hiSCORE
Elle prend forme au cceur de la Saison des Glatas, a
gue les PJs hivernent dans leur taverne préférée.

Les PJs sont contactés quasi simultanément de deux

manieres. Pour deux affaires qui au premier abord
semblent sans liens mais qui sont en réalité imtieTg
liées...

e La premiére, par Enkyrr, le Haut Chaman d’Ewymido
Il se manifeste au bon souvenir des PJs afin dibs®n
dd et de solder |a leurs affaires...

Sa requéte est simple, il suffit aux PJs de regpues

ossements d’Arawn Fenor, un des plus grands chamans

des temps antiques, afin de constituer un religuair

e La seconde, par un des sages diplomates du Rremie

Conseiller du Haut Roi de Karat-Org, Durkan Gummii e
charge des relations avec les Royaumes Nains di. Nor
Il souhaite que les PJs aillent régler une affaimecernant
la nation naine dans I’Archipel Pourpre...

Les PJs vont donc devoir se remettre en route ddin
répondre aux demandes qui leur sont formulées:olfs
s’apercevoir que les deux buts de leur mission sorfait
liés. En effet les vahkukts, le peuple des terasliques
du Vahlind est depuis plus d’'une année sous l'erfae

BONS BAISERS OU VA

INO

Cette campagne pour JRIRF, Les Jeunes Royaumeg Jile
Fantastique, a été initialement inspirée du LDVHLbiip
Solitaire, les Grottes de Kalte. Elle destinée oouge d'au

moins quatre aventuriers de niveau 13 minimum. iffecdlté de

la campagne peut aisément étre modulée afin dend¥pa un
groupe de PJs d'un autre niveau. La présence dain ayant
des accointances avec d'importants personnages yaume
nain est vivement recommandée, de plus la présimce
guerriers et de magiciens compléterait parfaiteneriableau.
Cette campagne s'inscrit dans la lignée de scénayant
conduit un groupe de PJs a c6toyer les plus haspbgres du
pouvoir régissant I'lle d’Ewyrddon qui vit depuiegisiécles

sous contr6le impérial.

Toutefois cette campagne peut s’insérer aisémeamd thavie
d’un groupe de PJs par I'intermédiaire d’'un quelcome

commanditaire.

Un scénario pour JRIRF par Abel.

d’un de leur chaman noir, Onuuk Liuk, qui a trounéallié
dans un sorcier nécromant pourpriote, du nom deias,
exilé sur ces terres. Le nécromant quant a lui gutessles
liens avec un clan nain réputé disparu, les Azkiills

Les deux hommes, tournés vers les Ténébres etidia,
n'ont de cesse que de promouvoir le mal et dedpgmer a
la surface de Junggysgard. Pour ce faire le nécrbraa
convaincu le chaman d'utiliser les ossements d'Araw
Fenor, qui sont sacrés aux yeux des peuples duindahl
afin de lever une armée et de conquérir Junggysgard
Bien entendu le nécromant est complétement fostetiree
marionnette dans les maindatioch. Ce dernier a d’ailleurs
ordonné aal Yoacha de veiller sur les préparatifs de cette
armeée...

Toutefois pour asseoir leur pouvoir sur le Vahlinds
magiciens ont besoin de constituer un reliquairecaau
moins un fémur ou autre os long et le crane d’Ard&enor.
lIs pourront alors obliger tous les peuples a lasre dans
la guerre. lls ont réussit a I'neure actuelle aéféd une
trentaine de tribus vahkukts, dix d’ogres et cinus de
centaures. Ce qui leur a permis de tester la fdecdeur
armée nouvellement constituée en titillant le pdgsYur.
Bien entendu le terrain a été soigneusement prépairé
Lurgios et Onuuk Liuk. Depuis des mois ils entnetient
des contacts avec les Azkills, un puissant clan s@iimis
aux seigneurs des Ténebres et qui n'avait papdéaier de
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lui depuis des siécles, a tel point que l'on tersah
existence pour légendaire et non véridique ...

C'est ainsi que Gruldofk Grogrund alias I'Ecarrigse
Noir, un capitaine de guerre azkill de Iégende sait
apparition dans cette campagne. Il est sur legdedu
Vahlind afin de récupérer les ossements convoitédee
mener ses hommes, ou plut6t nains, a la guerre aies
région reculée de Junggysgard !

Chose surprenante s'il en est, leur stratégie fomcét a
merveille car non content de compter sur leur puics
militaire, ils ont joués avec les croyances et ssiffions
ogres. Le résultat est ainsi a I'avenant, carrisréussis a
soumettre pas moins de 20 clans yurites et a repous
vers le Sud au moins 80 clans ! Le bilan de cesatians
est une pagaille sans nom dans tout le pays dectrce
jusqu'a Moork et en Ostrynthie. Bien entendu cette
déstabilisation entraine par un effet boule de eyettes
désordres et des escarmouches a Norfolk, au Talrkéa
Myrrhyn et méme jusqu’aux confins de 'Empire, dfee
I'invincible krak de Kanshaven serait en état dgei..

ACCC1

Tout commence le 21 Segiinn de la Saison des Glaces,
alors que I'hiver a recouvert 'Empire et le Sepade
son blanc manteau...

1- Souvenir Ewyrdde !

Alors que les PJs savourent un repos bien méate d
leur auberge fétiche et s'adonnent a leur passepstem
favoris, le sirotage de moult chopines, un événémen
indésirable vient troubler leur quiétude en débapibs
midi.

Un détachement d’'une demi douzaine de Chevalieta de
Lumiére investit en effet l'auberge, ils contrblelats
identités de tous les occupants et fouillent
méticuleusement le batiment. lls sont & la recrethn
jeune homme du nom d’Annk un rebelle ewyrdde! lls
repartent ensuite bredouille. Les adeptes de laidénenme

se montreront pas inamicaux d'un premier abord. lls
pensent gu'ils fouillent une auberge comme uneeaetr
n'ont aucun soupgon sur les PJs. Par contre $?Jasne
collaborent pas assez a leur go(t ou se montrent
récalcitrants face a l'autorité temporelle et divirles
choses pourraient se gater... Mais ils devront expliq
alors, devant la justice impériale, les raisons rpou
lesquelles le sang a coulé ! Si la rencontre seepbien et
que les PJs se montrent curieux et désireux decipart
au bien public, les Chevaliers leur diront qu'itent sur
les nerfs, entre les rebelles ewyrddes qui agitmtile et

la capitale de 'Empire, la situation de la MarcheNord
qui se dégrade violemment et la visite d'une dédléga
naine de Karat-Org a Losaz, ils ne savent plusanner

de la téte et ont remis leur tranquillité aux cdien
grecques...

Les PJs devraient s'intéresser a la situation eteitre en
quéte d’Annk. S’il ne le font pas Annk viendra de- |
méme a l'auberge, le but de son long et fastidi@ayage
dans I'Empire.

La recherche du jeune ewyrdde, quant a elle nedpagoas

trop de temps. En effet Annk s’était dissimulé @ee une
large pile de bois, prés de 'auberge, destinéehawiffage.

Ce jeune homme d’environ 16-17 ans est exténuéutire
visiblement d’'une blessure a la téte d'ou le saigasile.

Les PJs devront lui apporter des soins ou il soraldans le
coma pendant 1D4+1 jours. Si des soins lui sonhésnil
s’endormira jusqu’au lendemain matin.

Le lendemain, Annk cherchera a rencontrer les PJs
rapidement. Aprés un solide petit déjeuné, il Es@ntera :

Je me nomme Annk, je suis un des initiés d’Enkyif,m’'a
envoyé vers vous.

Ensuite il entamera I'exposé de la situation :

Enkyrr veut constituer un reliquaire avec les ossets
d’Arawn Fenor pour apaiser les tensions qui secoisem

ile et fédérer son peuple. Il vous faudra constitue
reliquaire avec au moins un os long et le crabe effet les
conversions au Grand Panthéon sont nombreusesset le
ewyrddes se détournent du chamanisme peu a peu. Les
prétres impériaux assoient leur influence et conteaha
installer un clergé ewyrdde soumis a Losaz. Bieteraiu

les lumineux ne I'entendent pas de cette oreilfersint tout

ce qui est en leur pouvoir pour empécher la réasdé ce
projet. lls sont toutefois tenus a la discrétionaehe pas
faire de vagues car 'Empereur ne souhaite pas Vair
situation s’enflammer sur Ewyrddon. L'organisatidiune

telle expédition ne se fait pas a la légére et dufpa
quelques recherches, notamment sur les dangers
éventuellement rencontrés au cours du voyage, aur |
maniéere et les moyens de s'y rendre et la géogeaphi
terrain ...

Une somme d'informations que la bibliotheque dedzs
pourra fournir en partie mais il faudra tout de meéfaire
appel au College des Cartographes de Dar Menasapoir

une carte fiable du Vahlind et surtout trouver usyam sar

de s’y rendre !

Puis il continue :Enkyrr m’'a chargé de vous conseiller
d’aller voir rapidement 6daa Y6gg un chaman, euécs,

qui vit non loin d’ici, a une cinquantaine de kni'st. Il
pourra vous parler un peu plus d’Arawn Fenor. Le/ca
gu’Enkyrr possede de cet illustre ancétre se résumaun

nom !

Puis il leur décrit I'itinéraire. Suite a cette cemtre les PJs
auront le plaisir d'assister des événements étsadagps la
journée :

H4 : Un Corbeau Barde est posé sur un arbre ou une
barriére au bord du chemin et toise les PJs. Catte de
corbeaux a de tous temps servie comme messagdielss
ou oracle. Les nains entretiennent un profond sgteune
grande estime pour ces corbeaux. Leur affinitéedst que
chaque colonie naine se voit honorée de la présdiace
moins un corbeau barde, ils ont donc un bonus dé &0
Con. des Espeéces Vivantes pour le reconnaitre.

Leur apparence est strictement identique a celi@ dros
corbeau, on peut toutefois les différencier a laniére de
regarder fixement ceux qu'ils croisent et a leuituate
hautaine. Leur espérance de vie, qui dépasse @saBd
montre a quel point ils sont de nature magique
intimement liés aux puissances supérieures. ledarHaut
Elfique.

et
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Si les PJs se montrent intéressés par lui il ldiessera la
parole et leur tiendra ce discours :

Voyez donc qui s’avance, serait ce de grands hétos
des faibles qui failliront avant méme les glaces du
domaine des Dieux ? Quoi qu'il en soit vous allez
réveiller de sombres souvenirs et vous attirerdarooux
des Ténébres !

Le corbeau se nomme Uggin et il pourra éventueligme
discuter avec les PJs, mais pas trop longtempk s'i
réussissent un jet sous CHA + Niv.%, les nains rwoe
chance de CHA x 3 + Niv.%. Sa conversation restera
vague, mais les PJs pourront apprendre qu'ils soivis

de plus ou moins loin par une partie des dieuxugtsq
pourraient bien trouver chez les seigneurs deshiréadle
puissants ennemis. Quoi qu’il en soit 'embrasentnt
Septante pourrait bien étre entre leurs mains...

Et finira de la sorte Prenez garde la partie d'échec a
commencé !

H6 : En soirée le soleil se reléve durant une dizale
minutes apres son coucher ...

2- Odaa Yogg

Peu de temps apres leur départ, alors qu'ils sombete
en direction de chez Odaa, ils apercoivent un Karri
armé et facétieux se disputant avec un Minotauté bt
puissant a proximité de I'endroit ou se trouve Rs, a
leur vue les deux compeéres s’arréteront puis leesant
comme s'ils les connaissaient ... La suite de lagetre
dépend des PJ, normalement I'affaire devrait eterds,
les deux compeéres disparaissant dans les bois ...

En suivant les indications d’Annk, les PJs arriviera la
hutte au fond des bois ou vit Odaa. Un jet Délmmis
Voir permettra aux PJs de déceler un panache décfam
loin ... Cest la hutte d'Odaa qui a été transfornede
blcher par les lumineux! Puis c'est un festival de
surprises :

- Premiére surprise Odaa est un orque !

- Deuxiéme surprise, il vient d'étre capturé pare un
escouade d’une quinzaine de lumineux qui l'on mis e
cage. La cage a la particularité de contenir 3'Ranalyll,
elle est donc capable d’absorber 75 PdM dans wnrédg
10m!

- Troisieme surprise, les PJs ne tomberont pasanezz
avec les chevaliers de la Lumiéere pour la bonrsorague
le korrigan et le minotaure les avertiront 5 misuseant
d'arriver chez Odaa, du moins si nos vaillants RJdes
ont pas tués. L'avertissement sera rugueux et aquéter
a confusion avec des PJs sanguins...

Le minotaure se mettra en travers du chemin edbigdan
agité essaiera de parler aux PJs en Sylvain, oo ane
langage des signes improvisé, bien sOr I'incomprsioa
I'énervera et il n’hésitera pas a donner des baffesliot
qui ne fait aucun effort pour comprendre !

Peu d'alternatives s’offrent aux PJs, il va fallaffronter
les lumineux ... Par contre les PJs seraient biepirgs
de camoufler leur victoire en lache attentat coné®
forces du progrés !

Une fois Odaa libéré, il les conduira dans une ease,
une caverne plus éloignée dans la forét. Toutropsda il

refusera tout dialogue et remettra a plus tarddeudsion, il
disparaitra a maintes reprise dans les sous bdispera a
un arbre ou deux, mangera une poignée ou deux des®o
terreuse en cours de route, fera demi tour 2 cois3et se
permettra une pause caca. La il mandera a ses tgens,
minotaure et le korrigan, de préparer quelque rfestiles
couches de tous pour la nuit.

Une fois tous installés au coin du feu devant lassettes,
Odaa leur demandera la raison de leur venue. Pigsiri
demandera trois pieces de monnaie en or prétedtafite

la trame du temps dedans, puis il pourra leur cbic :

Sur Junggysgard, Arawn Fenor vécu, dans la trouble
période ou son indépendance Lormyr obtint, face aux
Iégions melnibonéennes il y a plus de 600 ans. iQaie

de Kymr ce puissant chaman était. Afin de souldesr
hommes contre le joug melnibonéen il parcouru I'Empt
les terres qui aujourd’hui le forment. Les complots
melnibonéens et de certains lormyriens les jaladiélas a
I'exil dans les terres inhospitalieres du Vahlindbnit
conduit, devant sa puissance et aprés avoir sonreeuv
achevée, tant était menacée sa vie. Du NunaviRlkEses,
pres du Vahlind les Glaciers, son lieu de résidence
devinrent, puis par une tribu vahkukt son adopfitn

Ses ossement, aujourd’hui révérés, dblmsirabagh le lieu
sacré se trouvent, du Vahlind les Glaciers dans des
territoires tabous. Seule conservée une phalandeasin
Fenor flt et transmise d’inuk a inuk par sa tribu.

Odaa fera un tour de Passe Passe durant son maoadalfig
d’escamoter la monnaie, puis s’exclamefah, les piéces
disparues, jamais arrivé cela ne m'était. Une intpace
capitale votre question devait avoir ...

En fait c’est tout ce que sait Odaa et il ne pouiem
rajouter sur le Vahlind ou autre chose. Et le cdep pieces
va lui permettre de se renflouer. Par contre it Bonnera 6
Baies Nourriciéres chacun, qui ont une date denmgtien a

23 jours, voir le Livre de Magie, sorts de Chamanas |
attendra bien sdr de son don un petit geste. Gdedtce
gu’il pourra faire pour eux, toutes ses possessiyant été
brGlées. Par contre il pourra user du s@myage par les
arbres pour permettre aux PJs de regagner rapidement
Losaz :

Un vieux chéne je connais, du Quartier des Temyleise
place il est. Y transiter voulez vous?

S'ils acceptent, le premier PJ fera un jet sous BC3) s'il

est réussi le voyage se passe sans encombresrer s

est un échec c’'est 'arrivée qui pose problemeefiat le PJ
sort du chéne en question alors qu’'un des milicidus
prévét est en train de se soulager contre I'arbre...

Au MJ de déterminer la réaction du milicien unesfta
surprise passée !

Il ne reste plus au PJs que de repartir pour Lasazde
préparer leur expédition !

3- Nain porte quoi ?

Les jours qui suivent, alors que les PJs sontesynidd de
guerre depuis la réapparition des amis d’Enkys, sibnt
contactés par un des membres de I'ambassade nane.
prétexte est variable, cela peut étre la renomreéePds, un
lien avec Karat-Org ou autre...

La rencontre aura lieu soit a Losaz, ce qui serlplus
probable, soit dans les environs de la capitalat, dépend
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de ce que décident les PJs. Les PJs sont donésmnér
Gundar, un jeune guerrier nain anxieux, originaieela
capitale impériale, a se rendre dans le Quartieén,Na
'auberge du Bouclier de Brinni ou les attend Duarka
Gumli ce soir. Il leur donne toutes les indications
nécessaires pour s'y rendre, et le mot de passe:
GRUNNEDOCK HERETT KASTANK PER ZARDORF,

le MJ devra le dire une seule fois avant de faler fe
nain. Gundar prendra congé ensuite fort rapidement,
craignant d’'étre suivit! Il faudra toutefois réwssn jet
sous Mémoriser pour se souvenir du chemin exact, le
messager délivrant son message fort rapidemenfaite
est que Gundar a raison, il est effectivement sfivin jet
Complexe sous Voir permettra de le confirmer! Le
curieux est un voleur humain qui se faufilera darf®ule

s'il se sent repéré, il sera impossible de le syisa
vitesse de déplacement passant a 15m/Rd...

L'auberge est du style discret, au fond d'une irspas
perdue dans un des nombreux patés de maisons du
Quartier Nain. Seule une enseigne signale sa présen
elle se limite & un bouclier nain. Un nain massgandant
au nom de Arngrim, est posté a l'entrée, appuyésaur
hache. Il demandera aux PJs la raison de leurmrései,

et s'ils se montrent courtois et de surcroit coneants,
avec le mot de passe et éventuellement un jet sous
Mémoriser s'il est oublié ou incomplet, il les lsasa
passer, dans le cas contraire : baston !

