafraichise&ngin
fin d’Oriel ou biére d'Ostalkaarf, puis en vient faits.

« Je me suis renseigné sur votre compte, j'ai ehtetire
gue vos services ont put étre appréciés ici en laut
ceci m'a entierement décidé a vous confier cetssion,
mais il faut I'avouer qui n’est pas dénuée de rissju.

J'ai consacré 60 années de mon existence a la rebbe
d’une relique maléfique et mes recherches ont réoemn
abouties. J'ai percé a jour, il y a un an, I'endra@u se
trouve I'’Amulette devega, par un heureux concours de
circonstances. Elle est dans la région Ouest dase$e
Mongs mais je désespére de pouvoir la récupérer'gar
ai déja envoyé un prétre et son novice escortés de
guelgques templiers il y a 9 mois de cela et ilsdisparus
corps et biens sans envoyer le moindre signe de vie

Sur ces paroles Xantus sort de la bibliothéquecante de
I'Ouest du Septante et un grimoire et les déposedas
table. Il déroule la carte aprés leur avoir demasidé
souhaitaient vraiment lui venir en aide en accdptette
quéte. Si la réponse est positive il continue...

« Il'y a plusieurs siécles de cela Malékhynn, led&deur

de la nation pande, arriva jusqu'a cette régionatégue

du monde. Les nomades Mongs qui possédaient ce
territoire accueillirent, plus de force que de gram
ermite qui avait voyagé jusqu’ici pour y trouverdalme

et la sérénité. Du moins l'avaient ils pris comneé dar
I'elfe noir se présenta a eux de cette maniére neais
réalité il fuyait les représailles de I'Empereur de
Melniboné, cette tribu mong d'un naturel peu enpué
face aux étrangers se défiat de lui dans un preteps
mais I'ermite fit preuve d’'une telle puissance aiumelle
gu'’il s'imposa rapidement au clan en temps que agESs
divin et acteur désormais incontournable de leur
qguotidien. Avec le temps les mongs fient part desle
lieux de cultes, nécropoles et de leurs légendes cklle
d'une nécropole ou d'un temple la traduction est
incertaine, sacré a quelques lieues de la qui itenae
place si importante dans la mythologie mong que de
nombreux chamans se faisaient inhumer la. Les mongs
furent rapidement convertis au culte des dieux des
Ténebres et ce tour de force fut fait grace a talisation
précise de ce lieu et de sa machiavélique utilisapar
Malékhynn mais aussi par 'Amulette deg., talisman
d’ivoire et d’émeraude doté de pouvoirs magiquesécr
par le sorcier melnibonéen pour I'occasion. Malékhy
dans ses préches, présenteit.s comme l'incarnation de

la mort en temps que processus nécessaire et btendu
inéluctable, mais apprenait également a ne pasrgir

de la mort car elle est douce et promet a une témélle,

par contre ce qu'il ne précisait pas c'est que eette
serait un véritable cauchemar perpétuel soit daes |
abysses soit en temps que mort vivant esclave idex d
des Ténebres. Quelques temps aprés cet épisode



Malékhynn reprit la route au commandement de plusie
tribus et s'installat au Pandstan, tenant ainsietéh
'empereur de Melniboné. Mais sur place un grand
guerrier d'une des tribus locales parvint a soustace
talisman des mains de I'infame Malékhynn et la ead
temple souillé des siens puis il fit en sorte goe he
puisse plus accéder a la nécropole et que I'on iautbn
existence. Toutefois depuis ces temps cette amelktie
sujet d’'une véritable crainte et d’'une certaine eatmn
car elle est tenue pour étre un artefact divin... »

Un léger tintement pourra éveiller les soupconsRIEssi
'un d’entre eux réussi un jet critique sous Ecouté
s'agit de Lister qui écoute a la fenétre apres ravoi
escaladé le mur de la batisse mais dont la dagurd de

tinter sur une pierre...

« L’Amulette denergr repose dans I'antique Temple de
Yatitch dans la région de la Faille Sacrée. Cetiiflef est
située sur les premiers contreforts des Monts de la
Dorsale entre I'lrtych et la Dvoka a 3 000 km de la

J'ai recueilli dans ce grimoire un certain nombres d
textes qui pourraient vous aider dans votre quétéee
vais vous en faire part mais je ne pourrais passvou
confier ce précieux manuscrit car il faut absolumeu’il
reste en sécurité ici. Il est donc bien entenduoissible
pour vous de prendre quelque note que ce soitks Le
répercussions pourraient étre extrémement gravesnsi
adorateur des Ténebres parvenait a mettre la main s
cette relique. Ne prenez pas cette mission a lar&g
soyez prudents car I'amulette est trés puissantaisM
sachez que tous les documents que jai rassemblés
jusqu’ici concordent sur une chose: seul le pieu
parviendra au bout de cette quéte ! »

Xantus revient ensuite sur divers textes et poemes
concernant la région et ce lieu sacré puis il donne
quelques phrases qui pourraient étre des clefa a4lo

- Les renseignements concernant la Faille Sactéatci
ceci:

« Humblement tu te présentera car tu est le filslale
Terre, du Feu, de I'Air et de 'Eau, en ne manqupas a

tes devoirs, de prieres et d'offrandes tu t'acauidtet la
voie s’ouvrira ! »

- Sur le temple cela est plus évasif :

« La révélation des cheveux long de la fille deusha

viendra... mais traitre pourrait étre leur chute ! »

« Sauf sera le croyant quant au profane il y gagria
vie éternelle ! »

« Les Ténébres tu entreverra si
convoite dans le saint des saints ! »
« Voila pour ce que vous devez savoir mais je vais
également vous remettre ceci, les différents
renseignements que j'ai pu collecter me poussergsgre
gue vous en aurez besoin »

Xantus sort alors une petite clef de sa poche eteoun
compartiment secret de son grimoire puis il en sior
petite bourse en soie finement brodée et de medtipl
couleurs contenant une perle de 40 carats, une [batire

de fer brut, un Dragon d’Argent et une petite ladee
couteau d’acier forgé.

le miel de roche tu

Ensuite il mande Aflek, lui chuchote quelque chesee
dernier s’éclipse...

« Pour vous rendre dans cette région il y a deuwtEms

a votre disposition :

- Par mer, c'est la voie la plus distante maisphls
rapide, 30 jours, mais il faut passer le Détroit Dragon,
éviter les pirates dans les mers de I'Est de vous
débarquerez a Pydnon ou vous devrez montrer patte
blanche avec les autorités dacyrienne, la vous teche
des montures puis il vous faudra traverser le temmg
d’'un cyclope... Un drakkatarklander appareillera d'ici
une semaine pour I'Est, si vous le souhaitez jexjaiie

en sorte que le capitaine vous embarque ! Par eotdr
chemin de retour se fera inévitablement par voigetgre

le drakkarne pouvant vous attendre a moins que vous
trouviez un navire a Pydnon pour le retour.

- Par la terre, la Route des Epices c’est le chelaiplus
long en temps, 56 jours dans une caravane ou 43 jde
cheval sans étre ralenti, mais relativement sarnhisr
guelques brigands sur la voie et dans les citégetrsées
par contre il vous faudra passer par le territoictune
tribu de centaures Mongs... Une caravane part pdastl’
demain matin et il vous sera possible de vous nydjei
sans trop de difficulté jusqu'a Karlaa, je peux legsent
vous fournir des chevaux... ou poneys... si vous le
souhaitez ... »

« Une derniere précision vous devrez impérativememt
remettre le talisman avant la semaine sacrée qus ¢h
saison, car cette relique doit impérativement é&emns
I'enceinte d’une temple durant les temps sacrésgquie
vous laisse maintenant 88 jours... »

« Je me permet de prendre congé maintenant méeng

a vous donner un dernier conseil, soyez sur vodeasmet
maintenez secret le but de votre quéte, jattend
maintenant votre retour au plus vite, soyez bédigé\! »

Aflek réapparait alors puis il raccompagne les ®#Ja

porte et avant de les laisser partir il leur reteeméme
nombre fioles qu’il y a de PJs, de potion de soagigue

(1D8 PdV récupérés immédiatement), une bourse
contenant 500 DA pour acheter du matériel et urieeau
bourse contenant assez de deniers pour acheter des
montures communes. |l leur souhaite ensuite boouter

et leur signifie son soulagement lorsqu'’il les meae..

Les PJs sont a présent libre d'organiser leur atipagd
plus ou moins rapidement suivant l'itinéraire chois

S'ils partent le lendemain et si Luster a pu emterld
conversation jusqu'au bout, ce dernier essaiera de
subtiliser aux PJs la bourse et son contenu quitte
assassiner son possesseur...

Luster fera sons rapport au prince Haggen avaufirdé

ce dernier va prendre la décision d’envoyer un jgeou
pour doubler les PJs sur place. Ce groupe est cainp®

7 hommes. lls pourront agir directement sur les ®Js
partir de Rignariom en limiora car c’est ici qu’psurront
faire jonction avec la Route des Epices, eux vemgnt
Nordorf. Cette troupe est composée de 2 mercenaires
mongs, 8 cavaliers et un Chevalier Vouivre.



VIANDE OU POISSON ?

+ Voyage par la terre :

Pour un départ en caravane les PJs doivent senpeése

la Porte Sud a 5 heures du matin, la un scriba dgilde

des marchands les attends et leur indique qu'ifs Es
bienvenus dans la caravane. La caravane est comdesé

8 chariots tirés par 32 chevaux de trait et 40 abgwde

bat conduits par 12 palefreniers, 2 marchands léoctief

de la caravane Arbin (POU 15), un sergent et six
miliciens. Les PJs ne pourront pas profiter degictga
pour se faire transporter car ils sont pleins &wea mais
moyennant quelques Sous leur matériel pourra étre
transporté, il ne leur sera demandé aucun frais fou
voyage mais les repas sont au nombre de 2 parejour
assez simples, Xantus ayant fait en sorte de tgler,
mais les suppléments seront a la charge des PJs. La
caravane partira tous les jours a 6 heures du pfatia

une pause de 1 heure de 12 a 13 h et s’arrétesaldsu
soirs a 19 heures.

Les principales étapes et cités traversées seront
Andlermaign, Rignariom et Karlaa, dans chacune efe ¢
cités la caravane passera un jour afin de régkeafiaires
marchandes.

Les hommes d’'Haggen se mettent en route rapidement
depuis Nordorf et ont pour consigne de rester discr
jusqu'a ce que les PJs aient récupérés I'amufid. s'ils

ont I'opportunité slre d'agir avant et de s’empagex
méme de la relique.

* Jusqu'a Andlermaign, 600 Km, 12 jours de voyag® ou
jours et demi en solo. C’est une région composée de
plaines fertiles et de vastes étendues vallonné&es,
derniére partie est montagneuse.

Cette partie sera calme si Arbin le chef de caravanssi

un jet de dés sous POU x 5.

Si le jet est raté les PJs auront droit a une mneo
aléatoire sur la table ci-dessous :

1D10 | Rencontre
Grand Essaim de Mouches Noires, 5D6 piq(ires
1 /Rd. L'essaim passera a l'attaque le soir dlors
gue les PJs sont en train de monter leur camp.

8 Voleurs de grand chemin, une embusgade

2.4 (75%) sera tendue en début d'aprés midij lls
pourront aisément étre mis en déroute vy le
nombre de personnes composant la caravarje.
Troupe de 12 Orques en maraude, la rencontre

5-7 ; . ;
sera totalement fortuite au détour d’'un bosquiet.

8 Ogre en chasse, il tend une embuscade ($5%)
dans la matinée

9-10 | 5 Wargs et leurs cavaliers orques

Cette grande et puissante cité pourra émerveilerPlJs
méme si bien sOr elle fait pale figure avec Losaz |
Magnifique. La ville fourmille d’activité et les mghands
et autres étrangers sont nombreux. Si Lister naépa
mis hors d’état de nuire, il refait son apparitison but
étant toujours de mettre la main sur la bourse a®os et
son contenu. Pour ce faire il pourra utiliser lew/ges de
malfrats locaux ou agir lui-méme.

* Andlermaign — Rignariom, 700 Km, 14 jours et delmi

voyage ou 10 jours solo. C’est une région montagaet

escarpée sur la premiére moitié du trajet, ellsski
ensuite place a de vastes plaines et au litoralquwila fin

on retrouve un paysage montagneux.

Durant le trajet Arbin le chef de caravane doiejedes

dés sous POU x 4, si c’est réussi ce sera damdrieaque
le voyage se déroulera.

Si le jet est raté les PJs auront droit a une mneo
aléatoire sur la table ci-dessous :

1D10 Rencontre

Grand Essaim de Mouches Noires, 5D6 piqfires
1 /Rd. L'essaim passera a l'attaque le soir dlors
que les PJs sont en train de monter leur canpp.

8 Voleurs de grand chemin, une embusgade
(75%) sera tendue en début d’aprés midi lls
pourront aisément étre mis en déroute vii le
nombre de personnes composant la caravare.

Troupe de 12 Orques en maraude, la rencm:ntre
sera totalement fortuite au détour d’'un bosqgtiet.

Troll en chasse, il tend une embuscade (15%)
dans la matinée

soir
leur

Scarabée Géant, il passera a l'attaque le

9-10 |alors que les PJs sont en train de monter

camp.

Arrivée a Rignariom aprés le passage d’'un post#ifne,
assez laxiste, d'llmiora. Le dépaysement est gasalds
PJs ne connaissent pas le Sud, I'accent du comentaits
chantant et le climat plus clément. La cité estrspide et
son style architectural tranche avec celui de Losaz
encore de nombreux étrangers peuvent étre criisss,a
noter que les PJs sont maintenant eux aussi
étrangers...

L'entrée de la caravane dans la ville attirera ains11
pickpocket et il y a 50% de chances qu'il s’en pea un
des PJs, sinon ce sera a un membre de la caravane.
Les sollicitations sont nombreuses dans Rignariem |
Flamboyante car la ville regorge de bordels, tgpet
méme quelques arénes clandestines, les PJs yrdaisse
donc a coup s0r quelques deniers.

Dans le quartier marchand ou les PJs logent, ilsrpot
rencontrer de maniére fortuite au détour d'une lege2
mongs du prince Haggen en promenade, il faudrasiréus
un jet sous POU x 5 pour cela.

Lors de leur soirée, s'ils la passent dans unertavies
PJs seront sollicités par un des cavaliers d’Haggmir
une partie de dés sont but est bien entendu deésaula
bourse de Xantus pleine.

Au matin Arbin alerte les PJs sur le fait que lafée du
Dragon Noir", une troupe de mercenaires melnibonéen
apatride, robde et met a sac la région traverséelgar
caravane pour se rendre a Karlaa...

Il se tate a reprendre la route mais se laissaitefaent
convaincre par les PJs, car aux derniéres nouvidles
horde se dirigeait vers ici, et il n'est pas borsderouver
sur son passage !

des

* Rignariom — Karlaa, 850 Km, 17 jours ou 12 jours e
solo. C’est une région montagneuse sur la prerpiarie
du voyage puis on retrouve un paysage du littdrahdin



de voyage le paysage se fait plus vallonné etlphiss, la
forét de Troos n'est qu'a quelques dizaines denidires.
Les PJs pourront apercevoir au loin une créatutant®
qui semble faire des ronds autours d’eux s'ils s&sent
un jet sous Voir. Il s’agit de la vouivre d’'Haggehson
cavalier qui espionne les PJs et se renseigne esur |
position.

Durant le trajet Arbin le chef de caravane doitjedes
dés sous POU x 3, si c'est réussi la caravaneaigeca la
route que de quelques réfugiés fuyant la hordestla
noter qu’'Arbin a effectué un détour par le Nordnafi
d’éviter les mercenaires elfes noirs, mais en pasans
les bois prés de la forét de Troos un sylphide se
manifestera de maniere hostile un soir de bivolat.
effet les caravaniers ont allumés un feu sur soiidee.

Si le jet est raté les PJs auront droit a une mneo
aléatoire sur la table ci-dessous :

1D10 | Rencontre
4 Eclaireurs melnibonéens. Jet sous Voir gour
les repérer, si les PJs ne les voient pag ou
n'interviennent pas une troupe de 15 cavaliers
les attaquera le lendemain matin.
Troll en chasse, il tend une embuscade (15%)
dans la matinée...
Emt faché ou pas suivant le comportement|des
PJs | La rencontre pourra avoir lieu a n'imparte

9 quel moment, mais préférentiellement lorsgue

les PJs feront une pause pour le repas ou|pour
installer le campement.
La caravane s’est trop éloignée de la route pour
éviter la horde et s'est malheureuser}ent

1-7

10 rapprochée d’'un antique cimetiere hanté par 8

goules...

Arrivée a Karlaa.

Cette cité caravansérail a des airs d'orient! Toahs
cette ville tranche avec les terres de I'Ouest gam
architecture, I'habillement ou les senteurs et Udsine
mais il ne faut pas s'y tromper si Karlaa assume
pleinement son identité, elle n’en demeure pas snoire

des grandes cités du Septante comme peuvent en
témoigner son administration puissante, ses forces
armées, la monnaie utilisée ou sa langue, le Commun

La population est assez métissée et de nombreaxgétrs

y séjournent, notamment des marchands. Le quartier
marchand mais aussi le reste de la cité fourmidletibité

jour et nuit et ne semble jamais s’arréter.

Les rixes sont fréquentes dans cette cité cosntepokis

la milice locale entrainée et habituée peut faaeefa ce
genre de débordement avec une force et rapidité
déconcertante ! Les troubles féte sont tous cosmduit
devant des tribunaux rendant une justice, pour dénsn
expéditive !

Les tentations y sont nombreuses entre les bolete|dus
exotiques du Septante, les salles de jeux et las par

des combats entre guerriers ou les courses de wheva
dans les arénes de quartiers...

Enfin, il faut que les PJs se rendent compte quitdaest

le dernier bastion de la civilisation et qu'apréke éls
seront confrontés a la nature sauvage et aux na@made
mongs !

Enfin c’'est ici qu’ils feront leurs adieux a Arbiet aux
membres de la caravane impériale.

» Karlaa — Région de la Faille Sacrée, 800 Km, pas d
caravane, 11 jours et demi en solo. C'est une négio
relativement séche de vastes plaines légeremesédmi
le relief est peu marqué. A l'arrivée le relief betaucoup
plus marqué, il s’agit des contreforts des Montslale
Dorsale que l'on peut voir au loin déchiqueter il de
leurs noires silhouette...

Dans cette partie du voyage les PJs devront jetey les
jours les dés sous Orientation pour éviter de sgreeun
échec critique les conduira directement dans lepsathes
Thoxeek...

Les PJs pourront encore apercevoir au loin unetueta
volante qui semble faire des ronds autours d'euis s’
réussissent un jet sous Voir. Il s’agit de la voaiv
d’'Haggen et son cavalier qui espionne les PJs et se
renseigne sur leur position.

Le premier jour les PJs traversent les derniereese
civilisées et croiseront des champs et villagede sihef
de I'expédition réussi un jet sous POU x 4 ce trag@a
calme.

Si c’est raté, les PJs feront une rencontre al&agir la
table ci-dessous :

1D10 | Rencontre

10 Voleurs de grand chemin, une embusg¢ade
1-3 (75%) sera tendue en début d’aprés midi. |Sar

de leur supériorité ils combattront jusqu'aj ce

gu'il en reste au moins trois valides.

Scarabée Geéant, il passera a l'attaque le|soir
4-5 |alors que les PJs sont en train de monter|leur

camp.

Troupe de 12 Orques en maraude, la rencontre
6-8 : ! ;

sera totalement fortuite au détour d’'un chemjn.
9-10 | Manticore a l'affit...

Passé cette journée, les PJs seront dans les Mongset
plus précisément sur le territoire de la tribu Tasxeek,
des nomades centaures réputés pour leur bravouge ma
surtout pour leur sauvagerie et leurs moeurs saaigesn

Il faudra pas moins de 6 jours aux PJs pour travéesirs
terres. Au début de chaque jour de traversée, d¢ dh
I'expédition devra jeter un jet sous POU x 3, e§t réussi

les PJs feront une rencontre aléatoire sur la table
dessous :

1D10 Rencontre

1 Rien !

2-3 Lion a Criniére Noire en chasse...

ils
font

Troupeau de 3D12 Auroch sauvages,
peuvent se montrer hostiles suivant ce que
les PJs.

4-5

4 Griffons en train de chasser, les PJs sont|des
proies de choix, ils essaieront d’emporter |au
moins 1 des PJs dans leur nid situé a ¥ joufnée
de |1& a I'Est. Le nid contient de nombrepx
restes dont un bouclier Orgien de mythril (18

PdA, dg 1D6+1, 3 Kg), 54 DC, 31 DA, 2 EQ,

6-8

10 CO et 3 DR mais également plusieurs arines
et piéces d’armures rouillées. w’l




9
10

10 Warg a l'aff(t...
Scorpion Rouge Géant affamé...

S'il est raté les PJs tomberont dans une embudeadee
par 12 centaures Thoxeek, sur une maladresseHeunria

les conduira directement dans le camp de base des
centaures, leur tribu compte environ 700 individiost
120 guerriers et 400 femmes, enfants et vieillafds.
peut estimer que 75% des guerriers sont en maraude...
Payer un lourd tribut est une fagcon de s’en sortir
relativement indemne ou en étant trés fin, un dissgeut
provoquer en duel le meilleur guerrier de la tribil, en
sort vainqueur il sera considéré comme un hérolgzmr
centaures qui leur laisseront la vie sauve !

«» Voyage par la terre en solo :

Les PJs sont totalement libre de prendre la routidsq
souhaitent et de faire les étapes qu'ils veulent.
Globalement le voyage se déroule sensiblement de la
méme maniére qu’'avec la caravane. Le voyage se fera
monté sur chevaux ou poneys, si ce n'est pas lelcas
faudra doubler le temps nécessaire a parcourir les
distance.

Toutefois a chaque fois qu'un jet de rencontres est
demandé au chef d’expédition, Arbin en l'occurrerite
faudra retirer 1 X POU aux chances de réussir. fiat e
son habitude des routes et des long voyages paunfeds

de voyager en relative quiétude ce qui n'est ptusds
lorsqu’ils sont seuls...

De plus un jet sous Orientation est demandé ehgLe
étape, les PJs pourront s’apercevoir le lendemaitedr
erreur s'ils réussissent un autre jet sous Oriemtat

+ Voyage par la mer :

Le drakkar sur lequel les PJs doivent voyager senme

« la Fleche d’Argent », il appareillera le 1° Prinians 5
jours.

Petit rappel les saisons sont divisées en troissndei 28
jours chacun. Ces mois se nomment de la méme raaniér
sur toutes les saisons, ce sont les mois de Pi$meindo

et Tierce.

Le capitaine de ce navire de guerre se nomme Ugther
Hak Dann (POU 18), c'est un rude et fier tarklandar
caractére bien trempé, il est surnommé l'ours mEE S
hommes, mais respecté pour ses compétences et ses
qualité car sous cet air c’est un homme bon quinsaner

son équipage.

La Fléeche d’Argent est un drakkar de 68 hommes 86nt
rameurs et son autonomie est de 3 semaines, ce qui
devrait étre suffisant jusqu'a Pydnon.

* Empire — Vieil Océan, 450 Km, 3 jours de navigatio
C’est une plaisance sur le fleuve Erme, le paysage
change guére les PJs, composé de plaines valloehdes
foréts. Il se fait plus typé a I'approche des cotes

La traversée des terres impériales est calme, s P
peuvent s’adonner a leurs occupations sereinement.