Tout combat attirera inévitablement les occupantés d
I'auberge dehors et ils stopperont le combat sghim est
en difficulté et éventuellement si un des PJs d'siricle

de la mort. Dans I'auberge les aventuriers décattwiee
vaste salle abritant plusieurs tables dont unelulege 10

m de long a laquelle sont attablés un groupe dabiex
nains. Une immense cheminée chauffe la salle efiemp
son air d’'un fumet de viande r6tie émanent du besuf
train de cuire dans son atre. De nombreux gardesres
sont présents dans la salle et les PJs sont decpeit le
tenancier qui les conduits auprés de Durkan.

Il les installe a la large table puis leur sert gpevoise et

le plat du jour. Passées les formules de politessdas
présentations naines Durkan attaquera aink suis ici
avec ma suite en voyage diplomatique pour y remeont
'Empereur et ses conseillers. Je viens réaffirfiesrliens
d'amitié qui unissent 'Empire et Karat-Org et ains
sceller les antiques alliances militaires entre nasux
nations.

En effet la situation semble se dégrader au Norl, d
nombreux convois nains reliant Norfolk a Karat-Gogt
été la cible d'attaques, de plus les patrouillev@rées
par Norfolk dans le grand Nord ne reviennent plepuls
quelques mois. Le roi de Norfolk fait égalementtpar
d'une certaine fébrilité belliqueuse des clans tagi
voisins de sa nation.

Le repas fini et avant d'aller plus loin il convies PJs a
passer dans une petite salle plus intime, ou ilsrpat
finir de discuter tranquillement en dégustant uoerns
biere naine de garde. Au moment de changer de &dle
PJs effectueront un jet sous Voir -100% et s'il résissi,

ils pourront apercevoir qu’'un des gardes nain sembl
bizarre, c'est-a-dire qu’il a lair plutdét patibir,

regardant les PJs d’'un air menacant et posséderant g
tatouage lui couvrant tout le bras gauche. UngessCon.
des Mythes et Sagas pourra faire observer quetdaage
semble d’origine naine mais que jamais on en a eu d
semblable !

Un fait plus inquiétant a été récemment rapporté gas
émissaires de Norfolk auprés du Haut Roi, il senafilgue

le clan des Azkills soit sortit de sa retraite @t & source
de l'agitation qui regne en Moork et en Yur... Tooitef
Durkan qui semble réellement mal a 'aise, faitt pax PJs
d’'un petit probléeme.. Le Grimoire des Rancoeurs nain qui
est précieusement gardé a Orgburg s’est vu amplutdéed
page il y a quelques siécles, par une sombre nésiir'il
serait indécent et particulierement embarrassant de
raconter ici ou méme de simplement se remémorer_e. !
fait est que la page manquante donne tout un tadéthgls
et d’'informations concernant le clan Azkill... etallg est
en possession d’'un des princes marchands pourpripte
pour le décrire brievement est un collectionneuobijét
rare vénal et sournois !

Lano Davega a été contacté par des ambassadeuns eai
un accord de principe est dores et déja conclu,
transaction n'attend plus que d’'étre concrétiséeuf€fois
le prix est encore a définir mais est compris dame
fourchette entre 300 et 375 Livres Orgiennes, ga sl
mandataire envoyé par nos soins de finir la négamadu
prix. Malheureusement des dissensions, mineurgéss;amt
éclatées parmi la noblesse naine et personne waré se
décider quant a I'envoi d’émissaires auprés du rhard...
Enfin aucun nain n'est a I'heure actuelle disposénanter
sur un navire afin d’accoster sur I'Archipel Pougpt C'est
donc tout naturellement que je me tourne vers veosge
réputation vous servant ! Si vous accomplissee erission
la nation naine vous accordera ses honneurs et geusz
libre de mener la négociation a votre aise afingdeder la
somme que vous parviendrez a conserver !

a

Les nains laissent donc aux PJs le soin de raclefsge
manquante du Grimoire des Rancoeurs a Lano Dagega,
est un des princes de I'Archipel. Les PJs devrenméfier
de lui car on le soupgonne d’étre impliqué dangitaterie
de ce royaume insulaire. Les nains leurs confientr ce
faire 375 Livres (DR) dans un petit coffre. Le potdtal du
coffre est de 9,5 kg dont 7,5 Kg de monnaies. Durka
demande ensuite aux PJs de lui remettre la pagerade
Questie ou il les attendra dans un mois, c'estedlipartir
du 25 Tierce de la Saison des Glaces. Il accompagae
déclarations et la remise de la somme colossale t@avtes
les menaces nécessaires pour leur faire comprepgrdées
nains ne rigolent pas et que si les PJs les teaftisks se
destinent a un avenir douloureux, sanglant et raccd

A la fin de I'entretien Durkan recommande chaudenaex
PJs de rester discrets et de se méfier, plusiepisres a la
solde d’'on ne sait qui ont déja été repérés ou tués

I ne reste donc plus aux PJs qua récolter les
renseignements qu'il leur faut pour la préparatienleur
voyage et a se mettre en route !
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ACCE

1- Rats de bibliotheque !

Les PJs, enfin ceux qui
savent lire a au moins 75%,
sont donc bons pour aller
collecter les renseignements

qui leur seront utiles,
pendant que les autres
pourront céder a leurs
vices...

Trois choix sérieux s'offrent

a eux la Grande Bibliothéque
de Losaz, la Guilde de Magie @oleil d’lthildynnet le
Quartier des Marchands.

Toutes les autres sources de renseignements sur le
Vahlind, les Azkills et Arawn Fenor s’avereront §aes

et erronées !

Les recherches menées a Losaz ne permettront pas de
mettre la main sur une carte ou une description
géographique précise. Les PJs apprendront en aigcut
avec les bibliothécaires qu'il faut gu’ils se rentdelans
I'Archipel pourpriote pour trouver ce genre de
renseignements, précisément au Collége des Captogga
de Dar Menas.

Durant cette recherche les PJs pourront se remanpte
gu'ils sont suivit et espionnés. Il faudra pouracglr’ils
réussissent un jet Complexe sous Voir ou autrehaixc
du MJ s’ils se méfient, ou Voir -100% s'ils ne sgiais ou
peu méfiants. Il s’agira de 3 voleurs et d'un asisas la
solde des Azkiills, qui préparent leur coup avaahiléer

en action.

» La Grande Bibliotheque de Losaz

Elle appartient a I'Eglise d’Arkyn et est sous ntrdle
des Chevaliers de la Lumiére. Son accés est payans,

le cas de figure, ou I'accés demandé ne conceradaju
salle de Cartographie & Géographie, il en coltef2”6

S'il s'agit de rechercher des renseignements ser le
Azkills et Arawn Fenor le prix sera plus conséquenb0

DA seront demandés pour accéder a la salle Ocddéte.
plus ils seront surveillés de prés par un prétreaxice.

Les PJs ont bien sdr intérét a ne pas étre rech@at ou
étre en conflit avec les Chevaliers de Justice...

Quoi qu'il en soit au bout de chaque jour de reches
littéraires les PJs devront jeter les dés sous RCBJa
chaque réussite les renseignements disponibles sont

- Sur le Vahlind,Le Vahlind est en fait un ensemble de
terres au relief et aux paysages varié. La partie d
Vahlind qui est connue et citée dans les mytheagds

de Junggysgard ne représente en fait qu’'une pptitée

des terres de cette région du monde. En effetdseetdres
marins tarklanders ou pourpriotes connaissent um pe
plus I'étendue de ces terres. Ces terres seraigaleénent
habitées par des tribus nomades sauvages, unduckti
cependant est que le froid et sa compagne la glace
regnent la bas en maitres !

Le Vahlind commencerait dans la Grande Forét dudNor
Les Glaciers du Vahlind sont selon de nombreuses
Iégendes, le bord du monde. Géographiquement parlan
cette région est le pble Nord de Junggysgard ce qui

explique sa forte activité magnétique. De plus eaitpn
cosmologique la situe aux carrefours des plans &sdre et
Divin, impliquant de fait une concentration partiéuement
entropique des flux de magie.

- Sur les Azkills, il nexiste aucun document, seuhe
petite mention dans un livre traitant de I'histoiraine les
signale comme étant un mythe destiné a effrayer les
enfants !

- Sur Arawn Fenor, tout document et archive onfs été
supprimés, seul un livre gardé dans la bibliothégee
'Empereur en fait mention.

» La Guilde de Magie, I8oleil d’Ithildynn

C’est la plus puissante guilde de mages de 'Emeiréa
plus prestigieuse. Son entrée sera interdite aur no
membres. Et les membres eux méme doivent montter pa
blanche pour y avoir acces...

A la fin de chaque jour de recherches, ou a chapmede
100 DA, les PJs devront jeter les dés sous POW@ ri&aque
réussite les renseignements collectés sont :

- Sur le Vahlind, les informations disponibles skastméme
que celles de la bibliothéque. Elles insistentefnis sur le
dernier point, la position cosmologique et son uefice
instable sur la magie...

- Sur les AzkullsLe puissant clan Azkull est un mythique
clan nain qui fit alliance avec les Dieux des Témébdans
des temps immémoriaux ...

Aprés la guerre qui I'opposét a la nation nainepdrit par
les armes et sombra dans l'oubli, toutefois posrpdus
sombres et pessimistes des bardes et conteursgdes #a
resta suffisamment de survivants pour qu'ils n’aiele
cesse de le relever...

Son existence tient plus aujourd'hui du mythe geelad
réalité dans la nation naine, les meres naines s&ant
méme & raconter des histoires d'Azkills aux enfants
récalcitrants !

Hors de la nation naine leur existence sombra dangli
général, il y a déja fort longtemps.

- Sur Arawn Fenor, les propos d’Odaa Ydgg sonid¢atant
confirmés.

» Losaz la magnifique, 265 000 habitants, milicevptale
de 1 600 hommes.

Cette cité immense et bouillonnante d'activité effde
multiples opportunités de rencontres. Des gens nteda
tout le Septante se croisent ici mais égalemenisiske
toutes les races humanoides intelligentes de I'Eenfle
qui contribue a sa beauté, tout comme en partimaias, la
Grande Bibliothéque qui domine la cité depuis ldevi
haute. La majorité des batiments utilisent la pgiest les
colombages de bois et terre pour leur structurenalot son
air caractéristique a la cité. La ville est divisér de
nombreux quartiers ou les prévots font régner fera
l'aide de la milice. Le bailli est le maitre de fjus de la
métropole impériale et ne doit de comptes qu’'a peraur
lui-méme, ce qui en fait un des puissants de I'Eepi

Si les PJs se rendent dans le Quartier des Marshand
prennent le temps de discuter avec des marchamds, e
finesse, ils apprendront que le meilleur moyenaeendre
dans le grand Nord, est de transiter par I'Archibed Cités
Pourpres. En effet de nombreux marchands pourgrimat
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établis dans le seul comptoir du Vahlind, qui esk a
mains des tarklander. Toutefois il existe une autre
méthode qui consiste a passer par voie terrestpassant
par I'Est. Il faudra pour cela rejoindre le krak de
Kanshaven, traverser une partie de la Forét de sJroo
Norfolk puis Yur !

Si les PJs se renseignent sur leur voyage a destirge
I'Archipel Pourpre, ils apprendront que le plus idap
moyen de s’y rendre est d’appareiller du port desje,
dans les Baronnies. En effet des navires reliemesat la
cité a Dar Menas et Burgos. Il suffira de payer un
marchand pour qu'’il les emmeéne sur son bateau.

Il est & noter que les pérégrinations de nos PJdillen
vont attirer les voleurs, comme le miel avec lesiohes.
Ainsi a chaque jour passé dans la cité chaque P& de
jeter 1D100 sous POU x 3 ou se voir délester d'jeto
ou de sa bourse par un pickpocket ayant une nsitesa
compétence a 115%, a moins qu’ils se méfient aucpel
le jet se fera sous POU x 5 et le pickpocket poseraoir
affublé d’un malus a ajuster suivant les disposgiprises
par les aventuriers.

Si cette partie de la campagne est relativementesaes
PJs seront toutefois confrontés a deux problémes :

- Une nuit alors que les PJs dormiront ou serootipés a
quelque activité ludique, un groupe de 3 voleursuret
assassin chevronnés a la solde des azkills estad®o
s’emparer du coffre nain et de tuer un ou desdhigu’a
faire. La cible de I'assassinat sera préférentiatlist le PJ

qui aura le plus connaissance de la situation ogequable
étre le chef. Les voleurs et I'assassin ne sont dpe
mercenaires ne connaissant pas leur commanditase,
capturer afin de les faire parler ne servira does p
grand-chose...

- A un moment, choisi par le MJ, les PJs receviant
visite anodine d'un champion des Ténébres nommé
Argaill Torg qui sera en fait sous l'effet du stage
Déguisement

Il a pris l'apparence d'un homme bedonnant d'une
trentaine d’'années qui semble mesurer 1m65. Il se
présentera humblement a la maniere d'un prétrej vét
d’habits civils rouge, portant une dague a la ceemtet
une canne, mais une aura de puissance émane de lui.
saluera les PJs et leur serrera la main, ce fdsaiquera

a l'aide d'une bague prévue a cet effet un des Pds.
goutte de sang ainsi prélevée permettra a un de ses
démons de suivre les PJs a tout instant... D’'un abord
plutdt agréable il proposera une promenade auxePJs
d’'un ton doux et calme leur dira ceci tout en manth
avant de s’en aller :

Mes doux sires, je me dois de vous mettre en gasd&-

vis de vos fréquentations. Je me suis en effetéaiire
gue vous étiez entourés de faibles et de mécrépnts
n'ont de cesse que de vous attirer dans I'hérésiéae
profanation.

Mon seigneur et maitre m’'ordonne de vous convaincre
gue vous étes dans l'erreur et de laisser la ceses
recherches qui ne pourront que mettre vos vieségih. p

de méme que vos ames, le regard des dieux s'étant
dorénavant posé sur vous ! Mais mon seigneur etrenai
dans son infinie empathie s’'intéresse a vous epenmet

de vous faire entrevoir une parcelle de vérité sus le
souhaitez ...

Argaill propose une entrevue dans un temple éloitjnge
centaine de kilométres de la capitale pour unencénée de
changement d’alignement !!!

Si on lui demande qui est son maitre, il restars évasif, le
désignant comme le glaive divin, celui qui fait saper la
loi divine ou le commandant supréme des arméenahvi..
Il parle en fait d@aal Pacha !

Si les PJs acceptent l'invitation, ils devront setime en
route rapidement et Argaill leur donnera un lieurdedez
vous facile a trouver a moins de 10 kilomeétres eafie.
Ce dernier monte un destrier infernal et les attna
I'endroit indiqué avec son apparence magiquementstie
mais reprendra rapidement son apparence en s’@xcusa
auprés des PJs de s'étre grimé de la sdrte.effet les
infideles et les ames perdues qui se débattent tams
existences misérables au sein de 'Empire n'ont gssez
de cervelle pour entrevoir la véritable lumiéreArgaill
mesure en fait 1m85 pour 98 kg, il est couvert d'gpotte
de maille noire et porte un heaume, laissant ainsi sa
véritable nature de seigneur runique plutét quepiidre.
Les PJs pourront également rapidement s’apercquaine
douzaine de Cavaliers Wargs les suit a travers dpigrtée
de fléches !

Le temple en question a l'air d’'une maison fortedpe
dans la campagne de la Province de Losaz. Y sésepts
un prétre dedaal JPacha et son novice, 18 mercenaires
lormyriens (dont 10 arbalétriers), 12 orques cavalivargs,
6 uruzs et 3 démons du 4° Cercle, il ne nous msequ’'a
souhaiter bonne chance aux PJs...

2- En route, bon sang !!!

Une fois leurs préparatifs terminés les PJs dentaie
logiqguement se rendre a Questie avant de rejoiledrdes
pourpriotes par voie des mers.

» Petit Rappel : Exposition aux Eléments...

Un aventurier exposé a un froid glacial (au-delamueau
acceptable) sera 2 a 4 fois plus sujet aux jets $eAIT.

Un personnage exposé aux limites de températustsrée
sa FAT au bout d’une heure s'il est correctementifgé ou
trois tours, puis en plus des malus infligés pafdague, il
perdra 1D3 PdV par heure d’exposition avec un égoipnt
correct ou 1D3 par demi heure a moduler suivant
I'équipement.

Tableau des Températures

Températures Degrés C°.
Moyenne optimale 17/25
Niveau acceptable 8/32
Limites -10/45

e Losaz — Questie, 750 Km, 12 jours et demi de veyay
marche forcée harassante ou 11 a 5 jours a bohue ah
cheval.

C’est une région composée de plaines fertiles etadtes
étendues vallonnées et enneigées, la dernieree ptaiti
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place a un paysage cotier de foréts vallonnées &rdes
plages de sable blanc.

Cette partie du voyage sera presque calme si lquPJ
guide ses compeéres réussi un jet de dés sous P®E x
une fréquence définie par le MJ.

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

1D10 Rencontre
Smilodon affamé en chasse, il passera a
I'attaque en fin de journée alors que les PJs|sont
en train de monter leur camp ou au petit matjn.

10 Voleurs de grand chemin, une embusg¢ade
(75%) sera tendue en début dapres midi] lls
pourront aisément étre mis en déroute vl la
valeur au combat des PJs.
Contrble routier de Chevaliers de la Lumiére,
ils sont un demi quintys c'est a dire un
chevalier runique, 5 templiers, un sergent e
hommes d’armes comprenant des arbalétrjers.
lls bloqueront un pont ou autre passage obligé.
lls préléveront au passage un péage d’'l squ de
cuivre par jambe (ou patte)...
Troupe de 12 Orques en maraude, la rencontre
sera totalement fortuite au détour d’'un bosquet.