* Vieil Océan — Détroit du Dragon, 1 300 Km, 8 joets
demi. C’est une navigation le long des cbtes dams s
début et a sa fin, le reste du voyage étant erehaat. Le

paysage se fera plus changeant entre les cotesiafegé
et celles d’limiora.

Durant le trajet Ustherig doit jeter des dés soD&JF 3,

si c’est raté les PJs auront droit a une rencaiéatoire
sur la table ci-dessous :

1D10 Rencontre

Navire pirate pande, ils sont hostiles. Trir&
de 160 esclaves, et 55 pirates, 1 baliste...

1-3 me

R +
[e.

jet
sse

Tempéte de FOR 50, jet de résistance FQO
TAl du PJ vs FOR du vent ou chu
Endommagera le navire si Ustherig rate ur
sous Manceuvre Maritime a 95%, alors vite
/2.

000
ers,

Galére de bataille melnibonéenne hostile, 3
esclaves, 200 soldats et 100 marins et offic
12 machines de guerre mais vitesse de croisiere
moindre que le drakkar. Navire d'Usthefig

endommageé si un jet sous Manceuvre Marifime
a 95% est raté alors vitesse /2 et 50% de c}‘lance
par PJs d'étre blessé par une des machings de
guerre melnibonéenne...

Navire marchand, il poursuit sa route avec june

6-8 : .
crainte non masquée.

Trireme de Guerre lImioraise, 15% de charjces
gu'ils soient hostiles. 170 esclaves, 14 soldats et
30 marins et officiers, 1 baliste...

9-10

Si le jet est un échec le drakkar sera pris ensghpar un
Dragon de Mer...

» Détroit du Dragon - Dacyrie, 600 Km, 4 jours. G'eae
navigation le long des cétes pour I'essentiel. bgsage
est plus typé que celui d’'llmiora et tranche avEmbire.
Cette partie du voyage sera calme si Ustherig réusgt
de dés sous POU x 3.

Si le jet est raté les PJs auront droit a une mneo
aléatoire sur la table ci-dessous :

1D10 | Rencontre

Tempéte de FOR 50, jet de résistance FQ
TAl du PJ vs FOR du vent ou chu
Endommagera le navire si Ustherig rate un
sous Manceuvre Maritime a 95%, alors vite
/2.

Navire pirate pande, ils sont hostiles. Trirg
de 160 esclaves et 55 pirates, 1 baliste...
Quadrireme de Guerre dacyrienne, 50%
chances qu’ils soient hostiles. 210 esclaveg
soldats et 40 marins et officiers, 4 machine
guerre...

6 Ankrélls attaquent le navire le long des cotes
dacyriennes. (W

R +
[e.

jet
sse

1-4

5.6 me

de
, 18

-8 5 de

9-10

* Dacyrie — Pydnon, 1 150 Km, 7 jours et demi. Cles
navigation le long des cétes pour I'essentiel. bgsage
est assez sec et de nombreux bourgs peuvent énguap
Les PJs pourront apercevoir au loin une créatutent®
qui semble faire des ronds autours d’eux s'ils s&sent
un jet sous Voir. Il s’agit de la vouivre d’'Haggehson
cavalier qui espionne les PJs et se renseigne esur |
position.



Cette partie du voyage sera calme si Ustherig réusfet
de dés sous POU x 2.

Si le jet est raté les PJs auront droit a une mneo
aléatoire sur la table ci-dessous :

1D10 | Rencontre
Navire pirate pande, en retour de razpia.
1-2 |Trireme de 228 esclaves et 47 pirateg, 1

baliste...
Tempéte de FOR 50, jet de résistance FOR +
TAl du PJ vs FOR du vent ou chute.

3 Endommagera le navire si Ustherig rate ur jet
sous Manceuvre Maritime a 95%, alors vitgsse
/2.

Quadrireme de Guerre dacyrienne, 50%| de

chances qu'ils soient hostiles. 210 esclavesg, 18

4-6 soldats et 40 marins et officiers, 4 machine$ de
guerre ...

7.8 6 Ank_rélls attaquent le navire le long des cotes
dacyriennes.

9-10 6 Harpies attaquent le navire le long des cptes

dacyriennes.

Arrivée a Pydnon.

Ce grand port de I'Est tranche radicalement avec
'Empire. Son architecture spécifique présente de
nombreuses coupoles au sommet des batiments. Lrss mu
sont le plus souvent blanchis et des notes de asumnt
présentes sur toutes les boiseries. Les senteufa et
cuisine sont également trés typiques mais il n¢ [@s

s’y tromper Pydnon reste une des grandes cités du
Septante comme peuvent en témoigner son admirstrat
et ses lois sévéres, ses forces armées, la moutilgée

ou sa langue, le Commun.

La population est typiquement dacyrienne et leanéfers
séjournent dans des quartiers qui leurs sont
spécifiquement dévolus ou la loi dacyrienne ne
s'applique pas, elle est simplement remplacéeglmi du
plus fort méme si les marchands étrangers mairgignn
une milice. Le quartier marchand mais aussi leerdstla
cité fourmille d’activité jour et nuit et ne semljemais
s'arréter.

La garde de cette cité état est bien entrainédleciest
chapeautée par les Phalanges Rouges, qui fontrrégne
l'ordre avec force et sévérité ! Les troubles f&lits ont

de la chance sont conduits devant des tribunaukaren
une justice expéditive, les autres moins chanceeix s
voient soit réduits en esclavage arbitrairementt soi
exécutés sur la place publique en guise d’exemple...

Les tentations sont ici aussi présentes entrededels, les
salles de jeux (avec lourdes taxes) et les parisdes
combats de gladiateurs ou les épreuves sportives lda
arénes de quartiers...

Durant leur séjour, s'il est plus long que 24 heules
hommes du prince Haggen tenteront de passer @hact
préférentiellement dans le quartier étranger.

Toutefois, il faut que les PJs se rendent compteagite
cité est le dernier bastion de la civilisation etagrés elle

ils seront confrontés a la nature sauvage et amxades
mongs !

Enfin c’est ici qu'ils feront leurs adieux a UstlgeHak
Dann et a I'équipage du drakkar.

S'ils le souhaitent les PJs peuvent également prdeo
voyage de retour, ils trouveront une Grande Caraglee
Fleur d’Orient », le capitaine de ce navire marchan
Neeros (POU 15) appareillera dans 25 jours, le sef#it
de 210 DA/pers hors frais de bouche soit 252 DA/er
total...

* Pydnon — Région de la Faille Sacrée, 700 Km, mas d
caravane, 10 jours en solo. C’est une région veatent
séche composée de vastes steppes peu boisédigf leste
constitué de petites collines. A l'arrivée le rEliest
beaucoup plus marqué, il s’agit des contrefortshdests
de la Dorsale que I'on peut voir au loin déchiquégeciel
de leurs noires silhouette...

Dans cette partie du voyage les PJs devront jeter les
jours les dés sous Orientation pour éviter de séreeun
échec critique les conduira directement dans lercevde
Tarsang...

Les PJs pourront encore apercevoir au loin unetuneta
volante qui semble faire des ronds autours d'euis s’
réussissent un jet sous Voir. Il s’agit de la voaiv
d’'Haggen et son cavalier qui espionne les PJs et se
renseigne sur leur position. Ceci sera vrai sidaiwre et
son cavalier n'ont pas étés tués a Pydnon lorsede |
tentative de tuer les PJs et de récupérer la bodese
Xantus contenant les « clefs du temple de Yatitch »

Les PJs devront passer la Sturma, confluant devtkd)
tét ou tard, le plus simple est de le faire a Pydea
utilisant les ponts dacyriens mais ils pourrontlé&gent
le faire plus tard en trouvant un gué mais en sisapt a
une attaque d’Ankrélls.

Le premier jour de voyage les PJs traversent lesétes
terres civilisées et croiseront des champs etgabasi le
chef de I'expédition réussi un jet sous POU x 4raget
sera calme.

Si c’est raté, les PJs feront une rencontre al&agir la
table ci-dessous :

1D10 | Rencontre
15 Voleurs de grand chemin, une embusg¢ade
1-3 (75%) sera tendue en début d’aprés midi. |Sar
de leur supériorité ils combattront jusqu'aj ce
gu'il en reste au moins cing valides.
Scarabée Geéant, il passera a l'attaque le|soir
4-5 |alors que les PJs sont en train de monter|leur
camp.
Troupe de 12 soldats en quéte de butin, la
6-8 |rencontre se fera sur un poste de garde [d'un
chemin éloigné.
9-10 | Manticore a l'affit...

Passé cette journée, les PJs seront dans les Mongget

plus précisément sur le territoire de Tarsangytdope.

Il faudra pas moins de 5 jours aux PJs pour travesss
terres. Au début de chaque jour de traversée, ¢ dh

I'expédition devra jeter un jet sous POU x 3, &5t réussi
les PJs feront une rencontre aléatoire sur la table
dessous :

1D10 Rencontre

1 Rien !




N

Scorpion Rouge Géant affamé...

3 Lion a Criniere Noire en chasse...
Troupeau de 3D12 Auroch sauvages,
peuvent se montrer hostiles suivant ce que
les PJs.

4 Griffons en train de chasser, les PJs sont|des
proies de choix, ils essaieront d’emporter jau
moins 1 des PJs dans leur nid situé a % joufnée
de la a I'Ouest. Le nid contient de nombreux
restes dont un bouclier Orgien de mythril (L8
PdA, dg 1D6+1, 3 Kg), 54 DC, 31 DA, 2 EQ,
10 CO et 3 DR mais également plusieurs arpnes
et pieces d’'armures rouillées. Eventuellement
une petite clef en or d’'une valeur de 25 EO.
8 Manticore a I'afft...

9 10 Wargs a l'affat. ..

10 | Tarsang tend une embuscade...

ils

4-5 font

6-7

S'il est raté les PJs tomberont dans les paragesdiats

de la caverne du cyclope. On peut estimer que 5a%s
des cas il est en maraude...

La caverne de Tarsang est haute de 8m, large deeR5m
profonde de 65m, elle est sommairement aménagée ave
de la paille, des peaux tendues et un peu de reolei
bois. Les restes de nombreux repas gisent sur lle so
comme des ossements humains, nains et orquessdeplu
ceux d’animaux. Dans une cage faite de troncscaeser

un ogre visiblement pas content du tout ! Le kEoér
entrainera l'attaque des PJs immédiate. En fouillan
paillasse de Tarsang les PJs peuvent trouver 2sésur
une contenant 69 SC, 12 DA et 1 Aigue Marine (d& 12
crt) et l'autre 12 DC, 24 DA, 13 EO et 2 CO. Il sipuve
également une petite boite en argent et turqudisdsur
125 DA) elle contient de la Poudre de Maurhynn diR V
17, 'ouvrir sans précautions répandra le poisamsdaair

et le ou les PJs proche seront soumis a ses effgta
aussi une petite clef en or (valeur 25 EO) et wt@p de
soins magique (1D8 PdV immédiats). On peut égalémen
trouver divers vétements et quelques armes (dégube,
épée) en plus ou moins bon état.

PLAT DE RESISTANCE

Les PJs sont enfin arrivés dans la région de ldeFai
Sacrée, et il ne leur reste plus qua découvrir
'emplacement de celle-ci afin d’atteindre le bet léur
mission.

Découvrir la faille demandera aux PJs un jet sdDb R

1 réussi ou un jet sous Mémoriser ou Con. des My#te
Sagas/2 réussi, qui leur permettra de remettre t&ns
contexte une partie des légendes que Xantus leont

ou un jet sous Orientation/2 réussi. Les PJs ndott
gu'a 1 jet par jour de recherches.

Pendant ce temps pour localiser la faille, lesgaisront
également rechercher I'Orchidée de Lune, la flarer
gu’ils se doivent de ramener a Losaz. Il suffiraipoela

de réussir un jet sous Chercher et un autre soos d&s
Plantes, ils découvriront de cette maniére 1D6 slake
cette fleur.