Troll en chasse, il tend une embuscade (55%)
dans la matinée
Un petit Baron local se montre agressif| et
souhaite soulager les PJs de tout surpgoids
monétaire. Il est accompagné d’une dizain¢ de
guerriers...
6 Cavaliers Wargs d’Argaill, il vont tester [la

10 |force des PJs en prenant le moins de rispues
possible...

1-2

3-4

5-6

Quoi qu’il en soit les PJs rencontreront obligaoient
une délégation Azkull qui les attend sur la ro&e.au
premier contact ils ne se montreront pas hostiles e
essaieront la ruse, la situation dégénérera ragidem
devant tout obstacle venant des PJs.

Une troupe naine de 8 azkills se présente dondPdax
avant qu’ils atteignent leur port d’embarquementirpo
I’Archipel Pourpre. La rencontre a lieu en rase pagne
sur un chemin éloigné de tout village ou hameadéiut
de soirée alors que la nuit tombe. lls veulent pécer le
coffre sous prétexte qu’un accord a finalementtietégvé
parmi les nobles de la nation naine et que ce eaxfui
sont maintenant en charge de cette mission ! Pauvp

ils connaissent le mot de passe nain qui a sewiPals
pour rencontrer Durkan et le leur donne:
GRUNNIGDECK RETT ZABAK PARDORF, méme si
l'info est fausse, les PJs devront tester leur cence
Mémoriser a moins qu’ils se souviennent du mot de
passe... Un seul des azkills, qui semble le chete par
avec un fort accent aux PJs, en effet les autrgsipent
pas un mot de Commun...

De plus un PJ observateur pourra remarquer avgetun
Surhumain sous Voir réussi, que les nains ont paitot
patibulaires et qu’ils possédent tous un grancutede leur
couvrant intégralement un bras, la téte ou autme.jed
sous Con. des Mythes et Sagas pourra faire obsgueer

le tatouage semble d’origine naine mais que jamaisn a
vu de pareil ! Cette info les mettra en relatioe@ee qu'ils
avaient déja pu apercevoir a I'Auberge du Bouclier
Brunni...

Se passera ensuite ce qui doit se passer...

Si les PJs remettent le coffre et son contenu akiillg, ils
peuvent considérer cette partie de la campagne eomm
perdue et ils seront impitoyablement hais par teonanaine
dans son ensemble. Leurs noms seront inscrits tans
Grimoire des Rancoeurs et ne provoqueront qu’h&ine
violence de la part des nains lorsqu'ils se rerresont !

e Questie, 20500 habitants, milice prévdtale de 125
hommes.

C’est la capitale de la province des Baronniesteceité
tient surtout sa réputation de ses vignobles efé&es des
Vendanges Nouvelles ou le vin coule a flots. Maiwille
sait également se montrer sage notamment par dierge
de son college des érudits réputé dans tout I'Eanpir
Questie est une cité typique de I'Empire, celaraduisant
par une administration et un clergé impérial tréssent et
un plan urbain calqué sur celui de Losaz. L'ardhitee
utilise essentiellement le bois et le torchis pearbatiments
d’habitations et I'usage de la pierre est plus néjpapour
les lieux de culte et batiments officiels. La partarité de la
cité est sa population fortement brassée. En afféhs de
la moitié des habitants de la ville sont issus Basonnies,
l'autre partie étant originaire des quatre coind’Bepire.
Si la cité affiche une certaine prospérité et usage
accueillant, elle le doit avant tout a 'Empire c&st lui qui

a permis le développement de la cité en pacifiart s
territoire et en mettant au pas la noblesse belliga des
Baronnies.

L'économie de la cité est essentiellement tourre¥s ke vin
comme dit plus haut mais également le bétail epteduits
de l'agriculture. Ce qui suffit a attirer dans sesrs et son
port de nombreux marchands impériaux mais aussi
pourpriotes ou ilmiorais. De hombreux marchés eengnt
guotidiennement dans la cité et une fois par sesnaitieu
le grand marché au bétail. Il est a noter quetl &ivu se
développer un commerce non négligeable de texdles
d’épices en provenance des pays voisins de I'Emaire
destination de Losaz pour la plupart.

Au niveau religieux la cité accueille en son seigux
temples majeurs, un déaladriel et un de)Parnos, mais
également un temple ou sanctuaire de chaque dieu
composant le Grand Panthéon. Il est a noter qupeiite
guilde de mages locale est également présente,selle
nomme LaFleur des Luneset reconnait la primauté du
Soleil d’Ithildynn

Le port de cette capitale provinciale s'il est mstden’en
reste pas moins actif et est source de travail pr
nombreux questois. La plupart des navires y mauigla
battent pavillon impérial, pourpriote ou ilmiorais.

Au niveau culinaire Questie se distingue par unernitore
variée et raffinée, ainsi les maitres cuisinieresfois sont
recherchés par les grands de I'Empire.

Si la cité compte une arene, elle reste modestepaara
aux autres arenes de I'Empire. En effet dans lesrBdes
la majorité des jeux de combats et joutes se fantles
places publiques ou I'on installe des lices podintdter les
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zones de combat. De nombreuses joutes sont organisé
notamment durant les semaines saintes et lors sitesi
d’ambassadeurs ou de grands de 'Empire.

Le Duc des Baronnies posséde un palais dans laneiis

y séjourne rarement, préférant ses chateaux deelass

la campagne de la province ou la vie a la cour itafee

La garde de Questie est bien entrainée et disémlipt
peut compter sur un contingent de Chevaliers de la
Lumiére en cas de coup dur ! Les troubles féteoes ka

loi sont conduits devant le tribunal impérial, maids
opposent une forte résistance a la milice ils sont
généralement mis a mort sur place en guise d’exempl

Les PJs peuvent dénicher un navire pour le voyagmuija
I’Archipel Pourpre dans le port, les PJs devrotgrjées
dés sous Eloquence ou CHA x 4 aupres des différents
capitaines ou seconds qu’ils rencontreront, s’ils
réussissent ils trouveront une Caraque, « L’Espadon
Pourpre », le capitan de ce navire marchand, Saluthe
(Marin niv. 7, POU 14) appareillera dans 24 a 4&urbs
pour Dar Menas, selon le désir du MJ, et le cofa sle
200 DA/pers frais de bouche compris, un jet sous
Marchander réussi pourra faire baisser le taris@& 100
deniers...

Lors de leurs pérégrinations dans la cité les Risns
sujet a toute sorte de rencontres, effectuer unpgat
jour...

1D12 Rencontre
1-2 Rien de spécial !
3 Pickpocket maitrisant sa compétence a 99po.
Perte d'un objet figurant dans I'équipemen
transportable...
3D8 mendiants trés agressifs ...

Patrouille de 2D6 miliciens, et un sergent .|.
Procession religieuse toutes les rues bloquges
dans le quartier
1D6 guerriers ivres, qui cherchent la bagarre
Exécution publique par écartélement, la place
est bouclée par des hommes d'arme

Grande foire au bétail, plus de place dans les
auberges, pickpockets, rues engorgées et alitres
aléas
Tournoi en I'honneur du Duc, ambiance chafide
dans la ville a cause des nombreux guerrierg qui
sont attirés pendant ces 3 jours ...
Jeune baron belliqueux de niveau 1D10 et|sa
suite de 4 guerriers niveau 5

—

© [0 N |[o|g] b

11

12

* Questie — Archipel des Cités Pourpres, 10 jours de
navigation.

C’est une navigation le long des c6tes dans soanenig.

Le paysage se fera plus changeant entre les cotes
impériales et celles de I'Archipel avec une végeéiat
nettement plus marquée de type méditerranéen et un
climat plus clément toutefois bien que la neigecoevre

pas le pays le temps est assez frais avec envifon 8

Durant le trajet Sanche Ido doit jeter des dés s x

3, si c'est un échec les PJs auront droit a uneorere
aléatoire sur la table ci-dessous :

1D10 Rencontre

Navire pirate pande, ils sont hostiles. Trireme

1 de 160 esclaves, et 55 pirates, 1 baliste...

Tempéte de FOR 50, jet de résistance FOR
TAI du PJ vs FOR du vent ou chute.
Endommagera le navire si son capitan rate yn
jet sous Manceuvre Maritime a 85%, alors
vitesse /2.

=

4-5

Navire marchand, qui suit sa route.

Triréme de Guerre Impériale ou Pourpriote avec
50% de chances qu'ils veuillent contréler

Al 'Espadon Pourpre. 170 esclaves, 14 soldats

et

30 marins et officiers, 1 baliste...

Ces quelques jours de navigation seront égalenmeptges

a la méditation et/ou aux réves prémonitoires essEnce
divine... En effet les dieux suivent maintenant dhegard
discret et lointain nos valeureux PJs !

Ainsi si un ou des aventuriers méditent et priamtadt ce
voyage, ils se verront gratifié¢ d'un point de Desti
consécutivement a une Cérémonie réalisée aveateuss
De plus les PJs devront jeter les dés sous POWthadue
nuit. Si le jet est une réussite le ou les PJsvreoé un réve
d’origine divine !

Le MJ jettera 1D100 sous POU x 5 de chaque P& sitl
est une réussite ils entendront en songe l'avatdeut dieu,
sinon ils rencontreront un avatarXatvroy Lann, il est a
noter que les personnages athées n'auront paselehix
que de recevoir la visite #¥roy Lann :

- Les dieux de la Nature verront d'un trés bon ceiite
guéte d’Arawn Fenor et proposeront leur aide etruisant

le PJ dans la compétence de son choix (ou de deliJ),

il gagnera ainsi 15% si son score dans la compétest
inférieur a 50%, 10% s'il est compris entre 50 @0% ou
5% s'il est supérieur a 100%. lls encouragerontefgant
les PJs a poursuivre leur quéte et a suivre ledieeptes...

- Les dieux de la Lumiére se montreront intriguésugieux
des PJs. Leurs gesticulations les amuseront eteils
offriront 3 points de Destin ainsi que quelques anign
gardes contre les Ténébres rampantes et allusiars a
Azkills ou au champion des Ténébres... Mais également
face a la possible résurgence du chamanisme ebe s
hérésie qui pourraient nuire aux saintes égliseslade
Lumiere !

- Si d’aventure il est des PJs ayant la malcharexoder les
dieux des Ténebres ou de bénéficier d’'une entrewes
Arroy Lann, ils souffriront d’horribles cauchemars et
perdront 1 point de Destin. Le cauchemar ne metisaen
scéne la déesse de maniére franche, il fera gletiger a la
Cour Céleste de maniére voilée. De plus leur canahe
diffus prendra la forme d’'une mise en garde ou d&wve
prémonitoire qui leur intimera l'ordre de ne pasnerea
bien cette quéte mais au contraire de détruirade pAzkdill
du Grimoire des Rancoeurs. Mais ce n’est pas taos da
grande partie d’échec cosmique qui est en traisedmuer
un pion gene particulierement, il s'agit d’Enkym’ity faut
impérativement assassiner de maniere a faire édlme
rébellion en Ewyrddon. De plus, les PJs devront
impérativement remettre le reliquaire d’Arawn Fe@doun
dénommé Lurgios qui lui seul pourra ouvrir la vae
changement sur Junggysgard, c’est seulement ailesles
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PJs pourront sauver leurs ames et que les dieuxgobu
revoir leur point de vue sur les misérables versige'ils
sont ! Ainsi soit-il !

Cet effroyable cauchemar ne sera bien entendu @& s
effet sur la SAN des PJs et ceux-ci devront letestec a
la clef la perte d’1D4 point sur une réussite 408+1 en
cas d’échec ! De plus le PJ ne se réveillera pasiaux
de sa forme et supportera les conséquences du degré
fatigue Las...

ACCE

1- Dar Menas

199 000 habitants, milice de 1 250 hommes.

Cette riche et fantasque capitale portuaire e$t Isér un
antique port melnibonéen de I'lle Major, la priralg
terre de I'Archipel. Cette cité est immense et deumée,
présentant une diversité architecturale stupéfiaate
élégante. Plusieurs ports s’ouvrent sur la meeetérres
de Junggysgard, fourmillants d’activité jour ettnui

Des humanoides venant des quatre coins du mondatviv
a Dar Menas et toutes les langues de Junggysgave e
étres entendues au détour d'une rue.

Ce qui attire tout ce monde est la souplesse diss lo
pourpriotes et la facilité avec laquelle le commerst
exercé. En effet tout est permis dans I'archipphéir du
moment que cela ne perturbe pas les affaires edréo
public, il suffit d’étre discret ! Le pirate, I'elwagiste, le
voleur, le pécheur, le paysan ou I'honnéte marchand
peuvent prospérer en toute quiétude, toutes lesefmrde
commerces ont droit a une place ici.

Pour maintenir I'ordre la cité s’est dotée d'undaetable
milice surentrainée avec la faune qu’elle doit géhaque
jour... Si la milice préfére traduire les contrevetsaan
justice, elle n’hésite pas a "tuer dans I'ceuf" ¢ogintative
de rébellion ou de contestation! Ce qui contriBusa
réputation emprunte de crainte et de respect...

On trouve tout et de tout a Dar Menas, les plusdgaet
exotiques bordels, des tripots proposant de nomkjeeix
de hasards ou paris, des templergentar dédiés aux
jeux et protégés par des golems de pierre, desrewnat
d’animaux rares, des orfevres ou bateleurs d'eimept
épices, mercenaires, grimoires ou encore armes..s Mai
pas de mages ou sorciers, du moins officiellentnix-ci
étant impitoyablement pourchassés et exécutés.s. rasl
sont d’aucune utilité a I'un des princes de I'apehi!

Durant leur séjour dans la cité les PJs pourromesdre
compte qu'ils sont suivis et espionnés. Il faudoamcela
gu'ils réussissent un jet Surhumain sous Voir (%D@u
POU x 1. Il s'agira d'espions d'une guilde locale,
Main Noire, qui est payée par les azkulls pour &faice
des PJs par tous les moyens et qui entrera emaatio
moment propice ...

De plus lors de leurs pérégrinations dans la dapita
pourpriote les PJs seront sujet a toute sorte misonéres,
effectuer les jets sur la table ci-dessous a leréli®n du
MJ...

1D20 Rencontre

1 Rien de spécial !

Puces, la géne entraine une perte de 15% @ans
toutes les compétences tant que I'aventurief et
son matériel ne sont pas nettoyés en profondeur,

jet de sauvegarde POU x 1

Pickpocket maitrisant sa compétence a 99Pb.

Perte d'un objet figurant dans I'équipement
transportable...

3D8 mendiants trés agressifs ...

oo b~ (W

Patrouille de 2D6 miliciens, et un sergent .{.

Procession religieuse menée par le clerge
7 d'Argentar toutes les rues bloquées dans Ie
quartier par la foule de fideles

8 1D6 guerriers ivres, qui cherchent la bagarre

Exécution publique d’'un mage par le blcher la

place est bouclée par des hommes d'arm
9 (cette rencontre pourrait étre mise en ceuv
deés l'arrivée des PJs, s'il y a des magicien
dans le groupe afin de mettre I'ambiance...

Grande foire au bétail, plus de place dans les
10 auberges, pickpockets, rues engorgées et alitres
aléas

Combats de gladiateurs en I'honneur du Prifce
Lano Davega, ambiance chaude dans la ville a

11 : . .
cause des nombreux guerriers qui sont attifés
pendant ces 3 jours ...
12 Diseuse de bonne aventure, mage devinergsse

niveau 1D20, bienveillante ou non ...

Les aventuriers se retrouvent au beau mili¢u
13 d’'une bataille rangée entre deux guildes rivdles
de voleurs ou de marchands ...

5D100 pelerins fanatisés faisant une étape ¢ans

14 : . X
la ville avant de se rendre sur un lieu saint | ..

15 Melnibonéen, classe et niveau au choix du MJ

Ambassadeur Pande et sa suite qui se frayent un
16 | passage a coup de fouets dans la foule, 509
gu’un aventurier regoive un coup de fouet

Maison close trés attrayante, la patronne est une
barde niveau 10, les aventuriers ont 50% de
chances de se faire dévaliser aprés avoir pgssés

o une merveilleuse soirée (jet sous INT x 3 et

gain d’'1D6-1% ou d’'1D4-2% si échec en
Donjuanisme) ...

18 Féte populaire locale, tous les commerces gont
fermés pour la journée hormis les taverneg

19 Les aventuriers ont un malentendu avec deux

prétres des ténebres de niveau 1D10 ...
20 Tempéte de FOR 40 ...

Reste maintenant aux PJs le soin de régler lesnsigour
lesquelles ils se sont déplacés jusqu'ici, visieeCollege
des Cartographes et conclure l'affaire naine aveooL
Davega...

Si les PJs se dirigent tout de suite vers le Prioaeo
Davega, se référer a la partie correspondante...
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» Le College des Cartographes

C’est une des plus puissantes guildes de Jungglystaa
richesse est telle qu'elle sert a I'occasion degbana
certains princes ou rois ! Son Grand Maitre esteibler
personnel du Grand Prince de I'Archipel et son @auv
est immense. La guilde posséde des ramificatioms da
quasiment toutes les capitales du monde et de mambr
ports...

Vu de I'extérieur le Collége a toutes les apparsritane
petite forteresse. Ce qui tranche radicalement aszec
présentation intérieure qui oscille entre le muséda
bibliothéque studieuse avec des airs de caserd¢aenle
guerre...

Deux ou trois gardes sont visibles sur I'enceinte d
bastion des cartographes et 5 en surveillent se®g0
d'entrée et les allées et venues. De plus si unRilks
réussit un jet Difficile sous Voir il pourra repér@
Chevaliers de la Lumiére qui les regardent.

Une fois laBarbacaned’entrée franchie, aprés avoir di
déposer leurs armes, du moins celles qui n’aurastéwe
dissimulées par un jet sous Dissimuler. Les PJs se
retrouvent dans une large cour ou sont présentss de
écuries et de nombreux animaux, chevaux, anes,sbeeuf
méme deux griffons...

La cour donne suce Bureau d'Accueill est au rez-de-
chaussée d’'un batiment en U a un étage dont kes sdint
accolées a la muraille qui ferme la cour. Cet imnhefait
face a la barbacane. L'accueil mesure plus de §4am40

et de nombreuses colonnes en occupent l'espace, ces
piliers ont la particularité de recevoir de I'’Angicrusté
dans de nombreux motifs les couvrant. C’est ainsi
gu’environ 4 kg de ce précieux métal sont dissémiaé
travers la piece. L'angyll a la particularité d’'abser les
PdM de tout sort lancé dans la salle, ainsi 100 Raiv
heure peuvent étre ici annihilés. Un PJ pourrarerpeée
détail avec un jet Difficile (-30%) en Voir puis wutre
Complexe sous Con. de la Roche (-50%). Une double
porte gardée est sise a I'opposé de son entrée;aiduit
vers les appartements privés du Collége.

Le large bureau bourdonne d’activité et un brouhaha
couvre les conversations, il est occupé par detgesa
escaliers gardés menant a la mezzanine a arcades et
ailes de I'étage, de colonnes soutenant la mezeadia
sieges, un long comptoir, et des scribes pourront
renseigner les PJs sur les prix et les modalités de
fonctionnement du collége. Sur les murs, sont ladfcles
expéditions en préparation, et diverses petiteoroes.

De nombreuses personnes sont présentes ici, dbssscr
bien entendu mais également des marchands, des
guerriers, des caravaniers, des marins ou encose de
érudits !

Obtenir des informations est ici un jeu d’enfantsreela
sera colteux... Les PJs vont devoir s'adresser aesn d
scribes de I'accueil et lui formuler leur demandent il
prendra soigneusement note. Il leur indiquera crie |
college peut se charger de les convoyer jusqu'te cet
destination si les PJs le souhaitent. Il les emvernrsuite

au Bureau des Comptables situé a I'étage a gauehe d
mezzanine afin qu’ils puissent établir un devigjet¢ les
PJs s'acquittent de la facture si le devis est@écedJne

fois ceci fait les comptables renverront les PJs Ve
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Bureau de Consultation des Cartes et Portulafis qu’ils
puissent obtenir leurs renseignements, il est studace
dans l'autre aile.

Les tarifs sont :

- 125 DA pour un topo sur le Vahlind

- une carte peut étre fournie pour la modique sondeme
2 500 deniers d’argent, ou 1 750 si un jet souschtarder
Complexe (-50%) est réussi.

- une expédition peut étre menée en partance dé/Paas
jusqu'aux confins du Vahlind, le prix comprendra
lacheminement en bateau jusqu'a Nuukt Havn avec
I'équipage, des gardes et un chef d’expéditionguide sera
ensuite recruté sur place par le chef pour condegdJs la
ou ils le souhaitent. Les repas et le petit matémnt
également fournis. Le prix sera de 1 250 DA pasqene,

le voyage devrait durer plus de 30 jours jusqu'aktitiavn

et sera des plus sdrs... Par contre le navire alaifera pas
avant une dizaine de jours, ce qui laissera le $emopclimat
du Vahlind d'étre plus clément. L'expédition poummsi
éviter les glaces de la Mer Pale !

Arrivé auBureau de Consultation des Cartes et PortuJans
ils seront rapidement pris en charge par un émuiitles
conduira dans un box ou sont disposés des livredest
cartes. Le bureau en lui-méme est spacieux avec des
dimensions de 20m x 50. Trois portes permettent d'y
accéder et d’en sortir, la premiéere est celle quing sur la
mezzanine, la seconde donne sur une salle de gardas
troisieme permet d’accéder a une des tours du @nllé

Au sujet du Vahlind, ils pourront savoir ce quitswg'ils
réussissent un jet Délicat sous Parler Commun (}18%
effet 'accent pourpriote bien que chantant a temdaa
rendre les autochtones difficile a comprendre.. eJet est
un échec le MJ devra déformer le texte ci-dessous !

Le Vahlind est en fait un ensemble de terres aefret aux
paysages varié. La partie du Vahlind qui est conetueitée
dans les mythes et sagas de Junggysgard ne repeésen
fait qu’une petite partie des terres de cette régio monde.
En fait elles sont divisées en trois régions, Blygda
grande forét du Nordes Plaines du Nunavi&u est situé le
seul comptoir commercial étranger du Vahlind, Nudi&i/n
qui a été fondé par des tarklanders et les Glacidus
Vahlind la partie citte comme étant cette contr€es
terres sont habitées par des tribus humaines nomade
appelées Vahkukts dont certaines sont particuliérgm
belliqueuses mais également des tribus ogres ¢hueTs.
Entre eux et les glaces, une certitude, les chadeesurvie
sans guide local sont trés minces ! De plus lesidezs
informations que nous avons sur ces terres nousattna
penser qu’'une guerre est en cours la bas, les sriétant
d’humeurs belliqueuse et certaines s’étant rasséashl
d’ailleurs nos hommes présents a Nuukt Havn et IXen
nous signalent des échauffourées dans les clanssode
Yur et de fortes migrations vers le Sud et I'Estgpraient

le fait de la poussée vahkukt !

Les Glaciers du Vahlind sont, selon les vahkukt§ard du
monde et le lieu de résidence des dieux et dessmioat
région de Nuurabagh se trouve a environ 800 km artdN
Ouest de Nuukt Havn.

De fait ils enterrent souvent leur plus hauts digines la
bas et cette région est taboue. Géographiquemenarga

10



cette région est le pble Nord de Junggysgard ce qui

expligue sa forte activité magnétique. De plus @sitjpn
cosmologique la situe aux carrefours des plans dsire
et Divin, impliquant de fait une concentration

particulierement entropique des flux de magie, les

vahkukts signalent méme dans leur folklore queasest
dieux en foulent le sol...

Les PJs pourront se rendre compte que les infogs qu’
viennent d'obtenir I'ont été de maniere plutdt dpi
comparées aux demande spéciale que d’autres cbahts
faites a leurs c6tés, en réussissant un jet soli IBl

En questionnant le scribe du guichet sur ce fhikgur
répondra avoir la mémoire embrouillée et des diffés a
comprendre leur question, mais qu’une poignée dede
pourraient lui rendre une certaine célérité célébraSi
les PJs acceptent de lui graisser la patte, ilriélera :

Un homme est déja venu ici nous réclamer exacteleent
mémes renseignements il y a plusieurs mois devodia
méme plus d'un an, c’est facile de s’en souvenige®re
de demande étant particulierement rare, vous ééss |
troisiemes que j'aie pu voir en 10 ans de travail' iCet
homme ne s’embarrassait pas de chichis et paydisru
sur I'ongle avec de gros pourboires, on aurait git'il
fuyait I'Archipel, je me demandais méme s'il n’étaas
sorcier ! Il nous a également demandé des renseignés
ou cartes d’'un pays Azkill que nous avons été minlep
de lui fournir, cette région n’existant pas! Il ensuite
pris la mer avec une de nos caraques se rendanoal
de Nuukt Havn dans le Vahlind... Je ne l'ai plus jema
revu... Ah oui je me souviens de son nom, c'étagibar!

Et nous avons appris quelques temps plus tard étgiit
condamné a étre brllé vif en place publique pour
sorcellerie...

Si les PJs se renseignent sur l'autre personnet ayan
demandés les mémes renseignements, un jet Complexe

sous Eloquence (-50%) sera nécessaire et le sqtibe
semble mal a l'aise leur lachera :

Sur un échecJe n’ai plus aucun souvenir de la personne,
cela fait maintenant plusieurs années...

Sur une réussite]Je ne pourrai vous livrer ce genre de
renseignement que contre une somme substantielie, c
ma vie est en jeu !

A peine aura-t-il prononcé cette phrase qu'il étera
agonisant, un carreau d'arbaléte planté danséa #tce
moment les PJs joueront a leur Initiative, les agss vers
les premieres et troisiemes portes sont libres.s Tré
rapidement un vent de panique va courir dans la stala
garde étre appelée ! Un PJ peut éventuellemenyersda
repérer le tireur avec un jet Complexe en VoileSet est
réussi, le PJ pourra apercevoir un garde et untgracdir

en courant par la troisieme porte et disparaitre.

Les gardes vont se montrer plutdt prompts a latidraet

3 arriveront rapidement auprés du scribe mouramt. U
autre a visiblement repéré quelque chose et sgeden
courant vers la porte de la tour...

Si un des PJ s'intéresse a I'érudit il lui dira slason
dernier souffle lll la ... mmm main noire ! Arggghh ...

Si la course poursuite s’engage entre les PJs st le

assassins, ils devront emprunter I'escalier deola et
monter a I'étage. S'ils descendent ils se retrooviedans

le Bureau des Expéditionst pourront constater qu'il n'y a
pas de trace des fuyards s’ils réussissent uningl& sous
Voir (+25%), les personnes présentes dans ce bureau
n'ayant pas l'air inquiétes ou dérangées si cetrpes les
PJs.

S'ils gravissent la tour, les PJs se retrouverantes toit et
les remparts du Collége, toutefois la porte d'acess
fermée a clef, avec une serrure Excellente, ifg d'abord
descendu ou seulement en train d'étre fermée paudit.
Dans ce cas il suffira d’opposer la FOR du PJ quire la
voie aux 11 pts de FOR de I'érudit plus 8 pour Ad d@e la
porte pour la forcer. En cas de réussite critigéeudlit sera
déséquilibré et chutera ce qui I'empéchera de f@ms ce
cas de figure il n'opposera aucune résistance aissaint
capturer. Toutefois il ne voudra absolument padepaat
tentera de porter un coup de Dague a un des Pindunent
opportun, il a 75% a I'ATT et inflige 1D4+3 pts dégats.
Il possede une bourse contenant 25 DA, 10 PA &Q%le
plus un jet Difficile sous Chercher ou Voir pouparmettre
de découvrir un tatouage représentant une maire rivia
base de la nuque.

Cet épisode et ce qui suit ne manquera pas diates
gardes en faction sur les toits et mettront rapelgren joue
les PJs avec leurs arbalétes, laissant filer ldegassassin
qui leur demandera de stopper les PJs !

Si nos ne font pas le choix que de s’arréter esedéaisser
capturer par la garde, elle n’hésitera pas a tirer...
Pendant ce temps le tueur en profitera pour tedeer
s’enfuir par le toit de la tour Nord-Est en empanitune
corde et un grappin. Le PJs devront éviter lesagmpmbur
pouvoir le rattraper puis le poursuivre en s'essayaleur
tour a I'escalade, a moins de couper la corde ajoiifest
dessus auquel cas il chutera et endurera 4D6 pdmts
dégats. Quoi qu'il en soit les PJs devront metirenkin
dessus avant qu’il n'entre dans les patés de nmisomn
entourent le Collége, sinon il parviendra a s'égleamans
le labyrinthe des ruelles de Dar Menas.

Le tueur espion ne se laissera pas capturer vadentant et
se battra. S'il est capturé il ne parlera que dausrture.
S'il est tué les PJs pourront trouver sur lui emssissant un
jet Difficile sous Chercher ou Voir (-30%) la aussn
tatouage représentant une main noire a la base decie.
Il est également en possession de 7 DA, 5 CO, 5 OR.
gu'il sait est mince :

J'appartiens a la guilde de la Main Noire, je seis mission
dans le College afin de le surveiller ainsi que skants et
leurs demandes. La votre est le genre d’informatjondoit
rester secret, je ne devais que me contenter de sowre
mais cette larve de scribouillard s’est mise a sy@arler
jai donc da agir...

Si les PJs se donnent de la peine ils pourronteégait
apprendre ou se trouve la guilde et le nom de saitren
Don Astaxas. Toutefois le tueur ne donnera pasréeret le
mot de passe exact aux PJs et les induira en erreur

Il dira aux aventuriers que I'entrée est la poteiineoté du
portail qui donne sur la rue principale et le metpdsse est
MANIGRITTA.

En réalité une autre entrée moins surveillée s sur la
ruelle a droite de I'entrée principale, c’est Ieifpescalier
qui permet de descendre aux caves et le mot de @esss
BOTTEGUA...
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Sur ce les PJs vont se retrouver rapidement egsepelr

la garde du Collége puis seront désarmés et arridsés
passeront ensuite les 2 prochaines heures enfataréss

les gebles du bastion du Collége.

Si les PJs ont abattus des gardes et qu'ils refusen
collaborer avec Fangas Heinlez le maitre du Colldge
seront expédiés devant un tribunal pour troubl®mre
public et assassinat. L'échelle des peines ira de
'admonestation avec amende de 1500 deniers a une
peine de prison de 3 ans accompagnée d’'une amende d
30 000 DA (tiens ¢a fait 375 Livres !)...

Sinon c’est le maitre du Collége qui statuera sur $ort.

Tout dépendra de l'attitude des PJs, s’ils se montr
collaboratifs, il passera I'éponge en échange dahenu
service, démanteler la Main Noire ! De toute fagtest

ca ou le tribunal....

Les PJs devront bien sdr trouver un moyen de prague

leur mission a été menée a son terme...

2- La Main Noire
C'est une guilde d'assassins et malfaiteurs speéml
dans I'assassinat, I'extorsion et les cambriolages.

Son maitre est Don Astaxas qui n'est en réalitdumu’
homme de paille des Azkills. En effet ceux ci orétés
cette guilde il y a maintenant plus d'un sieclenafie
s'assurer que le College des Cartographes ne pmssed
aucun lien pouvant permettre de remonter jusquiaetu
leur pays.

Cette étroite surveillance devenait nécessaire faces
intrépides marchands que sont les pourpriotes, leur
présence aux quatre coins du monde pouvant a tout
moment déboucher sur la découverte de secrets ahrrs
azkulls.

La Main Noire est connue dans I'Archipel, mais son
existence est tenue pour légendaire et jamais dacgu
pourpriote n'a pu la mettre en cause ou assemtdsr d
preuves contre cette guilde sectaire.

Si cette organisation est relativement puissariee réén
reste pas moins faillible, en effet elle s'est @eér
incapable d’empécher le Prince Davega d'entrer en
possession de la page Azkill et pire encore &lle était

pas informée. Ce sont les azkiills qui les ont tenus
informés et les ont mis en état d'alerte.

La guilde si elle est puissante et capable d'aginsd
n'importe quel coin de I'archipel, demeure assetreinte

par le nombre de ses membres. En effet seulement 45
personnes forment la guilde et elle peut comptenrsda
certains cas sur des mercenaires lorsque le basofait
ressentir.

Le siege de la Main Noire est situé dans le Quades
Docks. Le batiment qu’ils occupent a I'apparencend’
entrepbt quelque peu délabré de I'extérieur. SidBment
leur appartient dans son ensemble ils n’en utitisgriune
petite partie comprenant la moitié du rez-de-chéaiss le
sous sol, le reste étant loué a d'authentiquesoehétes
marchands...

Alors que les PJs traversent le Quartier des Doaks,
Corbeau Barde sera présent dans une rue, perchénsur
rebord de fenétre. Il regardera passer les PI$ug'id'eux
I'apercoit en réussissant un jet sous Voir, ildira en Haut
Elfique : Vous allez au devant de grave ennuis jeunes amis,
oubliez ce que la contrainte a pu vous faire cr@t@ssayez
de passer de travers a BOTTEGUA ...

Si les PJs se rendent a I'entrepdt sur les indicatdu tueur,
ils se rendront dans un piege... Toutefois s'ils mamt a la
premiére piece, les PJs pourront voir que le ttauai les
portes fortes de la guilde a été accompli par @éssns'ils
réussissent un jet Délicat sous Artisanat.

La Salle de la Poterne

La porte en elle-méme posséde 30 PdA, ce qui eeoibler
surprenant si I'on se fie a I'état extérieur duimé@nt et de
ladite porte. De plus elle est fermée par une eerru
Exceptionnelle. En fait toute la salle et la padiela facade
sont congues comme une forteresse.

La salle est de bonne dimension, environ 10 m seir $on
mobilier est plutdt limité. En effet seul un larbereau et
des rayonnages s’y trouvent. Divers denrées etbjnt
entreposés sur les étageres, cela va de couvemrudss
nombreuses bouteilles de vins, en passant par mbéreox
grimoires de comptes et de contrats. Un homme st a
derriere le bureau, il a I'air d'un marchand mdis’agit
d’'un assassin bien entrainé en face de lui se éranvautre
homme qui tout comme le premier est un des homrada d
Main Noire. Dans le coin face a l'entrée se trowre
cheminée ou crépite le feu d’'une bonne flambédesSPJs
frappent a la porte une voix demandera de qudadits La
réponse a donner est évidemment le bon mot de ,p=ese
quoi le deuxieme homme donnera I'alerte en tiramtusie
corde qui pend du coté de la cheminée puis iraasber
derriere I'ouverture de la porte pour attendre leilleur
moment d’agir... A moins d'un bon prétexte, comme le
traitement d'une affaire commerciale, lorsque le3s P
entreront dans la salle, ils essuieront rapidemeet salve
de 3 carreaux d’arbaléte moyenne (2D6+4 dg, AtR@PA)
venant des trois meurtriéres situées dans le nug dala
porte et dissimulés dans des rayonnages. C'eshioogent
gue l'assassin agira en attaquant dans le dos srPds.
Tandis que le premier homme sortira de dessousirieah
une arbalete légéere et une falcata. Les aventuaiersnt
alors 5 rounds avant dessuyer un nouveau tir
d’'arbalestrie...

La seule entrée dans la guilde est située dankdmioée
dissimulée par un passage secret que I'on pounera@n
actionnant le mécanisme d’ouverture. Ce dernier usst
large bouton représentant un crane de taureate duntéau
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de la cheminée. Une fois le passage ouvert il denser

la Salle de Garde.