Dans le méme laps de temps les PJs pourront encore
apercevoir la vouivre d’'Haggen et son cavalier dens
ciel sur un jet sous Voir réussi. Les hommes d’'Hesgg

ayant réussi a repérer la Faille depuis les aitstamtés

d'y pénétrer mais des le cirque les choses ont mal
tournées et deux des cavaliers ont été pétrifigsiga
Gnome gardien. Ceux-ci se sont alors résolus amemta
des pourparlers avec la tribu mong locale afin e |
convaincre que les PJs sont des pilleurs et des
profanateurs. Leur but est que les mongs cueilléEEnPJs

a la sortie de la faille pour qu’ils soient tuésispde
récupérer la religue maudite. Bien entendu ils vy
parviendront mais si les mong repérent les PJstavan
gu’ils n'aient atteint la faille ils passeront attaque sauf

si lors du premier contact un des PJ parvientauraer la
situation et convainc les mongs, ceux ci ont lAlrgqui
gravitent autour de NB — N — CN, de leur erreurgaene
sera pas une mince affaire...

Chaque jour passé sur ces terres entrainera gurjda
table de rencontres aléatoires suivante :

1D12 Rencontre

1 Rien !

5 Eclaireurs mong. Jet sous Voir pour |les
repérer, si les PJs ne les voient pas| ou
n'interviennent pas une troupe de 18 nomades
les attaquera le lendemain matin.

Lion a Criniére Noire en chasse...

Rien !

X Scorpions Rouge Géants affamé...

[(elfec) NN ep)

10 Wargs avec leurs cavaliers orques...

2-3 Griffons en train de chasser, les PJs [sont
des proies de choix, ils essaieront d’emporter au
moins 1 des PJs dans leur nid situé a 1 joyrnée
de la au Nord. Le nid contient de nombrgux
restes dont trois potions de Bonne Santé, 5|DC,
3 DA, 2 EO, 1 CO et 3 pierres de 12-45-36| crt
(diamant-opale-Topaze) mais également
plusieurs armes et pieces d’'armures rouilléef. Si
le PJ survit a cette aventure il pourra décoyvrir
'emplacement de la faille du haut des airs|sur
un jet sous POU x 3 réussi.

10

Petit campement de chasse, 7 chasseurs
'occupent...

11 Viong

12 Rien !

* La Faille Sacrée :

Loin au dessus de la falaise ou se situe la Fadlgée un
pic se dresse fierement a plusieurs centaines tiesmde
hauteur. L'entrée de la Faille est située a I'eiidsa les
collines sont le plus escarpées, un petit sentieneype
depuis le sous-bois situé 50m en contre bas. Ui pet
cirque se trouve au pied des falaises de 35m delnaet

en marque l'entrée. L'entrée du cirque est parsedee
poteaux sur lesquels sont accrochés des tissusiateg
de toutes les couleurs. Ces tissus portent touspriaee

en Haut Elfique adressée aux dieux élémentairesseiPa
ces poteaux sans faire preuve de dévotion ou elesne
respectant pas mettra les élémentaires décrit réisagn
alerte et ils attaqueront a vue.

Un petit campement Mong destiné a veiller sur ldld-a
est situé a une centaine de métres a gauche die g

un petit promontoire rocheux et 6 guerriers preaect
mongs l'occupent. On peut accéder au promontoire
seulement par un sentier escarpé qui débuté aoenvir



400m de &, le prendre nécessitera trois jets sous
Escalader +30% réussi. Entre chaque jet les P dsl et
15m de hauteur...

1- Le Cirque d&srome.

Il fait environ 45m de diametre et un éboulis obstce
gue l'on devine étre I'entrée du défilé ou de lall€a
Sacrée. Deux statues d’hommes qui on lair d'étre
étrangement familier (se sont des lormyriens, &aslers
d'Haggen précisément) sont située a l'entrée. 8n I
réussi un jet sous Con. de la Roche on pourra décou
que l'entrée peut étre aisément déblayée, il suffie
réussir cing jet sous FOR du ou des PJs opposd&lder

30 des plus gros rochers pour pouvoir passer, cette
épreuve demandera des jets sous FAT.

Seulement un Gnome est lié au cirque et empéclera d
passer toute personne n’accomplissant pas les di#es
passage adéquats. Pour la circonstance une offréade
petite barre de fer brut trouvera toute son utiiteet une
priére aGrome, qUi Nécessitera un jet sous Cérémonie réussi
sont les sésames pour passer.

Les PJs pourront alors passer dans le défilé quilub
aux Puits du Feu Eternel.

2- Les Puits du Feu Eternel.

La Faille y conduit aprés un passage de 600m. ués P
sont au nombre de 3 et situés dans un boyau la&rgé dn

et long de 60m ou ils sont disposés en enfilade.

Le premier puit est un large trou béant d'ou s’@giwant
des fumerolles nauséabondes et une large dallee posé
méme le sol est située 50 cm devant ce puit. Ciztile

est une dalle votive comme le montre les nombreuses
sculptures qui l'ornent. La fumée qui sort de oé = le
pouvoir de désinfecter les plaies et d'activer la
cicatrisation, ainsi un individu restant pres dit & 1m)

ou dans la fumée durant plus de 10 rounds d'affilée
récupérera 1 PdV, ceci est utilisable 1 fois pah24

Le second puit surplombe une riviére de lave gii@lle

a plus de 200m en contre bas, une chaleur étoaffaint
des gaz mortels s’en échappent (1D4 points de si¢gdt
round), ils font effet dans un rayon de 2m autalurpuit.

Le troisieme puit laisse échapper des flammes de so
orifice, il s’agit de la demeure de la Salamandralgnne
des lieux. Elle passera a l'attaque immédiatemendsa
gue les PJs aient dépassés la dalle votive sacsoynplir

les rites adéquats.

La aussi une offrande, la petite lame de couteaaiel
forgé par exemple et une priéreagothal, quUi NEcessitera

un jet sous Cérémonie réussi sont les sésameppsser.

3- Le Pic des Vents.

La Faille y conduit aprés un passage de 400m et un
embranchement qui ne méne qu’a un cul de sac.ila fa
remonte alors progressivement jusqu'a trouver ualies

de pierre qui semble s’enrouler autour du Pic. ¢éasion
durera une heure pour un dénivelé d’environ 600m et
demandera aux PJs des jets sous FAT. Arrivé enchaut
pic un plateau de 100m sur 70 et en son centre un
monolithe d’'une quinzaine de metres de hauteunaities
PJs.

Le monolithe si on le regarde de prés comporte de
nombreuses niches afin d'y déposer des offrandess M

c’est également la demeure de la Sylphe gardiemse d
lieux. Elle passera a l'attaque immédiatement apres

les PJs aient dépassés le monolithe sans y accdewmpli
rites adéquats.

La aussi une offrande, la bourse de soie finement
ouvragée aura toute son utilité ici et une priéresa qui
nécessitera un jet sous Cérémonie réussi sonésesnes
pour passer.

4- La Cascade Oaasha.

Il faut redescendre du plateau par un nouvel escali
s’enroulant autour du Pic mais cette fois ci leidélg est
plus important et fait 750m, il se fera en 1 heztreoltera
aux PJs des jets sous FAT. En bas de cet escaleille
reprend sur environ 100m avant de finir sur unaisel
abrupte.

Une étroite corniche part de la et longe la falpisgonde
d'une cinquantaine de meétres sur 35m avant deige fa
plus large et plus accueillante. Accéder a cetteezo
nécessitera un jet sous Equilibre ou sous DEXéuési.

Ce plateau est un cul de sac et dans le fond geetnone
cascade, c'est la que vit 'Ondine gardienne dsages
vers le Temple Nécropole.

Elle empéchera quiconque de passer par la casaatle t
gue les rituels n'auront pas étés correctementraplie et
pourra méme passer a l'attaque suivant la situatien
rituel attendu consiste en une offrande, la pede e
parfaitement adaptée et en une priéresuasha, Qui

nécessitera un jet sous Cérémonie réussi. Unectms
accompli la cascade s’ouvrira en deux laissantksage
libre pour accéder au tunnel situé derriere elle...

* Le Temple de Yatitch :

L’entrée du temple est tapissée de tentures quiqrerdu
plafond et sur les parois. Ces tentures moisies et
endommageées reprennent le méme usage que lesdessus
priere devant les Cirque deme. La différence notable est
gu’elles activeront un golem de pierre situé danSalle

du Gouffre et mettront en alerte I'érynie gardierdes
lieux.

Un ruisseau provenant de la cascade coule le lang d
tunnel et s’enfonce dans les profondeurs du temple.

Le tunnel cours sur une vingtaine de metres avant d
présenter aux PJs trois passages :

- celui de gauche est en légére pente et deviepludeen
plus glissant car il recueille les eaux du ruissedrux
séries de marches accompagnent la descente mgs un
sous DEX x 5 est nécessaire dans chaque escalier so
peine de chuter (1D3 points de dégats). Un jet sous
Ecouter permettra également aux PJs de décelbrués
d’'une chute d’eau devant. Progressivement le raisse

fait plus gros en collectant les eaux de ruissadignet les
PJs se trouvent rapidement pris dans une bruine qui
empéche toute vision a plus de 50 cm. A 'apprabida
chute d’eau dans le gouffre le PJ en téte auradi¢ & un

jet sous POU x 3 ou chuter dans le gouffre. Endms
chute un autre jet sous DEX x 3 ou Culbuter ou &aut
permettra au PJ de se rattraper a un rocher oa aud
metre en contre bas de la chute. Toutefois se araint
dans cette position inconfortable demandera au &J d
réussir des jets sous FOR x 5 tous les 3 rounds iai



faudra enlever 1 au multiplicateur dans le méme kg
temps.

- Le tunnel du milieu meéne directement a la Sdile
Gouffre.

- Le tunnel de droite méne lui a un antique Quadies
Chamans.

5- Le Quartier des Chamans.

Cette salle d’environ 25m sur 20 était I'anciemlge vie
des chamans qui officiaient ici. La salle est gddgment
décorée de tentures sur les parois mais ellesesopiteux
état pour la plupart. Toutefois certaines d'enttkese
peuvent avoir une certaine valeur pour des cotlaoturs
ou des ésotéristes, ainsi il y a 1D4 tentures endtat et
leur valeur est d’environ 1D10 x 100 DA chacunesC
tentures relatent I'histoire du peuple Mong et ds s
grands héros. Notamment une qui concerne le Tedwple
Yatitch et le jeune Xiong Hirov qui fat la sourcéuna
sérieux revers pour Malékynn. En effet c'est luii qu
permit d’emprisonner I'Amulette devergal dans cette

nécropole afin de préserver le monde.

Mis a part d’antiques traces de combat et des stiasl
jonchant le sol au milieu de morceaux de bois grerit
jadis des meubles, les PJs pourront trouver sigsissent
un jet critique sous Chercher ou Voir une cache
dissimulée dans une anfractuosité plus ou moinkéeac
par des lambeaux de tenture dans une des pards de
piece. Cette cache recéle 2 grosses pépites dor et
d’'argent, respectivement 250g et 350g, 3 gemmes$ don
une topaze de 49 crt, une turquoise de 38 crt aaphir

de 31 crt mais également 5 fioles d’eau bénitenetallier

sur lequel est enchassé le symbole sacré rdg lSacre.
Mais le plus surprenant dans cette salle est laepee
d’'une jeune femme extrémement belle et dénudéeseui
repose sur la derniére banquette encore debostagdlt
d’'une érynie, elle est la gardienne de I'Amuletteaece
titre ne laissera personne sortir de la nécropoée @lle,

ni avec quoi que ce soit qui provienne du templear. P
contre elle n'interdit pas I'accés au site et peéma se
montrer trés accueillante si les visiteurs fontupee du
respect nécessaire a ces lieux...

6- L’Aire de Méditation.