Une autre porte permet de se rendre dans le passage
couvert fermé par le portail, elle est de mémeufactjue

la porte principale. Le passage méne a une large co
fermée. Deux fenétres & meneaux et barreaux éuldae
salle, une qui donne sur la ruelle ou est situésetande
entrée et une qui donne également sur le passagerto

La Salle de Garde

Cette salle aux dimensions identiques a celle lale
Poterneest comme sont nom l'indique la salle des gardes
des portes. Congue comme un bastion, trois menasrié
permettent de protéger la salle annexe et troigpas
permettent de protéger I'entrée basse et le cogloelle
dessert. Une de ces trappes donne sur I'exténiedessus
de I'entrée basse qui est située dans un renfonteteda
facade. Un large escalier permet d’accéder a ké&tgau
sous sol. A I'étage I'escalier débouche sur un dantlue
couloir fermé par un passage secret. Une manettegpe
de Tlouvrir pour accéder a un couloir qui permet
d’emprunter un petit pont qui enjambe la ruellegibint

le batiment voisin. De l'autre c6té le couloir dassun
bureau et des entrepdts, un autre escalier permet d
descendre sur le passage couvert.

Emprunter I'escalier vers le bas conduira égalenaenh
semblant de couloir fermé par une porte secrétel’qne
peut actionner par une manette. Il débouche sypetin
couloir fermé a ses deux extrémités par deux puoissa
portes, comme celle de la Salle de la Poterne.d_&st la
porte d’entrée, 'autre permet d’accéder a I'Enfitep

Le mobilier est sommaire mais fonctionnel et cotzble.
Trois lits superposés sont présents, une tableixet s
chaises, un plan de travail d'ou un petit puit éeemn
ratelier ou sont suspendues et rangées des armes et
munitions pour arbaléte moyenne et enfin une chéenin
ou mijote un ragodt de lapin. Une fenétre a menestux
barreaux éclaire la piéce. Elle donne au desslismteée

du sous sol et peut étre close de lintérieur par d
puissants volets a meurtriéres.

Trois gardes sont en permanence dans la Salle ik @&

se battront farouchement. lls disposent égalemantfdu
dacyrien qu’ils utiliseront en dernier recours ale
effets suivants :

- Blast di a l'explosion, 2D6 points de dégats non
absorbable par des armures non magiques dans on ray
de 1 m et 1D6 entre 1m et 2m.

- Feu provoquant 2D6 points de dégats par round dan
rayon de 3 m. Les cibles dans le rayon létal ont#x%%

de chances d’étre partiellement touchée et d’emdige
dégats d'1D6 par round, un jet critique indique tldp
dégat.

- Le gaz produit par la combustion du feu dacyashtrés
toxique et entraine 1D8 point de dégat par rourfd (c
Chapitre Systéme de Jeu, le Monde, Asphyxie). lzesga
développe un round complet aprés le lancement uletfe
s'étend progressivement dans un rayon d'un metre pa
round. Un vent Iéger de FOR 20 peut chasser cesnuag
L’Entrepbt:

Cette piéce de belle dimension, 25m par 25 esepas

de nombreux piliers de souténement. De nombreuses
marchandises sont stockées ici. Il s’agit de balii laine
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et de tissus, de barriques de vins, de caissesuthitioms
pour arc et arbalétes, d'armes diverses et encépicds.
Une seule issue permet d'accéder Goeur de la Main
Noire, il faut pour cela la découvrir en cherchant diéafes
larges tonneaux stockés contre le mur opposé adenun
d’eux est fictif et sert de passage vers une ptatencore
de méme facture que celles qui sont fortifiéesdéeouvrir
se fera avec un jet Ardu (-75%) sous Chercher otnidb
sous Ecouter pour peut que I'on se donne les mdgeles
faire sonner.

Si les PJs sont arrivés dans I'Entrep6t discréetémen
personne ne sera présent sinon 6 hommes de main
embusqués les attendront, ce qui est plus que lpimba

Le Coeur.

Un tunnel descendant d’'une dizaine de métres yuignd
est fermé par une nouvelle porte forte. Le Cceulduén
méme est une piece circulaire de 25 m de diamé8arede
plafond. Trois autres portes situées aux pointslicaux
permettent d’en sortir mais elles ne sont pas lesilcar
cachées par des tentures. Au sol le dallage faarafitre
une main noire au centre de la piece.

La porte Est permet d’accéder a ubDkapelleoctogonale,
elle est dédiée Arroy Lann.

La porte Ouest permet de se rendre dan&dgaits de Dar
Menas

La Porte Nord conduit aukppartements de la Main Noire
La Porte Sud est celle d’ou viennent les PJs.

Cette piéce est la salle du chapitre de la MairrédNaille est
rendue confortable par de nombreux siéges faisaetd un
pupitre ou trénent 3 sieéges et une grande table. Ha@acs
font le tour du Coeur et des tentures et tapissedasrent
les murs. lls représentent, pour certain une larg® noire,
pour d’'autres des scénes mythologiques rendant lagam
au combat des dieux des Ténebres et une tapisseritre
une scene étrange ou des nains aux blasons inconnus
adoubent des humains dans cette méme piéce, dtaille
jet Complexe sous Chercher pourra permettre d'apeic
une inscription en Haut Elfique signifiant DUNKELHE
VYSALT. Bien entendu les PJs devront réussir ursfmis
Con. des Mythes et Sagas pour comprendre ces
représentations. Chose surprenante pour une piéce
souterraine une énorme cheminée permet de chaudfar
salle, elle est située dans une partie de cetteepie
visiblement dédiée aux repas car on y trouve du etin
divers jambons et fromages sur une table et damseuée
armoire.

La Chapelle

Une porte forte ferme son acceés. En plus de sataése la
porte est protégée par un glyphe de garde qugafiD8
pts de dégat d'électricité dans un rayon d’lm50glyphe

se déclanchera si la porte est ouverte sans prentmenot
de passe qui est DUNKELHEITT VYSALT. De taille plus
modeste, environ 7m de diameétre, et de forme octmgo
cette salle respire le mal. En effet des sacriflfagmains ont
visiblement déja été pratiqués ici.

Le mobilier de la Chapelle est assez conséquengstl
composé d'une statue d'lm représentant une femme
masquée, diverses tapisseries, un ciborium, de reamb
chandeliers, d’encensoirs, de coffres et étagaires que
d’'un autel sacrificiel, toutefois un jet sous Céodie sera
nécessaire pour comprendre sa fonction. Des jets so
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Evaluer et Con. de la Roche permettront de détemmin
que les chandeliers et les encensoirs sont d'daegent.

De méme un PJ examinant la statue pourra déterrdaer
la sorte qu’elle est taillée dans une seule pidioayx par
contre la toucher sans la cérémonie nécessaireroéa
unAnathémele sort sera automatiquement lancé a chaque
fois que quelgu’un le touche. Cette malédiction kmntg
cible d’'une vive terreur qui lui fait perdre towtenfiance.

Elle est secouée (-30% dans toutes ses compétences)

pendant 1D4 jours. De plus la cible doit effectuarjet
sous SAN s'il est réussi elle perd 1D4 pts maisest un
échec elle perdra 1D10 pts de SAN. Dans le cas j@un
de sauvegarde sous POU x 1 réussi, la cible daihd
méme effectuer un jet sous SAN, il n'y aura aucpede

s'il est réussi mais s'il s’agit d’'un échec la eilgerd 1D3

pts de SAN.

Des jets Difficile (-30%) sous Chercher dans leogilim
permettront de mettre la main sur des gemmes, 1D6
diamants d'1D12 carats et 1D8 Emeraudes d'1D24 crts
ainsi qu'une opale d'1D100 crts. Mais surtout ils
permettront de mettre la main sur des visceres
humanoides, coeur, poumons... qui entrainerontetin j
sous SAN et la perte d’1D4 pts de SAN sur un éthec
Les étageres et les coffres contiennent des
cérémoniels et de liturgie du culte Zdroy Lann.
Toutefois un jet Complexe sous Chercher permet&a d
sortir de tous ces écrits deux parchemins de bgoakté
contenant deux sortileges de Sorcellerie, au ctioiiJ,

de Rang 1D4.

Les Egouts

La porte forte permet d'accéder a un tunnel en gent
douce d'une cinquantaine de metres de long. A son
extrémité et sur les 10 derniers metres il est ptusit, a
peine 1 m de large et 1m 70 de haut et fermé par un
puissante grille. Derriere s'étendent les égoutsDae
Menas. Le tunnel est équipé d’'un piege déclenchianir
d’'arbaléte lourde (3D6+5 dg, Att 100%) et un tingamn

de cloche dans les Appartements. Le tir proviemtdrda
partie située dessus la porte. Repérer le piegerpce
faire en réussissant un jet Surhumain en Voir et le
désamorcer se fera avec un jet Délicat sous Cofdes
Rouages. Une fois repéré il pourra simplement &t

en faisant un saut d'1 metre ou plus simplementeen
désamorcant depuie Cceur ou est dissimulé un levier
derriere les tentures a droite de la porte qui pérm
d’accéder aux égouts.

Trois meurtrieres sont également disposées datshel
permettant a des tireurs situés dans les Appartsnuen
sécuriser cette entrée.

Les Appartements de la Main Noire

Un furieux combat attend ici les PJs, car les dgahDon
Astaxas, 2 de ses 4 lieutenants, 3 hommes de rhain e
groupe de 4 azkills.

Les Appartements sont en fait une vaste salle de [2&

25.

Des la porte franchie elle donne une partie dalle sjui
sert d’antichambre et ou sont disposés une gratie et
des fauteuils ainsi qu’une large cheminée

Des box délimités par des cloisons de bois dividant
piece et délimitent des zones.

livres

Dans un des murs sont creusées trois cellules ded2
largeur et profondeur, fermées par des grilles.

A l'opposé est situé le poste de défense qui permbeet
surveiller I'arrivée des égouts par des meurtrieresert
également de couchages et de lieu de vie pour érigsm
Enfin en face se situent les appartements privéDale
Astaxas composés d’une chambre et d'un grand bureau
Les chartes de la Main Noire sont entreposés ites e
scellent l'alliance avec les Azkills et défini lédamp
d’action de la guilde. Les noms des membres sossiau
donnés dans ces parchemins. De méme les liensaque |
guilde entretient ainsi que les affaires en coupst f
également partie du lot. Parmi ces affaires filaehat et
la vente d’'une esclave qui devrait arriver danschael
dans quelques jours (ou est déja arrivée, si lesoRtIdéja
rencontrés le prince Davega) a bord d'un navireateir
tarklander. Le commanditaire est le Théocrate cdBtan,
l'intermédiaire est la main noire et I'associé ¢Bae est le
prince. Tout ceci profitant aux projets azkillsedit a noter
gu’un jet sous Chercher devra étre réussi pourvéouoes
documents et un jet sous Juridisme sera nécessaire
comprendre ces parchemins.

Un passage secret est dissimulé dans un des mbigeau.

Il est caché par une des tentures qui couvre lgs i ce
box, le découvrir demandera un jet Ardu (-75%) sous
Chercher et déclencher I'ouverture nécessitera en |
Difficile sous Cordes & Rouages.

La piéce dissimulée par le passage secret esffte de la
Main Noire. Ici sont stockées les colossales ligégdde la
guilde dans divers coffres. Le premier contient98 4
Doublons et pese 75 kg dont 5 kg pour le coffreséeond
contient 5 854 Deniers, 2 751 Pistoles et 103 Isivilgpese
69 kg dont 5 kg pour le coffre. Le troisieme conti®51
Ecus et 513 Couronnes, il pése 15 kg dont 5 kg peur
coffre.

Si les Pjs sont arrivés jusqu’ici, ils sont maitdesla Main
Noire...

Si les PJs ont été mandatés par le Maitre du Goltfs
Cartographes pour enquéter sur la secte ils devaoméner
les chartes de la guilde en signe de réussitewtaression.
lls seront ensuite libre de leurs mouvements, eteseont
méme offrir une ristourne de 50% sur le voyage ul#sq
Nuukt Havn. Si c’est le prince Davega qui a contkgtPJs
jusqu’ici, ils devront lui ramener le document atéent la
« livraison » de la princesse impériale, (il esigla salle de
la Poterne) afin de clore leurs affaires.

3- Le Prince Lano Davega

Le Prince Davega est connu dans toute la capitale.
possede un palais somptueux au centre de Dar Mizmes
le Quartier d’Enhdra. Les PJs n'auront pas a plesaucoup
de questions pour parvenir a rencontrer le priflseseront
rapidement orientés vers le Quartier des Marchandsst
sise la guilde du prince.

Il ne restera plus aux PJs que de rencontrer un des
responsables qui les ménera rapidement vers sdaremai

En effet le prince Davega attendait des nouvelles d
nains...

Les PJs seront rapidement introduits dans le paiike
prince les fera attendre dans un salon ou crépiéchwnne
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flambée. Ce salon arbore fierement des trophéebakese
comme des tétes empaillées de griffons, de smikdon
une machoire de mégalodon et des cornes de mieotaur
lls nauront pas longtemps a attendre avant quaedére
des lieux ne se montre.

C’est un homme d’une quarantaine d’années a l&gid®

et autoritaire, les cicatrices qui marquent sonages
laissent supposer qu'il s’agit également d’'un cottaioéa
hors pair. Le contact est plutét amical méme girlace
marque la différence de rang entre les PJs et &men!

Il sera surpris dans un premier temps, s'attendant
rencontrer une délégation de Karat-Org. Mais les
explications données, il se concentrera rapidersgntes
affaires.

Il invitera les PJs a le suivre jusqu'a un petibsau ils
pourront discuter a l'aise.

Le salon est richement décoré et particulierement
confortable offre des dimensions bien proportiosnée
intimistes, une série de grandes fenétres a cafonne
donnent sur une des places du quartier. Une cheminé
ornée de superbes épées chauffe la salle, et qlerses
PJs s'installent le prince fait porter par des iseuvs des
coupes de vin fin d’'Oriel.

Le prince en viendra au fait rapidement :

Mes chers amis, je me dois avant tout de vous tenir
informé d’'un point nouveau sur la transaction pour
laguelle nous sommes en relation. En effet jai été
récemment contacté par un homme qui souhaiterait lu
aussi entrer en possession de l'objet pour lequmisn
sommes en rapport. Hélas les lois du marché m'’ehlig
revoir les finalités de notre accord, cet acheteue
proposant une somme plus élevée que celle que nous
avions convenue...

Mais rassurez vous les lois de I'archipel vous ggant
étant donné que vous avez la main par I'engagemeaat
nous avions ratifié.

Le prix restera donc dans la limite convenue, eXedire
375 Livres orgiennes, mais il vous faudra me renaie
menu service...

Il s’agit de récupérer au port marchand de Dar Mena
une marchandise que jattends avec impatience depui
plusieurs jours maintenant. Il vous faudra fairepve de
discrétion et, euh comment dire, éviter les coesdl
portuaires de marchandise par la milice locale..n U
navire marchand tarklander devrait appareiller dalss
nuit et vous devrez récupérer la marchandise et la
convoyer jusqu'au Quartier des Docks dans la plus
grande discrétion !

Bien, pouvons nous conclure I'affaire ?

Si les PJs le souhaitent il pourra leur laisserlomes
minutes de réflexion, mais exigera une réponse tavan
gu’ils prennent congé.

Si les PJs demandent qui est leur concurrentjhegteur
lachera qu'il s’agit d’'un noble local, Don Astaxasais
encore faudra t il qu'ils réussissent un jet Délisaus
Eloquence...

Une fois I'affaire conclue, le prince renverra Ie3s, et
leur fera remettre les instructions de leur misgpan un

de ses fidéles serviteurs :

C'est-a-dire se rendre au Quartier du Port Marchand
demain en fin de journée, attendre que le naviidatader
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accoste, probablement jetée 3 ou 4, leur remettrpliudu
prince et récupérer la marchandise. Ensuite la apsv
jusqu’au Quartier des Docks a l'adresse... de la Main
Noire ! La ils devront se présenter comme les cgaucs

du prince et leur donner le mot de passe: EPICE
IMPERIAL. lls remettront alors la marchandise ehatge

de quoi ils recevront une lettre qui prouvera doger que la
transaction a bien été effectuée ! C'est alorsl gaiinettra
aux PJs la page Azkull contre la somme convenue.

Les PJs devront donc se rendre au Quartier du Port
Marchand et y attendre le navire. Ce quartier est
essentiellement résidentiel sur sa périphérie ats pl
industrieux vers le port. Des fabriques de cordiss
ateliers maritimes et des cales séches sont massite
présentes entrecoupées d’entrepbts, d’habitations e
d’auberges. La capitainerie, qui est située dankastion a
cheval sur la mer et le port, contr6le I'acces ankr. En
face se dresse le puissant phare de Dar Menasil@iuor

feu divin allumé par les prétres &fgentar a la nuit
tombée. De puissantes murailles enserrent le parteetour

de défense, la Tour des Quais, se dresse en sta.dea la
partent les quais et les jetées du port. Le pautnidlie
d’activité, que ce soit le jour ou bien la nuitl@tmilice se
fait plutdt discrete méme si elle est ici partietdiment
présente.

Les tavernes sont plutdt folkloriques et retentissg’un
joyeux brouhaha de langues venues des quatre coins
monde.

En fin de journée, un nouveau navire s'engage tapsrt,

il s'agit d’'un drakkar de guerre tarklander. Daasdemi
heure qui suit il est amarré jetée IV. Lorsque Rl se
rendront prés du drakkar, ils verront une douzdmgardes

du port sur la jetée et quatre fonctionnaires nroateson
bord. lls y resteront environ 20 minutes puis redadront

et se dirigeront vers la capitainerie accompagnés4d
gardes, tandis que les autres rentreront a la desiQuais.

Les PJs seront alors libre d'aller rencontrer g&landers.
Trés rapidement ils s’apercevront qu'il ne s'agitind de
paisibles marchands mais que les solides marinstoutt
I'air de guerriers...

Le capitaine dd’Etoile du Nord est d'un abord rugueux
mais plutdét sympathique. Il semble jovial lorsges PJs se
manifestent et se présente a son tour : Svenn Gk,
puis rapidement il donne rendez vous aux PJs d&esi2s

a la taverne duVieux Loup de Merd'un ton plutdt
autoritaire. Le temps que les tarklanders débartquen
guelgues marchandises et que la nuit s’installey pme
plus grande discrétion.

Le Vieux Loup de Meest une taverne typique des ports
d’affluence, emplie d’aventuriers et de durs aelilrous les
barbares et rugueux marins de Dar Menas semblétie s’
donnés rendez vous ici ! Svenn Gaard Denké atendJls
dans une alcdve protégée par des rideaux qui pemheine
certaine intimité et de la discrétion. Il semble&onnu par

ici et sa réputation est établie tant il est trait®c respect
par les clients et les employés de I'établissem#nést
accompagné de deux tarklanders qui semblent étrel'pn

son lieutenant et pour l'autre un conseiller ou ptahble, il
congédiera dans le méme temps une charmante jeune
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femme qui visiblement loue ses charmes. De plsale
compte quelgues marins de son équipage.

Svenn fera rapidement servir aux PJs une cervquessa
les avoir fait asseoir a sa table. Il rentrera gaslans le
vif du sujet :

Eh bien messieurs je crois que je posséde quelqosec
qui doit vous intéresser !

Mais avant je dois jeter un ceil sur ce que jatertd
vous. Remettez cela a mon conseiller !

Rapidement il jettera un ceil au pli et fera un sign
d’approbation a Svenn, qui reprendra la parole :

Bien, le prince a tenu son engagement, je vais demic

le mien...

Il'y a derriere la taverne une remise dans laquele
trouve votre colis, apportez simplement une ceev@s
’lhomme qui est devant et emportez votre bien! Par
contre prenez garde a ce qu'il ne vous échappe...

Svenn décrete alors qu'il est temps de féter safewse
campagne et fait livrer un tonnelet de 10 litrexederoise

a sa table.

La marchandise s’avere n'étre rien d'autre queolasine
de 'Empereur, Dame Galelle que le prince doit fiuau
Théocrate du Pandstan pour alimenter son harem
de Wamabad !

Un jet Ardu réussi sous Con. de la Guerre permeltra
déduire qu'il s’agit donc d’'une tentative de met&eSud
de 'Empire a feu et a sang en déclanchant unerguer
avec le Pandstan, tandis que le Nord sera lui dé& e
'ost vahkukt, créant un conflit sur deux frontsnda
'Empire !

Les PJs devront faire face a leur dilemme et agir e
conséquence avec leur alignement ...

4- Adios Archipel !

Quoi qu'il arrive si les PJs sont toujours vivaptés cet
intermede pourpriote, ils seraient bien inspiréseldaire
rapidement oublier des autorités pourpriotes cam le
passage sur I'Archipel aura été tout sauf disaetgui a
le don d'irriter ces Tliens ...

Pour pouvoir quitter I'’Archipel et rejoindre 'Emgiil n'y

a gu'une solution, le bateau !

Si les PJs ont déja négocié avec le College des
Cartographe pour leur voyage, il n'y aura pas dbljgme
particulier ...

Par contre si les PJs n'ont rien de prévu, il wa falloir
trouver un capitaine qui veuille bien les embarguaerqui
ne devrait pas poser trop de probléme mais a prixéte,
cela restreint nettement les choix !

En effet entre les pirates, les contrebandiers est |
capitaines peu scrupuleux profitant des étrangensr p
arrondir leur fin de mois, les PJs ont du pain kur
planche ...

En gros ils devront jeter 1D100 :

01 ou 00 : un capitaine honnéte ;

02-25: un pirate, qui tentera de les vendre comme
esclave ;

26-60 : un contrebandier, qui se fera malheureasém
repérer par un navire de guerre impérial qui lengra en
chasse...

et 61-99: un capitaine demandant une grosse somme
(environ 300 a 500 DA par pers.) pour convoyeiPés ...

ACCC IV

1- Intermede nain ...

Si les PJs sont dans les temps, c'est-a-dire quiilgent a
Questie aux environ du 25 Tierce de la Saison @edslils
n‘auront aucun mal a découvrir ou est descendue la
délégation naine.

En effet, une vingtaine de nains pleins aux as dgiaant
dans la meilleure auberge du port afin de la louer
entierement ne manque pas d’attirer I'attention !

Dés leur arrivée les PJs seront rapidement requByr&an

qui se montrera trés pressé de découvrir I'objetlale
transaction. Sitét la page entre ses mains, ittafiera a
son érudit et scribe afin qu'il vérifie l'authenti& de la
piece. L'attente du résultat se fera dans une ioerta
fébrilité, Durkan se rongeant la rate a tourner @nun
beau diable dans l'auberge. Au bout de 10 minuézadit
réapparaitra avec un large sourire et 'ambiancgésendra
dans la méme mesure. L'accueil des nains sera tensui
chaleureux et prodigue, en effet dés Il'arrivée dtibs,
Durkan Gumli fera servir un banquet a I'assemblée e
conviera les PJs a se détendre et a profiter desedos
servie : oie farcie au sanglier, lentilles et sases de goret,
navets farcis au boeuf, topinambour au canard et bie
d’'autres plats arrosés comme il se doit de cervibisie et

de biére fraiche !

Cette «collation » durera jusque tard dans la raiit
emmenera les PJs a tester leur résistance a llalcoo

Bien entendu la soirée peut étre le prétexte aambat
loyal (jusqu'a la perte de 10 PdV) entre un ou des
champions nains et un ou des PJs ...

Les noms des PJs seront bien entendu célébrés camiae
de la nation naine et Durkan s’enquérra de sawinhien

les PJs ont pu empocher lors de la transactiorqucdui
arrachera un rire hilare ou une moue de respeoh del
somme gagnée ...

Il est a noter que si les PJs n'ont pas livré d@alkelle aux
mains des pandes, c’est maintenant le meilleur mopwur

lui rendre la liberté. En effet le Duc des Bar@wnse fera
une joie de rendre a I'empereur sa cousine darsosae
cité de Losaz.

2- Le Vahlind : par Tarkland ou par Norfolk ?

La nuit de beuverie passée les PJs vont devoujgéter de
leur mode de transport jusque sur les terres dlinthh

Les PJs ont normalement dus profiter d’un contvacda
guilde du College des Cartographesfin quils soient
transportés jusqu’'a Nuukt Havn par bateau.

Si les PJs préferent voyager par voie de terrepyage sera
plus long et fastidieux. lls peuvent profiter dupd#é de la
délégation naine pour se joindre a eux et ainditprade la
protection et de la tranquillité que peuvent apgrores
rudes compagnons de fortune sur environ le tiersrajat
qui les sépare du Vahlind. Aprés quoi leurs rouses
sépareront. Mais lors du voyage Durkan se permelira
mandater les PJs afin qu'ils fassent le point awsituation

Un scénario powJRIRL. - 16



dans le Nord, notamment a Yur et au Nord des Monts
Ellyrion car il semblerait que Norfolk soit actumthent
menacé par une force inconnue.

+» Voie des mers (Itinéraire Recommandé) :

Pour rappel le contrat avec la guilde leur coOte260
DA/pers. (hors Marchandage réussi a voir avec g M3
repas et le petit matériel sont également fourtidee
voyage devrait durer plus de 30 jours. Ce mode de
transport sera le plus sdr... L'embarquement doitasre
tot dans la matinée apres que leur navire, le Brieume
Pourpre ait fait son ravitaillement.

Le capitan du navire se nomme Lissan Madero, ciast
homme d’expérience d'une cinquantaine d'année,
visage buriné par I'écume des flots et le caradien@pé
des hommes qui ont navigué sur toutes les mers des
Jeunes Royaumes. C’est un Marin Niv. 18, il possgde
POU de 17 et 140% en Orientation, 155 % en Maneeuvr
Maritime et 125% en Cartographie. Le brick embaragne
équipage de 12 hommes et ses cales sont pleines de
marchandises a destination du Tarkland. C'est pmirq
une escale est prévue a Barnnhdg, la capitale ou la
transaction sera effectuée et les cales a noueraplies

de marchandises et de biens de premiére nécessité
attendus a Nuukt Havn. L'escale devrait durer 3gau

le

* Questie (Empire) — Barnnhag (Tarkland), 3 400 R,
jours et demi de navigation.

Cette premiére partie du voyage sera relativemainhes

a part le deuxieme matin de navigation une alewe a
pirates pandes, en effet une bireme a prise ersehas
brick au lever du soleil, mais si le capitan réussijet
Ardu sous Manceuvre Maritime, il réussira a échagper
ses poursuivants sans dommage aucun, sinon...

Cette partie du voyage se déroule sur sa majeutie par
cabotage, le long des cétes de 'Empire essentielhe.

Le calme de cette traversée sera la propice au
recueillement, ainsi comme leur précédant voyage
maritime, si un ou des aventuriers méditent etnprie
durant ce voyage, ils se verront gratifié d'un paie
Destin consécutivement a une Cérémonie réalisée ave
réussite.

De plus les PJs devront jeter les dés sous POdhaQue
nuit. Si le jet est une réussite le ou les PJsvrea¢ un
réve d’origine divine !

Table des Réves Divins

= Reve
Straasha apparait au PJ et lui tient ce
discours Les Dieux sont avec toi mortel, j5i
10 et d’aventure tu étais en grande difficulté,
moins | implore notre clémence. (recoit un bonus
de 50% dans une compétence au choi,
durant 5 Rds).
Poz3 Mann-Llprr apparait au PJ et lui tiept
ce discours Tu aiguise notre curiosité et
11 a 75| notre intérét mortel, ainsi nous t'accordorjs
une indulgence .(la premiere blessure
subie n'infligera qu'un point de dégats).
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Barbas apparait au PJ et lui tient ce
discours Pour qui te prend tu misérable
vermine, tu va apprendre a tes dépends g ne
point te méler de nos affaires (se voit
immédiatement affligé de I'CEil noir, cf.
Livre du Monde, Systéme de Jeu, le Monde).

76 et
Plus

e Barnnhag, 24 000 hab., garde royale de 200 honmenhes
clan du Dragon de la Légion Sauvage...

Barnnhag tranche littéralement avec les autress aité
Septante. En effet la capitale tarklandére pounpaitser
pour un gros bourg rural aux yeux de la plupart des
septentrionaux tant son architecture utilise lesbei la
chaume et de nombreux espaces sont dévolus awxéscti
agricoles. Seuls quelques batiments sont constitles
pierres, les tarklanders lui préférant le bois.

La cité est étendue et occupe presque entiéreraeiard
ou elle est blottie. Un immense port et chantierahaours
tout le long de sa baie, ou s’affairent de nombigécheurs,
artisans et divers pirates ou marins. La cité remensuite
sur les collines la surplombant. Sur les hautears situés
les principaux batiments administratifs comme kE®gles
majeurs, la forteresse du roi ou le fort du clarDdagon de
la Légion Sauvage. Nombreuses sont les maisons
possédent leurs jardins individuels entrecoupéspetits
murets et de haies d’arbustes fruitiers. De plusdtt pas
rare de rencontrer du bétail allant et venant elatraité et
les nombreux paturages alentours. La végétationsty e
également trés présente tant par les jardins eigpat que

par les nombreux bosquets d’arbres qui courerdnéets la

cité. Il est a noter que les Chevaliers de la Luenié
possedent une commanderie, composée d’'une maigen fo
d'un donjon, d'une chapelle, plusieurs maisons et d
guelques grange le tout enfermé dans une enceairitiée,

dans la baie portuaire de la capitale tarklandéere.

Si l'activité de la cité est tres tournée vers fiaglture
comme en témoigne de nombreux silos a grains etissi
parsemés a travers la cité, le commerce ou platpirbterie

est également trés présente et de nombreux ergrep6t
regorgent de denrées provenant de tous les Jeunes
Royaumes. De nombreuses tavernes émaillent le gaysa
citadin de Barnnhag et les brasseries se comptant p
dizaines tout comme les hombreux séchoirs a paissba
viande qui donnent a la ville son fumet particulier

Pour les trois jours d’escale a passer dans la legéPJs
seraient bien inspirés de se faire tout petit, #at des
tarklanders ne sont pas connus pour leur patienckwr
pacifisme...

En ce début de Saison des Fleurs, le temps est frais
agréable et le soleil est au rendez vous.
En papotant avec les autochtones,
apprendre que le roi a fait envoyer de nombreux
détachements berserks le long du limes car les
échauffourées sont nombreuses depuis quelques ressmai
avec les yurites ... Mais si les PJs savent se montre
généreux (tournée générale patron!) ils apprendron
également que des vahkukts, les barbares du Grand, N
ont étés apercus dans les rangs des ogres de Yur.

Un jet de chance sous POU x 2 d'un des PJs oulbien
lueur d'intelligence, pourra les mettre en contacéc un
éclaireur de I'armée royale en repos. Ce derniarnrpg
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suivant les circonstances et les actions des Pis, & la
volonté du MJ, donner des détails :

- les yurites semblent organisés et s'inscrivesiblément
dans une campagne d'usure afin de fixer les tadiden
sur le limes, ce qui ne leur ressemble pas ...

- les espions royaux signalent que parmi les ogres
participant aux escarmouches tous ne proviendrgiast
de Yur, ainsi certains seraient descendus desstelue
Nord.

- visiblement les yurites seraient poussés paslééres
du Nord et les vahkukts vers les royaumes humains...
- il semblerait également qu’'un ou des magiciensnia
I'origine des troubles de ces régions nordiques...

Si un ou des PJs souhaitent prendre contact avec un
chaman tarklander, ils seront rapidement mis sypidte
d'une jeune chamane, Siggel Orn Derbn, qui vitréeti
dans la forét a 1 heure de marche de la cité. kenigr
adolescent ou jeune pré pubére rencontré leurtedigla
route a suivre, qui est au demeurant assez sirfjae.
contre, tous déconseilleront de rendre visite adgion
Sauvage, en effet ses membres sont en ce momeauun
a cran car la guerre se prépare dans leurs rarigssetde
tradition qu'ils vivent reclus dans leur domainénadle
prier et de s’entrainer avant de partir au combat ...

Le MJ devra faire en sorte de motiver les PJs @sdre
chez cette chamane, quitte a le leur imposer comme
commandement divin au cours d’'un réve par exemple...
En effet il s’agit 1a d’'un piége tendu aux PJs lparDieux
des Ténebres, ces derniers souhaitant introduire lears
rangs une des leurs afin de les suivre au plus girée
pouvoir récupérer les ossements d’Arawn Fénor s pl
rapidement et slOrement possible. La succube est
également en liens avec Argaill Torg le serviteas d
dieux des Ténébres. Les PJs s'ils sont parvengsi’jas

ont montrés qu'ils étaient des adversaires sérietix
coriaces et qu’ils méritent donc la mort. Cettenchae

qui a eut une courte existence vient d’'étre sauvegé
assassinée par une succube, Wyoxarynn, et ceti@der

a sous ses ordres un maltron berserk, Hardgg Arawug

A l'arrivée a la chaumiére de Siggel Orn Derbncatme
trop perceptible se fait sentir.

La porte est entrebaillée et une jeune femme, Fetaité
extraordinaire, se tiens debout au milieu de I'ueigiéce.
Elle est couverte de sang et est visiblement ffésyée...

Si les PJs font le tour vite fait de la chaumiéréoeillent

un peu partout derriere les tentures et autres xpeau
tendues, ils pourront facilement découvrir des ewst
humains, une main ici, une demi-jambe la et deseves
sur les murs.

Les PJs devront a ce stade tester leur SAN tatdae de
crime est horrible, il n'y aura aucune conséquenreaine
réussite mais perdront 1D3 pts de SAN sur un échec.
Siggel pourra expliquer aux PJs qu'il s’agit dejesane
sceur Gladre qui vient d’étre lachement assassiaédqs
hommes de main de Woggar Mof Bneirr, un seigneur de
guerre local qui lui en veut a mort. Elle reventstla forét

et & pu se cacher dans les fourrés quand elle wapesc
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hommes armés entrer dans sa chaumiére puis ekmteée
dans sa maison aprés leur départ.

Woggar lui en veut a mort car elle a refusé delanner sa
jeune sceur en mariage...

Ensuite elle éclate en sanglots et supplie les d@s
'emmener avec eux !

Si les PJs tentent de suivre des traces dans lsnidie et a
I'extérieur, ils trouveront des traces de deux vitdlis (les
démons) sur un jet sous Pister ou Chercher Ardus ks
traces apparaissent d’'un coup et disparaissent sessans
que I'on puisse deviner qui les a laissées, d'@selenaient
et ou elles sont allées. A I'extérieur il N’y a ane trace
visible, méme avec des jets critiques sous Pister o
Chercher...

Pour se faire embarquer, elle fera tout ce quiessson
pouvoir, en commenc¢ant par séduire un des PJsdeetait
étre assez facile avec un CHA pareil (24) et Dampgrae a
110%...

Elle mettra également en avant ses pouvoirs magigtie
tentera de convaincre les PJs de son utilité aveam, pour
ce faire, elle usera deétection de Pensémir les PJs aprées
leur avoir plus ou moins extorqué leur autorisatiom qui
servira d’épreuve magique, elle dira aux PJs quatinnait
vaguement I'endroit ol ils comptent se rendre letburra
les aider dans ce sens.

Enfin elle remettra aux PJs 2 potions de Soins Wlags et
3 fioles de Potion de Bonne Santé.

Bien entendu il faudra verser un petit supplémemirde
voyage de cette charmante demoiselle, et celuélévera a
400 DA.

A part cela I'escale tarklandére sera relativeneatitne si

les PJs sont discrets et ne font pas de vagues.

Bien entendu les chevaliers de la Lumiére, se raooti

trés curieux ¢s’ils reconnaissent dans les PJs des
ressortissants impériaux et seront extrémement amtsfi
envers eux. lIs viennent de recevoir des ordreBahiife de
Losaz et sont en train de préparer une expéditamns ie
Vahlind ! lls sont donc au courrant qu’un groupereleelles
ewyrddes ou alliés essaient de récupérer quelqueedans

le Grand Nord ...

* Barnnhag (Tarkland) — Nuukt Havn (Vahlind), 2 GO@,

13 jours de navigation.