Un long boyau d’environ 90m meéne devant une grille
fermée au seuil d’'une grotte ouverte sur I'extérieu

La grille de fer forgé est fermée a clef par unguse
rustique (+30% pour Crocheter en 1D6 Rd, 5 PdAlgsi
PJs possédent une petite clef d'or elle leur pdranet
d’ouvrir cette grille et toutes les autres portesce type
sans déclencher quoi que ce soit, la grille serabdér été
recouverte d’or (jet sous Voir réussi), ce qui &it ést les
restants des composantes matérielles du sort sgiiva a
protéger cette grille avec le s@®igge a Feu

Intensité : 10 PdM

Jet de sauvegarde : DEX x 1, 1/2 dégats

Ce sort déclenche une explosion de flammes désiqu’o
ouvre l'objet protégé par le piege a feu. Des que
quelgu’un ouvre la grille sans le pot de passexplesion

se déclenche, dans un rayon de 1,50 metre autour du
point d'origine. Les flammes infligent 4D6 pointe d
dégats de feu. L'objet protégé n’est pas endomnpagé

la déflagration. Une dissipation de la magie ratée

provoque pas d’explosion mais si elle est réustie e
annule temporairement le piege. Le jeteur de speist
utiliser I'objet sans déclencher le piege, de mé&mue les
créatures en phase avec le sort (c'est-a-dire, dins
plupart des cas, celles qui connaissent le mot ales@
choisi par le lanceur de sorts lors de I'incantat)o

Note. Les pieges magiques tels que piege a feu sont
extrémement durs & détecter et & désamorcer. Uguvol
particulierement doué peut utiliser sa compétence
Chercher pour le repérer, puis Cordes et Rouages f®
mettre hors d’état. Pour chacun des deux jets, alusn

de 75% et 50% s’applique aux jets de compétences
respectifs.

Composantes matérielles : 250 grammes de poudme d'o
dont on saupoudre I'objet & protéger et 2 g de seuf

Cette salle ouverte sur l'extérieur de 13m sur 22
surplombe le précipice dans lequel la Cascade.ge: se
jette mais on ne peut voir cette aire depuis la bas

Les parois sont entiéerement gravées de scenes de la
des chamans qui ont résidés ici avant de s’y fairemer.

Si les PJs passent plus d’'une heure a contempter ce
gravures ils gagneront 1D4% en Con. des Mythes et
Sagas et en Cérémonie s'il effectuent un jet sapéra

ces compétences. Seule une phrase en Haut Elfgfue e
gravée sur une paroi au dessus de la grille ferreant
tunnel, un jet sous lire cette langue -30% permetie
déchiffrer les runes effacée par le temps qui disée
nom du créateur de toutes choses tu clamera aca ¢
sacré

7- La Salle du Gouffre.

Cette grotte aux dimensions pharaoniques (150 8or 6
environ) offre deux promontoires rocheux reliés par
pont de cordes et de bois, tout le reste étantawifrg
béant d’'une profondeur insondable.

Le premier promontoire accueille une grande nichest
installée une grande statue de pierre (un golerdpednt
elle un autel sacrificiel. Le golem se dévoilerausides
PJs pose un pied sur le pont, si quelqu’un tenteour
de la salle ou pille l'autel sacrificiel. Les depremieres
causes d'attaque peuvent étres annulée par un gitiie
consiste en une offrande, le Dragon d'Argent
melnibonéen est trés approprié et en une priéredleaux,
qui nécessitera un jet sous Cérémonie réussi.

Les PJs pourront constater que de nombreuses aéfsan
ont été déposées ici et un jet sous Evaluer pelamdé
voir qu'il y a environ 40 DR, 500g de pépites d&ir250
crt de pierres précieuses (topazes, turquoisestatiohes
et saphir)...

Le pont de cordes et de bois est en assez mauaastd
présentera des difficultés a supporter un poid< reegr
une TAIl de 20, ainsi il aura 5% de chance de cgsaer
point de TAI supérieur...

Le promontoire en face du pont est un peu plusdyetn
présente une seule issue fermée par une grille.

Un jet sous Voir tourné vers cette grille et rédsss de la
traversée du pont ou le moment sur l'autre proniomto
permettra d’apercevoir une silhouette humanoider{art
vivant). La grille, qui présente des reflets dagésfermée
et protégée magiquement de la méme maniére que cell
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de I'Aire de Méditation c'est-a-dire avec le sBiége a
Feu

La grille ouverte laisse le passage sur un tunél qu
s’enfonce de 5m avant de présenter un embranchgelaent
passage a droite méne vers la Premiere Chambreafteé
et celui de gauche vers le Cceur Sacré.

8- Premiére Chambre Funéraire.

Ce tombeau était le site d'inhumation des grands
dignitaires et héros Mongs, cette salle de 25 Sun 8st

de présentation simple seules des fosses songalige
long des parois et en son centre. Des lambeaux de
vétements, des débris de poteries et de mobilresréure
jonchent le sol et toutes les sépultures ont éxéapées
par la plupart de leurs occupants. En effet le poude
I’Amulette & ramené a la non vie certains des oantg

de ce lieu. Ainsi ce ne sont pas moins de 21 stiaslqui
rodent dans les piéces et les tunnels auxquedsilacces.

Il se trouve toutefois 16 squelettes en permanenet ils
passeront a l'attaque a vue. En fouillant cetteukbépe

par un jet sous Chercher réussi les PJs pourroaver
une arme d’hast, une Langue de Boeuf enchantée +5 dg
+25% ATT en acier de maitre (1D12+6, PdA 16, pdids
Kg) et un Kukri en adamanthynn (1D6+3, PdA 14, poid
500q), les autres armes sont pour la plupart miithu
abimées, un jet critique permettra de mettre a jour
plusieurs petits diamants pour une valeur totalb@ert.

Un tunnel part de la paroi en face de son entréecee a

la Seconde Chambre Funéraire.

9- Seconde Chambre Funéraire.

C'est la que reposaient les grands chefs mongs itiais
aussi certains ont été ramenés a la non vie, cé son
maintenant 4 momies qui hantent cette salle de &Fm
20. Les tombeaux sont creusée a méme les pardis de
salle et sont ornés de nombreuses parties sculpeébas
reliefs mong mais elle ne comporte aucune insomptOn
peut encore deviner ¢a et la des morceaux de &ajgiss
qui recouvraient les parois. De nombreux débribale et

de céramique jonchent le sol et en les fouillamtyrajet
sous Chercher réussi les PJs pourront découvric82e
gemmes composées de 10% de diamants, 25% de saphirs
et 65% d'opales. Les tombeaux contiennent un A de
Steppes enchanté +5 dg, +25% ATT poids 2kg et un
haubert d'écailles (torse et bras, TAI 12) de miythr
enchanté +3, PdA 15 et poids 3 kg 5.

10- le Cceur Sacré.

Il s’agit du temple de Yatitch a proprement dit.tt€e
vaste salle est haute de 4m et large de 45m s@u5
parois lissées et noircies a de tout temps étdeunde
priere chamaniques mais ft souillé par Malékhynfiie

un temps consacré aux dieux des Ténébres avame d'ét
lavé de cette souillure par Xiong Hirov. Ainsi &ntple a
été brdlé et il ne subsiste plus maintenant que 4ses
colonnes et son autel intacts. L'accés est ferntéupa
porte ouvragée de bois fermée et protégée magiqueme
de la méme maniére que la grille de 'Aire de Méiilitn
c'est-a-dire avec une serrure médiocre et le RBéde a
Feu

La salle présente quatre colonnes de bois sculpié g
délimitent I'endroit le plus sacré du temple daetguiel est
situé un autel en ébénite, il pése 150 kg (TAI 22).

De nombreuses pépites de minerais de fer et deétitgn
jonchent le sol du Cceur. Derriére l'autel est tendane
grande tapisserie au mur représentant une scegeles/e
dieux de la nature mais elle est partiellement dar (et
déchirée et passablement moisie. La tapisseriéndibs

un tunnel muré qui conduit dans le Profane Sacréstu
contenue '’Amulette dgergal.

Quiconque se positionne dans la zone délimitéelgzmr
colonnes doit en entrant prononcer le nom dgril’ sacre

en Haut Elfigue ou en Mong sous peine d'étre
immédiatement sous l'effet du sorhversion de la
gravité:

Intensité : 20 PdM

Durée : 10 rounds

Jet de sauvegarde : aucun (voir description)

Ce puissant sortilege inverse la gravité dans laezo
définie par les colonnes sculptées, avec pour aprestce
gue les créatures qui s’y trouvent “ tombent ” véehaut

et atteignent le sommet du volume affecté en 1drdbiils
butent contre un solide (le plafond, par exempik),
subissent des dégats de 1D6, ou 2D6 pour les PJs
mesurant moins d’Am. A la fin de la durée du sist,
tombent et subissent les dégats normaux dus auke ctie
2D6 s'ils restent au sol (plafond) une fois la préra
chute effectuée. Les PJs qui se trouvent dans i zo
d’'effet quand le sort se déclenche peuvent temejet
sous DEX x 1 s'il y a quelque chose a quoi s’adoenc
Les créatures usant de vol ou de lévitation peuvent
négocier la zone dangereuse sans risque.

Le sort reprendra effet aprés 10 rounds et ainssuiée.

Déblayer le tunnel prendra environ 12h a au moifs)$
réussissant un jet sous Con. de la Roche et Cates
Rouages afin de bricoler un systéme d'évacuation de
gravats et d'étayage mais aussi et surtout a te siiin
travail harassant (jets sous FAT), le sBiege a Feu
protege le tunnel comblé et les premiéres pierteseq
scellent.

Une porte ouvragée de bois massif et noircie pdeule
ferme un autre tunnel face au Coeur Sacré, elleuioad
la Troisieme Chambre Funéraire. La porte est ferptée
protégée magiquement de la méme maniére que la gril
de I'Aire de Méditation c'est-a-dire avec une seru
médiocre et le soRiege a Feu

11- Troisieme Chambre Funéraire.

Cette salle tranche avec les deux premiéres pquai#é

de finition. Cette piéce de 27m sur 22 était déstiaux
chamans qui officiaient sur ces terres et un gsoid a

été apporté a leur derniére demeure. Les paroi$ son
taillées et lissées et ornementées de nombreuxfsmoti
mong représentant le folklore et la mythologie de ¢
peuple nomade. Passer un moment a contemplereet lir
ces motifs apportera un gain de 4% en Con. desédyh
Sagas et en Cérémonie, il faudra pour cela uneeheur
environ et réussir un jet sous INT X 5. Mais il daa
auparavant se débarrasser de I'abomination quelatte
sépulture... Cette horreur non vivante a été credgdap
seule proximité de I'Amulette devergal a partir des

dépouilles des différents chamans qui reposaienkEle
attendra que les visiteurs soient rentrés dan$hdanbre
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pour se manifester ou s'ils ne le font pas qu'dgest sur
le chemin de la sortie, elle se levera du tas deislét de
restes de cadavres qu'elle a constitué au miliedade
piece, la déceler avant cela demandera un jejeeitsous
Voir.

12- Le Profane Sacré.

Cette salle de 30m sur 20 bénéficie de paroisttsllet
lissées, elle est entierement vide hormis de nomxbre
débris qui jonchent le sol et deux pentacles gratés
peints au sol. Il y a celui dans lequel les PJodéhent
aprés avoir franchi le tunnel obstrué qui est @nese
chamanique et l'autre qui provient de la sorcedleri
nécromancienne.

Les deux pentacles se font face et sont situénérée du
tunnel reliant cette piece aux autres.

Si le pentacle chamanique reste simple n'utilisp@ des
gravures et de la peinture l'autre est lui beaucplys
grand d'un diameétre de 10m il est travaillé et wdydn
effet toutes les gravures au sol sont couverteodelne et
de pépites d'or (il y en a environ 4 kg) et de saph
émeraudes et rubis (pour environ 1000 crt), ursgets
Evaluer réussi déterminera la quantité et un asings
Con. de la Roche déterminera les matiéres. Ce genta
est une prison pour I'ombre qui garde I'Amulettesett
ainsi d'ultime protection a cette relique. Xiongraili
l'antique héro mong n’était pas allé au-dela deecsalle
jugeant la protection de I'ombre suffisante powigher
les envieux.

Briser le pentacle en ramassant ses richessexgapie
libére I'ombre de cette prison et lui permet d'dibee de
ses mouvements, toutefois elle sera toujours soniséte
du possesseur de I'’Amulette maudite.

Le moyen le plus sir d'entrer dans la chapelle st e
située la relique est d’examiner le pentacle. tligeavé de
runes en Haut Elfique sur son pourtour, ce qui ne
manquera pas d'attirer l'attention d'un magicieril s’
réussi un jet sous Enchantement +25%, et ces runes
définissent une énigme chamanique Mong :

Nous sommes frére et sceur

Le premier engendre la seconde et la seconde engédand
premier

Qui sommes nous ?

La réponse edte jour et la nuit et la prononcer a haute
voix en Haut Elfique téléportera immédiatement [s P
dans le Profane Sacré a I'aide du $dot de rappet

Intensité : 15 PdM téléportent le porteur du motpdesse

et les créatures touchées

Mot de rappel téléporte instantanément le persoenag
dans la Chapelle. Le point d'arrivée est un pergacl
chamanique tracé a la sortie du tunnel de l'autédéc Le
bénéficiaire peut emporter avec lui des objetsp@dition

de ne pas dépasser sa charge maximale. Il peuéégmaidt
emmener 6 créatures consentantes de taille humanoid
portant équipement et objet dans la limite de lelarge
maximale (80 points de TAI maximum). Toutes doivent
étre en contact les unes avec les autres, et kleles au
moins doit toucher le bénéficiaire. S'il dépassdtece
limite, le sort échoue automatiquement. Il est isgiue

de transporter une créature ne souhaitant pasé'étr

13- Chapelle.

De forme cylindrique avec un diamétre d’environ 11m
cette salle est entierement sculptée de scénesacigues
partiellement effacée par le temps et par Malékhinn
profanateur. De nombreuses inscriptions en Hauid if
et en Bas Elfiqgue ont été rapportées sur les agiqu
gravures mongs, et pour la plupart elles glorifiéed
dieux des Ténebres et Malékhynn, d'ailleurs leg lir
obligera le lecteur a effectuer un jet sous SANssoeine
de perdre 1D3 points.

Les gravures mongs peuvent étres déchiffréeslscteur
réussi un jet sous INT x 2 et y passe au moinsuzelse
ainsi elles pourront apporter un bonus de 1D6-2% en
Cérémonie, Enchantement et Invocation ainsi qu'en.C
des Mythes et Sagas.

Un pentacle accueille les PJs s'ils utilisent lagértation
vers I'entrée de la piece et un petit autel de nea(BAl
34, 250 kg) est situé en son centre.

Cet autel renferme le pentacle et on peut y déaider
traces d’ouverture et de nombreux motifs mais aeicun
inscription.

Le motif qui revient le plus souvent, découvert@aua jet
sous Chercher réussi, est la téte de mort il y @naagées
de 6. Sur les 18 cranes au total 6 sont couverfsudiées
d’'or, 6 de mosaiques de topaze, opale et turqevi€eont
été noircies a l'aide de charbon. Appuyer sur we®tdtes
dorées ou de mosaique déclenchera le Fertacule
Noir :

Intensité : 8 PdM

Portée : 30 m + 3 m par PdM sup.

Durée: 8 rounds

Jet de sauvegarde : aucun

Ce sortilege fait apparaitre un amas de 20 tentasul
noirs d’aspect spongieux, qui semblent directersargir

de l'autel. Tous font 5 métres de long. lls s’apept et
s’enroulent autour des créatures qui entrent dangdne,
les immobilisant afin de les écraser et de leddnién
piéces. Toutes les créatures présentes dans lad/effet
du sort doivent effectuer un test de résistancearedes
tentacules, FOR contre FOR de 30. Les tentaculés on
chacun 20 PdV. Lorsque les tentacules saisissent un
adversaire, ils effectuent un test de résistanaerpand,
au round du mage, pour infliger 1D6+4 points de &lsg
contondants et de taille. lls continuent de brogerde
lacérer leur adversaire jusqu’a ce que celui-ci y@nne
ou s’enfuir ou que le sort prenne fin, si la ciplerte une
armure ces dégats seront d’abord retirés des PdA de
'armure et ensuite aux PdV du porteur. Toute anéat
entrant dans la zone du sort est immédiatementjaétea
par les tentacules. Les créatures qui ne poursuipes la
lutte traversent la zone a la moitié de leur vieeske
déplacement.

Par contre appuyer sur les 6 tétes noircies, darsemhs
inverse des aiguilles d’'une montre ouvrira l'autsl
dévoilera son contenu, une bourse contenant 250Dgg
(DR) et un coffre de plomb (10 kg) contenant luimeé
un talisman d’émeraude et d’ivoire, 'Amulette wgsl. ..

Une fois en possession de I'’Amulette les PJs nibas
gu'a faire marche arriére jusqu'a la sortie du termge
Yatitch, par contre ils rencontreront tous les rdgas »
du temple qu'ils ont laissée en vie, sauf le golgui
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n'interviendra pas si le rituel le concernant a été
correctement accompli...

Le voyage de retour dans la faille sacrée se fars s
encombre si les rites ont été accomplis sinon les

élémentaires leur donneront du fil a retordre !

FROMAGE

Au sortir de la Faille Sacrée les PJs sont attepdunsin
comité d'accueil...

Il s’agit de la tribu mong locale et des hommesatjgen

soit une 60taine d’hommes et ils ont I'air pas eahtdu

tout 1!

En fait un des moyens les plus sirs de leur échajzmpes
limmédiat est de brandir devant eux I'’Amulettensi

tout emprunt de superstition qu’ils sont, ils siéemnt et
laisseront passer les PJs. Devant cela les hommes
d’'Haggen seront surpris et s’en iront discretenadint de
tendre une embuscade aux PJs sur des terres plus
clémentes, dans 'Empire par exemple.

Toutefois les Mongs n'ont pas dit leur dernier nebt
tenteront chaque fois quils le peuvent de reprendr
I’Amulette, alors qu’elle sera dans son coffre aure
Pour ce faire ils essaieront plusieurs méthodesnum
I'attaque frontale (tant que I’Amulette n’est pasutdie)
I'attaque nocturne discréte ou I'embuscade...

Les nomades mongs ne s'aventureront pas dansrfes te
de I'Oracle et a plus de 150 km de leurs steppes.

Par contre si les PJs se rendent sur les terré®dele,
cette divinité captera la présence de la reliquadita et
s'intéressera de pres aux PJs...

Pour le voyage de retour les PJs ont la aussi eneor
choix entre la route des épices et la mer, il sffie
reprendre le trajet a I'aller en sens inverse pégter les
détails du voyage...

Toutefois les hommes d’Haggen se dévoileront encore
une fois en passant a l'attaque des PJs lors diuiteou
dans un endroit propice a une embuscade afin dertda

leur subtiliser la relique. S'’ils échouent encone dois, a
leur arrivée a Losaz, Liister ou un autre homme ggda

leur offrira 50 000 deniers pour I’Amulette avant'its
n'aient pu voir Xantus...

Si par malheur les PJs acceptent, 'Empire va viute
période trouble, en effet le Prince Haggen va fileidever

sa puissante armée contre I'Empereur afin de ldaét,
notamment avec des troupes de Norombrie, de Madbork e
des nomades Mongs enrdlés grace a I'Amulette. Trés
rapidement il se souviendra des PJs et enverra de
nombreux assassins s'occuper des PJs et récumser s
deniers s’ils le peuvent...

DESSERT

Si les PJs sont dans les temps Xantus les recevra
royalement puis ira accomplir les cérémonies nédess

a la garde de cette relique maudite puis récomparise

PJs en leur donnant ce qui avait été convenu.

Il accomplira ensuite une cérémonie en leur honmeur

leur fera gagner 5 points de Destin chacun, ou el@nan

enseignement a un mage, s'il y en a un, lui peemetie
gagner 4% dans deux compétences au choix, de Magie
de Connaissance.

Si les PJs ne sont pas dans les temps l'ombreadliée
I'’Amulette sera libérée et répandra malheur et fsante
sur les terres ou se trouvent les PJs, elle powafaiileurs
commencer par les PJs...

Xantus en serait dépité mais tiendra parole en alursmx
PJs I'objet de leur demande, il leur demandera insu
s'ils peuvent régler le l1éger probléme que posmbice...

Le commanditaire de [I'Orchidée de Lune tiendra
également parole si les PJs Iui ramenent la fleur
demandée, ce qui dans ce cas donnera une alliatree e
Romfus et Xantus pour lever la malédiction de Rafno

et avec succes s'il vous plait !

XP POUR CHAQUE PJ:

Cette quéte peut rapporter a chaque PJ les XPssbds,
hors combats ou roleplaying.

100 Pour la réussite de la mission.

175 Pour la réussite de la mission et la résolutien
énigmes et rites.

+25 Arrivée dans les temps impartis

Les PJs pourront également ajouter 10 a 20 poiets d
Destin pour la réussite de la quéte.

— Scénario par D. LIMBERT pour JRIRF —
— Abel LtD prod. 2010 —

ANNEXES - SOUS LE SOLEIL DES STEPPES
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La possession du Bestiaire de JRIRF permettrarde lgé monstres et créatures non décrites ici.

LES PNJs

Luster Espion niv. 14, lormyrien 35 ans, (NM)
FOR 15 CON 12 TAI15 INT 11 POU 15 DEX 16HA 10
Armure 1 pt sur tout le corps et la téte (capudseyétements de cuir ou rembourrés — Armure Nulle —

PdV : 25 PdM : 15 FAT : 30%

Arme Att Par Dégats PdA
Dague de maitre 185% 50% 1D4+3+1D4 8
Falcata 140% 80% 1081D4 12
Poings 95% - 1D3+1D4 -

Hab. Spé. Dg x4 +15% Comp. — Visée Précise 70%, Dague desBasin 70%

CompétencesEsquiver 35% ; Se cacher 95% ; Ecouter 95% ; Spiidér 90% ; Con. des Poisons 50% ; Voir 95% gPist
85% ; Equitation 80% ; Orientation 90% ; PremieonS 55% ; Embuscade 90% ; Mouv. Sil. 95% ; Esel80% ;
Pickpocket 85% ; Cérémonie 50%

Langages (Parler) — Commun 90% ; Mong 70% ; Haut Elfique 30%

Possessions20 DA, 10 EO, 10 CO, armes et armure

XP:75

Ogre sauvage, Chasseur Niv. 5, 27 ans, (CN)
FOR31 CON20 TAI30 INT9 POU14 DEXCHA9
Armure 1 point de peau sur les jambes, les bristéte + 4 pts sur la poitrine (peau et fourrdrd)3 points sur I'abdomen

(peau et plaque} Armure Légere -7% — PdvV : 29 d\e: 14 FAT : 42%
Arme Att Par Dégats PdA

Maillet d’ogre 5% 45% 2D8+2D 16

Poings 100% 50% 3H2D6 -

Hab. Spé. +#10% et +2 dg contre humains, 5 Rd/3 PdM ; ViséeiBe 40%

CompétencesEsquiver 55% ; Se cacher 30% ; Ecouter 55% ; ¥@¥6 ; Pister 60% ; Mvt silencieux 60% ; Con.Esp.
Vivantes 45% ; Con. Plantes 65% ; Faire un piédé 6Sentir 75% ; Orientation 85% ; Embuscade 55%

Langages (Parler) — Yuric 80% ; Commun 40%

Possessionsarmes et armure, 12 CO, viande humaine faisandéeaeix séchées, 30 m de corde de lin, filet 2e¥ace,
couverture de fourrure, silex et amorce, baril)(5rlarmite en fer, divers épices, potion de saieg( 6)

XP :58

Voleurs, 20-40 ans environ (N), Niv. 2 (ou 4)
FOR 13 CON 12 TAI12 INT11 POU 10 DEX 1¥HA9
Armure 1 point de cuir et de tissu rembourré sut ke corps sauf la téte — Armure Nulle —