Cette partie sera calme car le brick a recu I'asdétion de
battre pavillon royal tarklander. Les rares navires
tarklanders croisés I'éviteront donc.

Par contre le capitan devra manceuvrer souvent, ans
deuxiéme partie Nord du voyage pour éviter les rennb
icebergs dangereux croisés.

Un soir les PJs seront alerté par la vigie qui aigra des
remous a plusieurs encablures du navire, ils |eafesat
penser a un dragon de mer ... Mais aprés une nisépas
veiller, il n’en est rien.

“ Voie de terre (Itinéraire Suicidaire) :

* Questie (Empire) — Forét de Troos, 1 600 Km, 409ale
voyage.

Cette premiére partie du voyage par la terre nerpgsas de
probléme particulier aux PJs s’ils voyagent avetrdape
des émissaires nains, en effet I'effet de groupsudidera
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les hors la loi de tenter quoi que se soit corrgrbupe et
les bétes sauvages s’en éloigneront également..efbiit
le groupe subira des contréles routiers de la peg

Chevaliers de la Lumiére, espérons que les PJgiapts
pas recherchés...

* Forét de Troos — Norfolk, 1 000 Km, 25 jours de
voyage.

Cette partie du voyage sera nettement plus tendue !

Le MJ est libre d’ajuster cette partie a ses envigss il
devra garder en téte que la traversée de Troo$ p&ss
une partie de plaisir pour des humanoides n’y habjpas
et qu’ils seront soumis a toute une série de renesn
pour certaines heureuses mais pour les autrestplutd
malheureuses. Le MJ devra donc s’appuyer sur le
Bestiaire afin de rythmer la progression des Pé&s d&s
plus ou moins agréables formes de vies de la région

Le MJ n'oubliera pas non plus que le lieu est pzeghour
les dieux des Ténebres et ils parsemeront la egePJs
de nombreuses créatures ou pieges ...

Avant Norfolk le groupe des PJs devrait avoir sulst
lourdes pertes, et peut étre pas qu’au traversides les
accompagnants !

Quoi qu'il en soit leurs chemins se sépareront lssr
terres de Norfolk et les nains leurs donnerontateseils
afin de se rendre au plus vite a Dhoz-Kam, tousefisi
devront traverser Moork ou Yur ...

* Norfolk — Nuukt Havn (Vahlind), 2 200 Km, 55 jeur
de voyage.

Cette partie du voyage sera de loin la plus damngereEn
effet Moork et Yur sont en guerre et en proie adizhie
la plus compléete. Déja qu’en temps normal ce né gas
des pays réputés pour leur organisation, calme et
pacifisme, la cela tourne au suicide que de vouksr
traverser. Le MJ pourra donc laisser libre coursoa
sadisme !

Donc au programme hordes d’orques déchainés, egres
le pied de guerre et méme pourquoi pas grands fguda
affamés en chasse ...

Le MJ accordera le voyage avec la campagne : rogsat
ogres, vahkukts en guerre, tribus centaures du Nord
invasions orques et ogres sur le Sud.

Pour la description des terres du Grand Nord voiite
de jeu Le Vahlind...

3- Nuukt Havn, enfin !

Si les PJs ont chaisis la voie des mers (ce quiiesment
conseillé) ils arrivent & Nuukt Havn aux environs 13
Prima de la Saison des Fleurs. Le climat est nettém
moins rigoureux, il atteint des valeurs supportabiie
I'ordre de -5° a 3°C et les neiges commencent drfon..
Sinon les PJs rescapés du voyage par terre, drrien
alentours du 14 Prima de la Saison du Feu... Lesgeig
ont fondues mais le pays est entierement en guarre
Nuukt Havn est assiegée !

Ce comptoir est I'implantation urbaine humaineyés la
plus au Nord au monde.

Ce bourg est blotti entre des vallons et la meduehaut
de ses remparts on apercoit la plaine a perte eleSeules
au loin les silhouettes des monts du Vahlind déchite

ciel. Une chose frappe cependant, si la cité emtgéyge par

la neige et la glace, ce n’est pas le cas de lagpklentour.
En effet des sortiléges créent une barriére clooatisur le
bourg et ses terres a trois ou quatre kilomettag@énde. La
saison des Fleurs est donc bien installée surtéaetiles
arbres bourgeonnent. Par contre au-dela la nedeithque
commencer a fondre ...

Une chose assez surprenante est a signaler, urd gran
campement vahkukt est installé a quelques centailees
metres des murs du bourg depuis quelques moislgar i
fuient les troubles de I'intérieur des terres. Emps normal
les nomades ne s’approchent du bourg que dursditon

du Feu.

Les PJs trouveront tout I'’équipement nécessaireeu |
expédition ici :

Fourrures, lampes, ustensiles de cuisine, tentg®etux,
chiens et autres objets utiles...

Une fois IEcume Pourpreamarrée au port, le capitan
Madero convie les PJs dans sa cabine. La il leligie que

le sanctuaire vahkukts de Nuurabagh est situé ard No
Ouest de Nuukt Havn a environ 800 Km, soit a p&s [20
jours de randonnée a traineau. Il leur indique iemsue le
guide du collége tiens ses quartiers a l'auberg®akotk
Exalt§ ils n'auront qu'a se présenter a lui de la part d
Capitan, il se nomme Gorysonn Loof Mpegg. Puishada
libérer les PJs, il les salue chaleureusementuetsieuhaite
bonne chance.

Le bourg est blotti sur lui-méme et ses rues somités
pour la plupart. De nombreux tarklander viventeitles PJs
pourront trés vite repérer la présence de guerriers
berserkers, sur un jet sous Voir réussi. En effetol du
Tarkland a dépéché dans cette colonie une compagnie
entiére, soit une centaine d’hommes, de la Légmmv&ge
afin de défendre le bourg en cas de danger.

Le reste de la population est essentiellement cegwae
pourpriotes, ce qui donne a la cité son cacheariqulier
avec ce mélange culturel.

Les PJs vigilants pourront également apercevoiils s’
réussissent un jet sous Voir, des Chevaliers daiiaiére.
L'ordre a en effet décidé d’envoyer un quintys,t ame
cinquantaine d’hommes, dans les terres du Nord @din
mesurer 'importance du danger que font courimiesades
nordiques sur les riches terres du Sud. Cette adeoa
également une mission secondaire : mettre la maimes
rebelles ewyrddes qui devraient transiter par Nudi&vn,

nos PJs quoi !

Trouver le Bakotk Exalté ne posera pas de probléme
particulier aux PJs, en effet celui-ci est la plymnde
auberge du bourg et elle est située sur la plaiceipale
juste en face de la maison du Hovdig, ou bourgrae€tiest
une large batisse de forme ovale percée de quatte pt
haute d’environ 6 m. Le rez-de-chaussée accueilie u
unigue piéce avec en son centre un énorme foyerépite
un feu fort agréable. L'étage quand a lui abrisedeambres
et dortoirs de l'auberge.

Une cinquantaine de client sont présents dansvkrra a
l'arrivée des PJs et tous dévisagent ces nouvtdtes, en
effet les étranger sont plutbt rares et attirentjciors
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I'attention. L’ambiance est plutdt fébrile danstdaerne,
de méme que dans le bourg d’ailleurs.

Trouver Gorysonn sera relativement simple, tanest
connu par ici. La premiére personne, a qui les PJs
s’adresseront, sera dans un premier temps relaivem
méfiante mais se détendra rapidement si les Piksient
guils viennent de la part dGollege des Cartographes
En fait Gorysonn est présent dans la salle, ib#ablé et
est en train de jouer aux dés. La partie est erragéle
jolies sommes sont mises en jeu. Quatre autresujsue
sont présents a la table et la partie est a 3@deni

PJs auront besoin également de provisions, enviéon
semaines pour laller et le retour, une couvertuie
fourrure, un manteau, des bottes, une tente, etc ...

Le petit matériel, ustensiles de cuisine, cordéshbs, etc,
est fourni par le college.

Une fois les achats des PJs effectués ils poustantorder
une bonne nuit de repos avant de pouvoir prendiaulz. ..
dés le lendemain matin.

Leurs compétences Jeu sont respectivement a 109% - ACCE V

141% - 103% - 96% - 89% ; la partie sera gagnée par
celui qui obtiendra le plus de réussite sur untegie trois
jet Ardus (-75%), qui pourra empocher les mises.

Une fois la partie terminée Gorysonn se rendracdhitipe
pour les PJs, c’est un tarklander taciturne et bougais
au grand cceur et surtout connaissant les terstaie
Vahlind comme sa poche !

Les PJs pourront apprendre rapidement de sa boguke,
des vahkukts se regroupent a une centaine de Kkilesné
de la. Jusqu’ici rien d'inquiétant pourraient ikspliquer
mais ce qui n’est pas bon signe c’est que deserappnt
signalés la présence d’'ogres et de plusieurs cestade
plus un de leur grand chaman celui qui les exhaittérla
guerre serait sur place...

Les PJs devront ensuite faire leurs emplettes Baiele
de Gorysonn. Il leur faudra au moins un traineawite
pour deux, celui-ci sera également tracté par quatiens
et probablement un autre attelage pour le portage d
matériel. Chaque attelage vaudra environ 140 denliers

1- Une petite rando a la fraiche !

» Nouveau Rappel : Exposition aux Eléments...

Un aventurier exposé a un froid glacial (au-delantieau
acceptable) sera 2 a 4 fois plus sujet aux jets B&T.

Un personnage exposé aux limites de températustesrae
sa FAT au bout d’'une heure s'il est correctemeniEgou
trois tours, puis en plus des malus infligés pdiatgue, il
perdra 1D3 PdV par heure d’exposition avec un éqognt
correct ou 1D3 par demi-heure a moduler suivant
I'équipement.

Tableau des Températures

Températures Degrés C°.
Moyenne optimale 17/25
Niveau acceptable 8/32
Limites -10/45

Les PJs sont donc préts pour une vingtaine de ggur
chevauchée blanche.

Le temps en ce début de Saison des Fleurs estt plutd
clément, mais comme a son habitude dans ces csntrée
éloignées il peut tres vite tourner. C'est pourg@orysonn
s’est donné pour objectif de parcourir le plus pmesde
distance dés aujourd’hui, ils devraient pouvoieeffier une
cinquantaine de kilomeétres avant le soir.

Un PJ soucieux pourra s’apercevoir au matin du mépa
avec un jet Délicat sous Voir, que 2 Chevaliers lae
Lumiére les regardent partir ...

Les PJs partent t6t le matin, un peu avant le Iduesoleil.
Les premiers kilométres sont plutdt agréables, itar
bénéficient des protections magiques du bourgpaissent
relativement rapidement devant le campement val8ikes
PJs souhaitent s’y arréter, il leur faudra leur résnune
offrande, les babioles sont trés prisées des nosntule
comme les armes en acier...

Les nomades seront plutdét accueillants mais reduser
obstinément de parler d’Arawn Fenor et ses reliques
répondant simplement : TABOU, trop d’insistance npai
méme les énerver !

Un détail, les nomades parlent seulement le Sy|vaine le
Yuric ...

En fin de journée, pendant plus d'une heure, Ganyso
apprendra aux PJs a monter leur tente et a sécleise
attelage a l'aide de cordes.
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Ce temps passé aupres des PJs leur permettractlieffe
un jet sous INTx3 et s'il est réussi ils gagnerbb6-1%

en Cordes & Rouages. Bien sdr chaque soir les PJs
devront effectuer un jet sous Cordes & Rouages pour
monter correctement leur tente, un malus peut étre
appliqué suivant les conditions météo.

Dés le premier soir Siggel / Wyoxarynn, va tesesr PJs

en leur envoyant Har6gg Arawugk. Ce dernier vagata

le campement, discretement, au milieu de la nuit.

Siggel laissera les PJs se débrouiller et simulema
profond sommeil. Elle interviendra si un des PJsinneu

si elle est tirée de son sommeil par un des PXkt@lers
qu'a l'aide d'un simulacre de cérémonie de renwdie
donnera I'ordre au démon de partir. Elle profiteresuite

de l'affaiblissement des PJs et de la confianceelg’
vient d'acquérir ...

Le lendemain, le temps semble clair, mais Gorysoeh
tout de suite en garde les aventuriers en leuntiga'il
faut lever le camp rapidement car le blizzard vesint
souffler aujourd’hui...

Aprés 3 heures de route le temps change radicatesben
le vent se léve, sans toutefois dégénérer en blizza

Dans lintervalle de temps leur guide va les metre
alerte, en effet 2 bakétks les ont pris en chasgeiid un
quart d’heure. Il n'aura pas le temps de finir beage que
les prédateurs vont surgir au détour d’un névé...
Gorysonn, une fois le combat réglé, se mettraauatren
dépecant un des animaux afin de s’enduire de sasgra
nauséabonde mais particulierement protectrice... |l
proposera aux PJs de faire de méme, toutefois Utode
dégagée reboutera ceux qui ne réussissent pas soug
INTx4, le MJ pourra accorder les malus/bonus quliiis
sembleront utile aux vue des circonstances et des
caractéres des PJs.

Le reste de la journée sera calme et ne verra @as |
blizzard se lever, méme le temps est résolumerfitoad

et au vent.

Dailleurs, les PJs devront monter leur tente aveget
Délicat sous Cordes & Rouages. La nuit sera calnhese
PJs pourront en profiter pour se délasser.

Au matin du troisieme jour, le temps est revenweaau
fixe. Gorysson stimule les PJs afin de reprendreute le
plus rapidement possible, la journée d’hier ne kEymnt
pas permis de couvrir une longue distance, il cenin

se rattraper ce jour.

Les prochains jours se ressemblent et permettent au
groupe de couvrir une belle distance jusqu’au &nng
jour.

Au soir les PJs montent le camp au pied de collines
enneigées, rocailleuses et abruptes. Gorysonn drouv
I'endroit idéal pour se protéger du vent fort glaiss levé
depuis la fin d’aprées midi. Les PJs devront moteer
tente avec un jet Difficile sous Cordes & Rouages.

Ce coup cidit-il, on va y avoir droit au blizzard !

En effet toute la nuit le blizzard souffle, empéuhlas PJs

de dormir correctement et les obligeant a un jas 90U

X 2. Si le jet est une réussite, le PJ effectueraaul test

de FAT, par contre si c’est un échec le PJ effeat@gets
sous FAT, et subira les conséquences !

Le matin du neuvieme jour est fort désagréabldlikzard
soufflant toujours. Cette journée de route ne pdrmeux
PJs de couvrir seulement le tiers de la distanbéuedle !
Mais alors que midi sonne, une large crevasse goau
beau milieu des traineaux de I'expédition, accompag
d’un terrible craquement.

Les PJs conduisant les derniers traineaux devront
immédiatement effectuer un jet Délicat sous EquoitatSi
le jet est raté, le traineau et ses occupants leasoti dans
le vide de la crevasse et feront une chute de ltfemdls
endureront 5D6 points de dégats moins 1D6
d’amortissement dd au tratneau (oui, le MJ est sythp

Si le jet est réussi, le traineau va rester enlibggiiau bord
de la crevasse. Les PJs devront alors tester lguililite
avec une difficulté Simple (+25%) pour ne pas tordans
le gouffre.

Une fois sauf les PJs devront retirer a eux leesuraineaux
en danger. Pour cela ils devront opposer leur FQRTAI
du traineau de 20. S'il s'agit d’'un échec le trainéombe
entrainant avec lui les chiens.

Bien entendu, les PJs devront ensuite composer tavc
I'équipement perdu dans ce triste épisode.

Ensuite quatre jours s'écoulent sans accros phetisu le
temps étant la encore plutét clément.

Puis au matin du 14° jour, le ciel est brumeuxletsaque
les PJs sont occupés a ranger leur matériel sus leu
traineaux, Gorysonn criela a environ 5 km, des Vahkukt,
ils sont au moins une vingtaine ; cing traineauxdes
cavaliers ! Malheur, on a peu de chances de letapper !
En effet les nomades profitent d’'une situation éger
surplomb et pourront rejoindre les PJs lourdeméargeés
avant midi...

Le groupe de nomade comporte 5 centaures et 22iktshk
ils sont sur le pied de guerre et galvanisés ppetapective
de la gloire qui s’offre a eux en ramenant lessté&te ces
espions étrangers ! lls arriveront en deux vagues,
premiére comportant les 5 centaures et 10 vahlaukteurs
traineaux et la seconde les 12 vahkukts restansopi a
pied.

Si les PJs s’en sortent ce ne sera que pour afrdat
blizzard qui se léve peu aprées le combat.

En effet en fin de journée un blizzard de FOR 40ese.
Par un tel vent les joueurs doivent effectuer unde
résistance opposant FOR + TAI du personnage a R ¢hD
vent. En cas d’échec I'aventurier tombe au sol.

De plus les températures descendent a -10°c, éaffigaux
PJs la morsure du blizzard, jusqu'a ce qu’ils sensanis a
I'abri dans leurs tentes. Les PJs devront montar tente
avec un jet Complexe sous Cordes & Rouages. Tautait

la tempéte souffle empéchant les PJs de dormir
correctement et les obligeant a un jet sous POUSI 2 jet
est une réussite, le PJ effectuera un seul tegtAde par
contre si c’est un échec le PJ effectuera 2 jats BAT.

Le matin du 15° jour les PJs sont quelque peu dssudéis
par la nuit passée et mettront un peu de tempst al&n
s'apercevoir que le beau temps est revenu !
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lls peuvent voir les glaciers du Vahlind déchirdatleurs
majestueuses silhouettes les cieux. lls ont l'aocpes
tant leur présence est imposante mais ils sontren&o
environ 200 km !

Le beau temps durera encore durant les 3 jouraisuiv

C'est au soir du 18° jour que les PJs seront alquté
Gorysonn qui leur demandera de se tenir prét albabm

Si la question arrive, il leur dira qu'il a repéué mille-
pattes géant qui les a pris en chasse... Le combagne
fera pas attendre longtemps et au bout d'une dennieh
le monstre attaquera !