PdV : 13 (16) PdM : 10 FAT : 25%

Arme au choix Att Par Dégats PdA

Masse légére 65% (80%) 30% (40%) 1D8+1+1D4 8

Fauchon 65% (80%) 30% (40%) 1D8+3+1D4 12

Arbaléte M. 50% (70%) - 2D6+4 - 90m

Esquive Réflexe 25% ; Vit. De Dépl. +1/3 ; 3 PdM

CompétencesChercher 55% ; Crocheter 55% ; Escalader 50%sifider 30% ; Esquiver 25% ; Evaluer 45% ; Jeu 80%
Matraquer 15% ; Ecouter 35% ; Mouvement silencigb ; Pickpocket 50% (ou 80%) ; Eloquence 30% y\36P%6 ;

Sauter 20%

Possessions4 DC, 5 DA

XP :13 (16)

Orques Piltdowni, 25 ans environ, guerriers Niv. 3(NM)

FOR 13 CON13 TAI8 INT7 POU9 DEX1BHAS

Armure 2 points sur les jambes (cotte de cuir 8§i® pts de dacyrienne sur I'abdomen, la poitenies bras + 10 pts sur la
téte (casque) + targe bras gche et poitridgmure Moyenne -24% —

PdV : 13 Pdd : FAT %6

Arme Att Par Dégats PdA

Cimeterre 75% 30% 1D&13 12

Masse d’'armes 80% 40% 1D10+1+1 10

Epieu de guerre %75 30% 1D10+1+1 10

Targe 20% 75% 1D4+1 10

Arc (barbillon) 0% - 1881 5 portémns

Coup Puissant 35% ; Parade Meurtriere 30%
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CompétencesEsquiver 65% ; Se cacher 50% ; Ecouter 45% ; Mg silencieux 45% ; Chercher 60% ; Voir 50% ;
Natation 35% ; Pister 50% ; Equitation 65%

Langages (Parler) - Commun 50% ; Mooryc 80%, Yuric 50%

Vision dans le noir en N&B jusqu'a 35 m

XP :13

Orques Uruz, Guerriers niv. 5, 30 ans, (CM)
FOR20 CON 16 TAI18 INT5 POU9 DEXI1CHA4
Armure 9 points sur les jambes, I'abdomen, la patet les bras (cotte de maille) + O sur la tétarge bras gche et &t

— Armure Moyenne -27% — PdV : 25 PdM: 9 FAT : 40%
Arme Att Par Dégats PdA
Maillet de guerre 95% 45% 1D104D6 12
Cimeterre 95% 45% 82+1D6 12
Targe 25% 70% 1DD6 10

Deux ATT par rounds, Coup Puissant 50% ; Paradertvée 50%

CompétencesEsquiver 55% ; Se cacher 55% ; Ecouter 45% ; Mm@rg silencieux 75% ; Chercher 60% ; Voir 50% ;
Natation 25% ; Pister 95% ; Equitation 80%

Langages (Parler) - Commun 30% ; Mooryc 80%

Vision dans le noir en N&B jusqu'a 35 m

XP :50

Mongs, mercenaires niv. 5, 26-28 ans, (NM)

(ou Guerriers niv. 3, CN-N-NB, 15 PdV, -20% dans aop., pas hab. Spé., armure dacyrienne 5PdA ou fouure et
cuir rigide 3 et 2 PdA)

FOR 14 CON13 TAI12 INT 10 POU 13 DEX 16HA 10

Armure 10 pts sur tout le corps d’armure mong geatOpts (bras gche et 1 autre loe:)Armure Lourde -50% —

PdVv: 18 PdM : 13 FAT : 33%

Arme Att Par Dégats PdA

Cimeterre 105% 60% 1D8+341D 12

Targe (M gauche) 50% 90% 1D4+1D4 10

Arc des steppes (guerre) 85% - 1D10+2+1D2 8 portée 105m
Poings 95% - 1D3+1D4

Hab. Spé. +1/3 Vit Dépl. et 25% Esq. Réflexe 3 PdM — Visé&édse 50%, Tir Multiple 60% (2 Att/Rd Arc)
CompétencesEsquiver 35% ; Se cacher 50% ; Ecouter 55% ; Spidér 40% ; Con. des Plantes 50% ; Voir 65% gPist
50% ; Equitation 80% ; Orientation 90% ; PremiesS 55% ; Con. de la Guerre 20% ; Embuscade 70%

Langages (Parler) — Mong 75% ; Commun 45%

Possessions25 DA, 3 EO, 1 CO, armes et armure

Note :Les Guerriers Protecteurs mongs veillent sur lheFet le Temple nuit et jour, ils sont du Nivpdssedent 23 PdV
portent des armures mong, ont +10% dans toutes &eump. et ont une résistance a la Peur, Frayelieoeur de 14% et
une rage au combat 7 Rd/3 PdM +10% et +5 dg.

XP : 36 (15) et 46 pour les protecteurs mongs

Cavaliers d’'Haggen, guerriers Niv. 4, 30 ans, (LM)
FOR 15 CON14 TAI14 INT11 POU 13 DEX 1CHA9
Armure 9 points sur le corps (cotte de maille) +pi2sur la téte (heaume) et bouclier bras gcheitfime et abdomen

— Armure Moyenne -32% — Pdv: 17 PdM : 13 FAT : 30%
Arme Att Par Dégats PdA

Poing 70% - 1D3+1D4 -

Glaive 95% 35% 1D81P4 11

Fléau d’arme 985 35% 1D6+3+1D4 9

Lance d’Arcon 85% 35% 1D10+1+1D4(ou +2D6) 10

B. Lormyrien 25% 85% 1D6+1D4 12

Coup Puissant 50% ; Parade Meurtriere 50% ; Jeu 90%
Possessions30 DA, 4 EO, 1 CO, armes et armure
XP:17

Chevalier Vouivre, niv. 12, 33 ans, (LM)
FOR 18 CON18 TAI15 INT13 POU 16 DEX 18HA 12
Armure 12 pts sur tout le corps de plaques + émtsl(®ras gche et 1 autre loe.Armure Lourde -50% —
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PdV : 30 NPd18 FAT : 40%

Arme Att Par Dégats PdA
Epée Batardee maitre 150% 65% 1D10+2+1D6 12
Targe (M gauche) 50% 110% 1D4+1D6 10
Lance d’Arcon 120% 50% 1D10+1+1D6(ou +4D6) 10
Morgenstern w20 60% 1D10+2+1D6 9

Hab. Spé. Race haie Nains +10% +2 dg 9 Rd/3 PdM — Coup &uig€5%

CompétencesEsquiver 75% ; Connaissance des Espéces Vivad¥s gcouter 85% ; Connaissance de la Guerre 70% ;
Con. des Plantes 90% ; Voir 125% ; Diriger créatilée 110% ; Equitation 100% ; Navigation aérieh@6% ; Pister

95% ; Equilibre 110%

Langages (Parler) — Mong 60% ; Commun 100%

Possessions50 DA, 36 EO, 18 CO, armes et armure

XP :90

Vouivre, LM
FOR 45 CON 19 TAI 45 INT 7 POU 11ER13
Vit. de déplacement : 10m/rd en marchant et 50evirgol

PdV : 44 Aure : 8 PdA de peau et d’écailles sur le corpskdA sur les ailes
Tableau des Localisations
MéElée Localisation Missile
01 Queue 01
02-04 Patte Droite 02-03
05-07 Patte Gche 04-05
08-09 Abdomen 06-08
10-12 Poitralil 09-13
13-14 Aile Droite 14-15
15-16 Aile Gche 16-17
17-20 Téte 18-20
Armes ATT PAR Dégats
Morsure 100% - 1D10+2+2D6
Dard 60% - 1D6+4D6
Aile 50% - 2D6
Cri 100% - spécial

CompétencesVYoir 60%+20 ; Chercher 65%+10 ; Ecouter 40%+10steRi30%+10 ; Mémoriser 35%+25
Notes: 1- La vouivre posséde 2 attaques par round.

2- Le dard de la vouivre possede un venin d’'une Y2R- 1D6 ; cf Livre du Monde, Le Systeme de Jee Monde.
3- Les vouivres possedent une résistance a la adi&%.

4- Le cri particulierement strident de la vouiviaae le sang de ceux qui I'entendent. Il a unedgeode 100m et ses effets
dépendent du jet de sauvegarde POU contre POU.

Echec critique : malus de 50% dans toutes les ctanpés durant 2D24 rounds. Et perte d’1D8 pointSAN.
Echec : malus de 30% dans toutes les compétencast@D12 rounds. Et perte d'1D4 points de SAN.
Réussite : malus de 15% dans toutes les compétdncast 2D6 rounds.

Réussite critique : aucun effet.

XP: 176

Melnibonéen Noble Guerrier niv. 8, 77 ans, (NM)

FOR 13 CON14 TAI16 INT13 POU 17 DEX ICHA 14 Bonus de 50% contre Charmes Personnes
Armure 9 pts sur les jambes et les bras, I'abdoatda poitrine (mailles) et 12 points sur la té¢éehetaume

— Armure Moyenne -32% — PdV : 25 PdM : 17 FAT : 40%
Arme Att Par Dégats PdA

Epée batarde 110% 50% 1B161D4 12

Morgenstern 100% 45% 1D10+2+1D4 9

Poingsavec gantelet lourd 100% 35% 1D3+2+1D4 12

Schiavone 45% 5% 1D6+2+1D4 10

2 ATT/Rd, Coup Puissant 60% ; Combat a deux arrgés 5Visée Précise 40%

CompétencesEsquiver 55% ; Se cacher 50% ; Ecouter 55% ; 0&ti;7Chercher 70% ; Voir 75% ; Pister 25% ; Eqigtat
90% ; Orientation 80% ; Premiers Soins 55% ; CenadGuerre 50% ; Embuscade 60% ; Mouvement Séemrcs0%
Langages (Parler) — Commun 50%, Haut Elfique 60%, Bas EKi®@0%

Possessions20 DA, 10 EO, 3 CO, 1 DR, 2 bagues or et saphircff)zet rubis (16 crt), broche argent avec diam#@btcrt),
bracelet en argent sculpté, armes et armure, cdevailierre
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Sorts : Décharge électrique35%, 5 PdM, le personnage effectue une attagee @ave arme naturelle au corps a corps pour
infliger & son adversaire 1D6 points de dégatsdtékité par Rang de magie du sorcier. Le magéfi@e d’'un bonus de
15% au jet d'attaque si son ennemi porte une armétalliqgue (ou majoritairement métallique).

Projectile Magique 85%, 3 PdM, Un projectile d’énergie magique fadu doigt tendu du mage et va frapper sa cibiie, |
infligeant 1D4+1 points de dégats. Il touche auttiau@ment, méme si la créature visée se trouvegs@ corps ou
bénéficie d’'un camouflage ou d'un abri (autre qutalj. Il est impossible de la viser a un endro@gs (main, téte, etc.).
Projectile magiquene permet pas d’'endommager des objets (serrutg, @&s dégats peuvent étres absorbés par lesesmur
non métalliques (une armure en métal n'absorbegdajmoitié des dommages).

XP:75

Centaure, Chasseur Niv. 5, CN

(ou Guerrier Niv. 10, +35% Comp. d’armes, possedene petite clef en or (valeur 25 EO) attachée autowdu cou)

FOR 22 (28) CON 11 (16) TAIl 28(32) INO3(11) POU 11 (10) DEX 14 CHA 11(9)

Vitesse de déplacement : 20 m/Rd Pd¥ (3B) PdM : 11 (10) FAT : 35% (47%)
Armure : 1- torse et bras nus, 2 pts de cuir soplps et les pattes et 12 pts de heavn#famure Légere -10% —

2- 9 pts de mailles sur I'arriére train, le poitetiles pattes, 12 pts de plagues sur le restoihs.— Armure Lourde -40% —
Tableau des Localisations

Mélée Localisation Missile

01-02 Patte Arriere Droite 01

03-04 Patte Arriere Gauche 02

05-06 Arriere Train 03 - 06

07 - 08 Poitrail 07 - 10

09-10 Patte Avant Droite 11

11-12 Patte Avant Gauche 12

13-14 Poitrine 13-17

15-16 Bras Droit 18

17 -18 Bras Gauche 19

19-20 Téte 20
Armes ATT PAR  Dégats PdA Portée
Arc des Steppes 95% 10% 1D10+2+1D4(+2D4) 8 100m
Epieu de guerre 90% 45%1D10+1+1D6(+2D6) 10
Cimeterre 95% 45% 1D8+3+1D6(+2D6) 12
Targe 35% 75% 1D4+1D6(+2D6) 10 10m
Ruade 60% - 2D4+2+2D6(+2D6)

Hab. Spé. #10% et +2 dg contre elfes, 5 Rd/3 PdM (ou 2 AttARL Ruade) ; Coup Puissant 50% ; Visée Préci%e 50
CompétencesCon. des Esp. Viv. 50% ; Con. des Plantes 50% utec®0% ; Embuscade 50% ; Cordes et Rouages 45% ;
Mouv. Sil. 65% ; Pister 40% ; Se Cacher 45% ; V&i#6 ; Chanter 20% ; Jouer de la Lyre 35%

Langages (Parler) - Sylvain 65% ; Mong 45%.

Notes :un centaure peut effectuer une ruade et une at@guboix dans le méme round.

XP :46 (ou 112)

Pirates pandes, Marins Niv. 2, 21-35 ans, (NM)

(Guerriers (niv.5) + 20% dans les compétences, PA0 et 2 att/rd)

FOR 13 CON14 TAI14 INT13 POU 11 DEX 1ZHA9

Armure 2 points de cuir épais sur I'abdomen etdidrime et 10 points de casqtigarge 10 pts (bras gche et 1 autre loc.)

— Armure Légeére -8% — PdV : 15 PdM : 11 FAT : 27%
Arme t At Par @rids PdA
Cimeterre 65% 30% 1D8+3+1D4 12

Hache des mers 65% 30% 2D6+2+1D4 10
Croissant pande 50% 20% 1D3+1D4 11

Targe 25% 50% 1D4+1D4 10

Arc + barbillon 50% - 1D8+1+1D2 5

Coup Puissant 20% ; Parade Meurtriere 30% ; lesSanit Pande : arme servant surtout a attrapetpfamages sont
infligés lors de I'attaque initiale. Puis la ciljeut essayer de se libérer si elle réussi un jet B&EX x 1, tout échec entraine
automatiguement de nouveaux dommages...

CompétencesEquilibre 40%, Escalader 15% ; Cordes et Rouageés 2Jeu 25% ; Matraquer 50% ; Manceuvre Maritime
20% ; Natation 40% ; Orientation 10% ; Chercher 45%6ir 50% ; Esquiver 15%

Langages (Parler) - Pande 80%

Possessions20 DC, 16 DA, 11 EO, armes et armure

X.P. :15 (20)
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Soldats limiorais ou Dacyriens, Guerriers Niv. 2, 2-30 ans, (LN)

(Sergent (niv.5) + 25% dans les compétences, PdV a2 att/rd)

FOR 13 CON13 TAI12 INT11 POU 12 DEX 1¥HA 12

Armure 1 points de cuir sur les jambes et les [@gmints d'écailles sur 'abdomen et la poitrind 2 points de heaume
targe 10 pts (bras gche et 1 autre lecd®drmure Moyenne -14% —

Pdv: 14 dne: 12 FAT : 26%

Arme t At Par @rids PdA
Falcata 65% 30% 1D8+1+1D4 12
Masse légére 50% 20% 1D8+1+1D4 8
Pique (2M) 65% 30% 1D10+1+1D4 10
Targe 25% 50% 1D4+1D4 10
Arbaléte moyenne 50% - 2D6+4 8

Coup Puissant 20% ; Parade Meurtriere 30%

CompétencesMatraquer 40%, Embuscade 15% ; Esquiver 25% aSleer 25% ; Ecouter 50% ; Mvt silencieux 20% ; Jeux
40% ; Con. des esp. Viv. 10% ; Equitation 45% ;I€her 45% ; Voir 50% ; Pister 10%

Langages (Parler) - Commun 70%

Possessions20 DC, 10 DA, armes et armure

X.P.:14 (18)

Tarsang le Cyclope, CM
FOR 54 CON 41 TAI 54 INT 7 POU 10 ®E1 CHA 5

Vitesse de déplacement : 15 m/Rd Pd¥ : 7 PdM : 10

Armure : 5 points de peau et 7 points de peautetnént en fourrure sur abdomen et poitrinérmure Légére -3% —
Arme Att Par Dégats PdA  Portée

Maillet 100% 40% 4D8+2+5D6 22

Poing 70% 15% 1D6+5D6 -

Rocher 70%  30% 4D4+5D4 - 80m

Compétences

Mouvement silencieux 35% ; Esquiver 15% ; Se ca@086 ; Embuscade 15% ; Escalader 35% ; Chercher;Z586uter
35% ; Sentir 45% ; Voir 25% ; Coup Puissant 50%

Langages (Parler) - Yuric 45% ; Mong 30%.

Notes: Les cyclopes ont développés une grande demp dans le lancer de rocher et sont capableédgérer un
projectile en vol, comme par exemple une pierreatapulte. Leur chance de réussir est égale &haunce de PAR avec un
rocher.

XP : 288

Golem de Pierre, N

Il est couvert des runes magiques qui ont servies &éation. S'il est incapable de parler il camnprle Haut Elfique et peu
produire des craquements de pierre. Immunisé aats ée choc, I'épuisement, la peur et autre frgyinconscience et
toutes les formes d’'incapacités susceptibles dtegfaun humanoide.

FOR 57 CON 43 TAI 51 INT 1 POU 1 DEKX

Vitesse de déplacement : 8 m/Rd PdvVv : 67 Armure : 15 points de pierre
Arme Att Par Dégats

Poings 100% 50% 2D6+5D6

Pieds 60% - 1D10+5D6

CompétencesSe Déguiser (statue) 100% ; Embuscade 80% ; Cheé8e ; Ecouter 20% ; Voir 65% ; Coup Puissant 40%
Notes :La vie hautement magique qui I'anime lui confére wésistance a la magie de 45%. Toutefois les sarsnt ont
un effet sur lui :

- Ramollissement de la Pierrgéduit ses PdA & 7

- Transmutation de la Pierre en Bque ralentit & 3m/Rd pendant 2D6 rounds

- Transmutation de la Pierre en Charéduit ses PdA a 0 et sa résistance a la matié@a

XP :268

Erinye, LN

Elle est reconnaissable a sa beauté et aux nomtatuages runiques qui recouvrent son corps, weglle est entierement
nue... Immunisée a toute forme de maladies, deopej de venins et a la fatigue ou au sommeil. Beenles sorts usant de
charme personne ou influents sur le moral sonfigaefes sur elle.

FOR 17 CON 19 TAI 13 INT 13 POU IBEX 19 CHA 18

Vit. de déplacement :12m/Rd P®B6 PdM: 19 Armure : 5 PdApiEau enchantée sur tout le corps
Armes ATT PAR Dégats

Poings 100% 50% 1D3+5+1D4

Pieds 80% - 1D4+5+1D4
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Téte 80% - 1D3+5+1D4

Fléau militaire  100% 50% 2D6+2+1D4

CompétencesLire/Ecrire/Parler Haut Elfique, Mong et Opish 80@oup Puissant 50%; Combat a deux armes 40%; @arad
Meurtriere 40%; Voir 75% ; Esquiver 40; Cherche#60Pister 80% ; Embuscade 70% ; Ecouter 75% ; @eria Musique
80% ; Equitation 80% ; Escalader 95% ; Sauter 80%

Notes :1- Une érinye peut attaquer deux fois par round.

2- Son corps est considéré comme une arme/armohaeite.

3- Une érinye peut régénérer ses PdV au rythmeal' Tound.

4- Une érinye posséde une résistance a la madig%e

5- Elle peut lancer les sorts :

Brume de Dissimulation, 95%

Composantes : VER, GES, FD

Temps d’incantation : 1/2 round

Intensité : 2 PdM entrainent un brouillard centréls jeteur de sorts et s'étendant sur 6 m derrayale haut

Portée : 6 m

Durée : 5 rounds + 1 minute par PdM sup.

D’épaisses volutes de brume s’élévent autour deopeiage a la fin de l'incantation. Une fois consi, la nappe reste
stationnaire. Elle limite le champ de vision (y qois la vision dans le noir) a 1,50 métre. En oasambat, les créatures se
trouvant a 1,50 metre ou moins bénéficient d’'un maflage (20 % de chances que les attaques lest)ratardela, le
camouflage devient total (75 % de chances quetlagues les ratent, et leurs adversaires ne pepasnlies repérer a vue).
Une brise (FOR 9+) disperse la nappe en 4 rountsal de vent plus important (plus de FOR 16), edtedispersée en 1
round. Un sort tel quboule de fewu colonne de fetait disparaitre la brume dans sa zone d’effir de feula disperse
dans toute la zone ou il inflige des dégats.

Berserk, 95%

Composantes : VER, GES, MAT, FD

Temps d’incantation : 1 round

Intensité : 5 PdM

Durée : 10 minutes.

Une fois lancé sur un humanoide, ce sort augmentéance de toucher d’une fois et demie son potageren attaque. De
ce fait un combattant qui manie I'épée a 33% isrila a 50% sous I'effet de ce sort. De plus soubae dégats est porté
au maximum comme avec la compétence Coup Puidsafdanatique ne pourra pas parer et devra landguement des
sorts offensifs. Le berserker bénéficie égalemamtedaugmentation de sa CON qui se voit doublégliguer cette nouvelle
CON aux PdV, etc... (les dommages endurés par lefkersseront d’abord retirés au bonus du sort). @élisation contre
berserk, en faisant revenir a la normale le beeserk

Composantes matérielles : encres pour peindrestorps du bénéficiaire la rune du dieu du prétre.

Forme éthérée, 95%

Composantes : VER, GES

Temps d’incantation : 1 round

Intensité : 6 PdM rendent éthéré

Portée : personnelle

Durée : 4 rounds

Ce sort permet au personnage de passer dans ame étinérée sur le plan des esprits avec tout sdipefgent (comme les
fantdmes). Il peut a tout moment passer de l'uawire forme, quand le sort s’achéve, le persorensg matérialise de
nouveau. Une créature sous forme éthérée esthiwiai I'eeil nu, intangible et capable de se déplalams toutes les
directions (méme vers le haut ou le bas, mais tesse de déplacement est alors réduite de mdiil€) peut traverser les
solides et les étres vivants se trouvant dansae platériel. Elle voit et entend tout ce qui sespagans le plan Matériel (a
18 meétres a la ronde seulement), mais tout lui i@dpgris et dénué de substance. Les effets de fials que les sorts
projectile magiqueet mur de forcd’affectent normalement. Les créatures éthéréasisoapables d’attaquer physiquement
les étres de chair, et les sorts que le persoriaage sous cette forme ne peuvent affecter quen®s qui se trouvent dans
le plan des esprits (qui est contigu au plan meltétiplus proche du prétre sous forme éthéréegnidéins il peut attaquer
les créatures vivantes par un combat spiritueltaBers créatures matérielles disposent d’attaqtfestant le plan des
Esprits (par exemple le basilic et son regard fe#tt). Quand le personnage évolue sous cette focomsidérez que les
créatures qui se trouvent sur le plan des Esmitstangibles pour lui et qu’elles peuvent I'attagnormalement.

Une créature éthérée se matérialisant dans uresgat exemple un mur) en est violemment expulsédirection du plus
proche volume dégagé capable de I'accueillir. Bdied 1D6 points de vie par tranche de 1,50 metreopaue de la sorte.
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