Ensuite les deux jours suivants ne laisseront @aoleil
poindre a travers la couverture nageuse. Toutefsis
pourront avancer sereinement vers leur destination.

Vers midi, le 20° jour le groupe fera face a ungere a
moitié gelée qui charrie des tonnes de plaquedae gt
leur coupe la route.

C'est a ce moment qu'lD4+1 bakotks surgiront de
derriere un vallon et attaqueront les PJs. Le Mi fare
surgir les bakotks de l'autre c6té de la rivierd &
souhaite.

Une fois le combat réglé nos explorateurs devront
traverser la riviere. Le poids des attelages nmptra pas
aux PJs de traverser sur leurs traineaux et ilsodeve
faire a pieds.

Les attelages guidés par les chiens auront 90%aleces

de passer. Quant aux PJs ils devront réussir dsispus
Equilibre pour passer, ou sous DEX x 2. Si un dés ¢st

un échec, ils tomberont dans I'eau glacée et deétr
secourus ou réussir un jet Difficile, d0 au fromhus
Natation. Le PJ malchanceux subira alors d’1D4 tpdén
dégat et il devra tester deux fois sa FAT, s'il rés pe
temps de s’enduire de graisse de bakdtk, voir la
description dans le Bestiaire.

Une fois ces épreuves passées les PJs sont awsxdasd
Glaciers du Vahlind, au bord du monde! Toutefois
Gorysonn préviendra les PJs quils se trouvent
apparemment sur le territoire de Trolls du Vahlind.e.

MJ devra donc jeter les dés sous Pister avec un
modificateur Difficile toute les heures passées lsur
territoire pour les éviter ...

lls mettront environ une journée avant de trouuetcn
I'entrée de Nuurabagh, aisément praticable au géedes
montagnes géantes de rocs et de glaces.

La, a environ 5 km du défilé qui permettra aux PJs
d’entrer dans les glaciers, Gorysonn leur dira lgie$
attendra ici, car il ne veut pas affronter le damades
dieux, cette quéte ne lui appartenant pas.

Il leur indique un petit surplomb abrité par leieékt leur

dit qu'il dressera un camp ici et qu'il y attendes PJs
durant une semaine.

2- Les Glaciers du Vahlind !

L'entrée du défilé de Nuurabagh est située a l'eidru
les contreforts des montagnes sont le plus escatpés
large sentier y méne en cheminant entre les valthns
paysage. La large ouverture du défilé cernée deebkau
falaises enneigée en marque l'entrée. L'entrée défiléd
est parsemée de cairns sur lesquels sont posésates

humanoides et animaux peints de toutes les coutduls
poteaux sculptés. Ces cairns servent tous de ppri&es
adressées aux dieux de la Nature et les poteawoffice
d’ex-voto. Toutefois la plupart ont été profanés ds
nombreux poteaux sculptés ont également été nas.a b

A l'origine ces objets de dévotions avaient égalemene
fonction de protection de I'entrée de la passe.

Les aventuriers pourront découvrir tout cela s'ils
s’approchent du défilé discretement, en effet ugdaamp

a été monté a I'entrée de la passe.

Un des PJs serait bien inspiré de réussir un jet Bafficile
sous Voir afin de détecter dans le paysage lesstaile
tentes du camp en question.

lls devront ensuite effectuer une série de Mouvemen
Silencieux et réussir un jet sous Se Cacher, dofadteur
de difficulté dépendra de I'habillement des PJsteleain
étant blanc neige...

Le camp en lui-méme comporte 6 tentes de 20 plates,
tentes de 6 places et 5 tentes de 3 places.

Trois des grandes tentes portent des armoiries eet d
nombreux drapeaux et fanions de méme origine pamsem
le camp, un PJ pourra déterminer qu’elles semilaimes,

si un jet sous Con. de la Guerre est réussi. llrmpou
également reconnaitre comme naines deux des 6spddce
quatre 3 places.

La quatrieme est ronde et semble de facture vahlagkt
rappellera le PJ qui aura réussi un jet sous Mé&moril
pourra également reconnaitre comme nomade deu des
places et une 3 places.

La cinquieme 20 places est facilement reconnaissalsa
facture orque. Elle abrite des guerriers uruzs solde des
azkulls.

Enfin la sixieme 20 places est totalement atypiefuseul un
jet Difficile sous Con. des Mythes et Sagas pemaete
découvrir qu'il s’agit d’'une tente centaure.

Devant ce tableau, Siggel / Wyoxarynn trouvera gplut
amusant d'utiliser s&Buggestionface a un des PJs en
reconnaissance afin de lui faire attaquer frontaleme
camp découvert !

Cela dit méme si le camp est du genre imposargstila
noter qu’il a été substantiellement vidé de sesipants, en
effet seuls 15 Azkills sont présent ainsi que 10Kd#ts,
10 uruzs et 4 centaures. Toutefois tous ces octsizamt
sur le pied de guerre et tendus face aux récegtse@vents
gu'ils ont eut a affronter !

Par contre prendre le temps dobserver et de nleter
mouvements sera trés instructif...

En effet des patrouilles sont régulierement orgsess
toutes les deux heures pour étre précis et ellepmmt a
chaque fois 6 guerriers et jamais plus d'1 centa@laque
patrouille effectue une reconnaissance autour dmpca
durant environ 1h30. Les patrouilles cessent dusantiit.

Si une patrouille devait manquer a I'appel une eauake 8
guerriers serait envoyée a sa recherche puis @ c@mait
en état d'alerte maximale.

De plus 3 guetteurs surveillent en permanencebesda du
camp, par contre ils sont au nhombre de 8 la nuit.

On peut également noter la présence d'une quinzaine
d’'esclaves, humains pour la plupart mais aussi esoet
nains, affairés aux diverses taches domestiques Ce
esclaves font tous partie de la troupe azkull.
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Enfin un peu a l'écart du camp se dresse un sanetua
dédié aux dieux des Ténebres et ou deux esclavestén
sacrifiés...

Lurgios et Gruldofk Grogrund sont I3, et ils sogfaddans
les Glaciers du Vahlind !

Maintenant advienne ce que pourra !

Si les personnages s’en sortent dans un affrontephes
ou moins direct, les esclaves seront libres, ilens’
trouveront hébétés dans un premier temps puiseapdt
la moitié fuira dans les plaines du Nunavik, oud#endra
srement la mort ...

Les esclaves nains quant a eux ont l'air hagard et
stuporeux. En effet un enchantement les tiens aicse
de leurs maitres et leur 6te toute capacité dexiéfh ou
d'initiative. S’ils portent les marques de leursciams
clans nains, ils arborent également des sérieatdedges
Azkills qui marquent leur statut d’esclave. Un dRls
(Ragnouf) pourrait bizarrement se reconnaitre auetis
de ces pauvres erres...

Toutefois I'un d’entre eux, un humain, tentera foars les
moyens d’aller prévenir la troupe qui est allée aa |
conquéte des Glaciers du Vahlind !

Il pourrait méme essayer d’accompagner les PJsdafin
les trahir au moment opportun. Par cet acte deissiil
espere gagner les faveurs de ses maitres Azkidmsit
acquérir la liberté ...

Il est a noter que si les PJs s’attardent dansacep,
histoire de restaurer leurs forces, ils devrontefdace
d’'une part au retour de la troupe vahkukt décriasdle
paragraphe suivant et d’autre part a un raid diés to
vahlind dont le nombre sera soumis a la discrédioivlJ.

La voie vers le cceur du Vahlind est maintenant dgan
ouverte ...

3- Promenons nous au cceur du Vahlind !

» Petit Rappel concernant le Vahlind :

- Toute créature utilisant les compétences Oriemtatu
Navigation Aérienne souffre d’'un malus de 100%.

- Toute créature utilisant les compétences de ptoce
souffre d’'un malus de 30%.

- La portée des armes de jet est divisée par qusdrd
pour les armes en 0s ou en pierre.

- La chance d'utiliser son capital de points detDesst
doublée, mais pas les effets escomptés.

- L'usage de la magie par les humanoides mortals le
contraint a faire un test sur le tableau donné daide
de Jeu Le Vahlind.

Alors que les PJs passent le défilé un corbeawebaodé
sur un tas de pierres au bord du chemin toiselss P

N.B. les nains ont un bonus de 50% en Con. descéspé
Vivantes pour le reconnaitre.

Il leur adressera la parole en leur tenant ce disco

Voyez donc nos grands héros qui s’avancent, étes-vo
prét pour affronter le domaine des Dieux ? Quoiilgen
soit vous allez réveiller de sombres souvenirsetidilles
légendes.

Le corbeau se nomme lIzzynn et il pourra éventugigm
discuter avec les PJs, mais pas trop longtempss s'i
réussissent un jet sous CHA + Niv.%, les nains rduuoe
chance de CHA x 3 + Niv.%. Izzynn pourra dire auds,P
contre une tiote piéce d’or ou une semaine demnstiQuand
méme !

- Malheureux les Ténebres sont déja au coeur dee votr
communauté !

- Ici, I'habit du pélerin vous devrez revétir en imtas
circonstances !

- En ces lieux ne soyez point prompts a l'utilisatides
hautes arcanes !

- Ici I'écoulement du temps peut vous jouer dePprisgs
plus ou moins bonnes ...

- Sachez que le temps de la guerre est arrivé,zvqye déja
I'on se bat sur les terres naines, au Tarkland, griklyn et
aux frontieres de I'Empire! Vous devez briser les
prétentions d’Onuuk Liuk et de son allié étranger !

Puis le corbeau s’envolera en bénissant les PJgjicaura
pour effet de leur faire gagner 2 pts de Destimaaigéfaut
1% dans une compétence au choix...

Devant la premiére des révélations Siggel / Wyomayse
rapprochera d’'un des PJs en mimant la peur et rsulaa
réaction de ces derniers elle s’embrasera et udera
Déplacement parallélé¢elle se tiendra a environ 50 cm de
I'endroit ol I'on croit la voir, 50% que les ATT Iate ; 3
PdM) ensuite elle convoquera Hardgg Arawugk, siathe
attendra que les PJs aient retrouvé les ossemeutsagir
avec son mignon ...

La rencontre avec lzzynn passée, le défilé attenmhbsage
des PJs dans une atmosphére inquiétante. Le wgifleste
face et souleve des volutes de masse d’air enrgiggout
avec un bruit strident et le ciel est couvert ...déddilé est
recouvert d’'une épaisse couche de neige, qui rédait
déplacements au quart de la vitesse normale, rfaitan
100 métres a son point le plus large pour se iié@émoins
de 3 m au plus étroit. Le "chemin" qui le parcast long
d’environ 6 km et présente un dénivelé positif diesde
300 m.

Rapidement les PJs tomberont sur le retour d'umept de
16 vahkutks et 8 centaures, visiblement mis a nGette

troupe retourne au camp de base, car ils n'ontleasoit

d’aller plus avant sur ce territoire tabou. Il astoter que 8
azkiills, 9 vahkutks, 2 uruz et 8 centaures onsdala vie
face au(x) ver(s) des glaces qui a(ont) assailli feoupe !

Le défilé débouche sur une vaste plaine parfaitétmen
circulaire d’environ 5 km de diameétre. La plaing elie
aussi recouverte d'une épaisse couche de neigePlss
pourront rapidement remarquer qu'un chemin pawketse
la plaine et forme une croix parfaite, afin deeelious ses
acces. Le chemin n’est bizarrement pas recouverteitge
et ses dalles noires tranchent avec le blanc imi@atai la
neige présente partout ici. Le centre de la crimigidormée
est sis en plein milieu de la vallée et est margagé une
mosaique ronde constituée de pavés au sol et den
m de diamétre. La mosaique représente la Courstééle
toutefois s’en rendre compte nécessitera un jdicidé sous
Voir et un jet sous Cérémonie si ce dernier estgieu
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Les PJs seraient bien inspirés de la remarqueceite
mosaique posséde, en plus de sa fonction sacrée, un
fonction de protection ! Pour éviter qu’elle nectiee les

PJs devront effectuer un don aux dieux et une eourt
priere, avec un jet sous Cérémonie Réussit. Cdla es
valable pour toutes les personnes qui passeront la
mosaique !

Ne pas respecter ces conditions entraine [lattaque
immédiate d’'un a dix vers des Glaces, selon lantélalu
MJ...

La preuve évidente de I'utilité de cette démarcheuge

est apportée par les restes de cadavres de quelques
vahkukt, centaures, azkills et orques qui giseptideson
entrée jusqu’en son centre !

De la plaine partent quatre chemins :

- Le premier, a I'Est, permet visiblement d’accédex
montagnes environnantes.

- Le deuxieme, au Nord, s’enfonce profondément $aus
montagne. C’est I'entrée du Sanctuaire !

- Le troisiéme, a I'Ouest, permet également d'aecédix
montagnes environnantes.

- Le quatrieme, au Sud est celui par lequel les 9@ds
arrives.

Par contre déceler ces chemins depuis I'entréa dellée
nécessitera un jet Ardu sous Voir et/ou le déplacgrau
centre de la plaine !

Si les PJs s’en sortent, quatre possibilités €affé eux :
- L’Est et I'Ouest ou trolls du Vahlind, yetis, Eazs
blanc, ours de cavernes, démons, élémentairesraé mé
dragon blanc les attendent ...

Pour ces issues le MJ est totalement libre de faoarir
les PJs comme bon lui semble !!!

- Le Sud et rentrer bredouille...

- Ou le Nord, porte du sanctuaire tant convoité !

4- Le Sanctuaire

Le passage au Nord s’ouvre sur les entrailles chliivi

C'est le plus vaste complexe souterrain des Jeunes
Royaumes, creusé par les dieux eux méme et leurs
antiques armées il y a des éons...

L'entrée est large de 10 métres et haute d’autartubnel
parfaitement creusé chemine sur environ 1 km adant
déboucher sur une vaste caverne de plus de 25@gr
circonférence. La caverne aux proportions majesegsu
présente une magnifique volte de glace translueide
étincelante qui dégage une lumiére perpétuelle.e¢dinée
est délimitée par un dallage sombre de 10 par 2&uma
droite, est situé un autel de pierre, trés simpleniis une
inscription en Haut Elfique indiquantNous sommes le
commencement et la firCette phrase fait évidemment
référence aux premieres et derniéres lettres deghbibet
Haut Elfique et donne l'indication des tunnels fgiut
emprunter...

Mais une petite inscription en Haut Elfique orneae
l'autel et un jet Ardu sous Voir ou Chercher petnaetie
la découvrir :

Ici nul besoin de combustible pour ta lampe afin de
trouver le chemin !
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Sur l'autel se trouve un encensoir d'or et d’amptein
d'encens... En fait les PJs devront l& encore rendre
hommage aux dieux et allumer I'encensoir sans ldkte

sera donnée a une meute de Loups des Glaces, de 12
individus, qui défendent l'entrée de ce sanctuaits.
passeront a lattaque par surprise avec pour seul
avertissement une légére bise glaciale ! D'ailleles traces

de combat parsément la caverne et les cadavresudez@
gisent au sol.

Il est a noter que si I'encensoir est allumé, mépess
l'arrivée des loups, ils repartiront comme ils seemus ...

Huit tunnels permettent de quitter la caverne nsaisl 2
d’entre eux permettent de s’enfoncer dans le skstsaints
de Nuurabagh.

- Le premier, porte la rune AIett‘cl ; Il s’agit de I'un des

acces...
- Le deuxiéme, avec la rune Emeth ;; le troisiéme, porte

la rune llih 9 le sixieme, porte la rune Hahg ; le

septieme, porte la rune Lass\:; ce sont des accés aux

labyrinthes qui parcourent le Vahlind... Il est aerogue 4
uruz sont allés s'y perdre !

- Le quatriéme, porte la rune Ulynnad; il s'agit de

I'entrée de la taniére d’'une Cryohydre...

Le tunnel semblera étre le bon et ira en s’élaagispisqu’a
une immense caverne ou un lac a demi gelé abuiéela
béte. Le lac s'étendra sur les deux tiers de ltasarde la
caverne et rejoindra, par des passages aquatigxtgrieur,
mais cela il y a peu de chance que les PJs puis&mt
apercevoir ! Par contre les PJs pourront effectuerjet
Difficile sous Voir pour pouvoir apercevoir les tes de 3
guerriers azkull sur le pourtour du lac ...

-Le cinquiéme, porte la rune Netk:; il s’agit d’'une porte

dimensionnelle vers le plan des Dieux, le royaunee d
Limbia qui saura accueilir comme il se doit les
présomptueux mortels ! Le seuil a déja perdu urilazk

- Le dernier, porte la rune Ythq ; 1l s’agit de I'un des

acces...

Les labyrinthes du Vahlind abritent toutes sortesithaux

du Grand Nord, mais également un nombre plus que
conséquent de morts-vivants, de démons et de cedatu
fantastigues. De plus les accidents naturels a type
d'éboulement, coup de grisou ou autre sont bien
évidemment a craindre ...

Ces vastes réseaux de galeries divinement creusées
parcourent des centaines de kilomeétres et peuvemed
acceés a de vastes richesses d'or ou de savoirligtae
diverses par contre elles présentent un niveawadgetosité
rarement atteint sur Junggysgard...

De maniere générale les aventuriers qui pénéetrams des
dédales ont droit a un jet d'Orientation ImpossiBlE’0%)

par jour pour arriver a se repérer. Par contrautifa autant

de réussites réalisées a la suite que de joursyiges vers

la sortie...
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Il est a noter que toutes traces ou objets abardopour
servir de repére le long de ces tunnels seront
automatiqguement volatilisés au bout d’1D24 heures.

Emprunter le premier ou le dernier des tunnelsereliia
exactement a la méme chose. En effet les tunnelg, d

50 par 3 m 50 de haut, se rejoignent magiquemehbat
de 100 m. Ces passages finement creusés on vigibtem
été retouchés par les mortels. Des traces de cnensest
de consolidation sont présentes mais il faudrasieus
jet sous Con. de la Roche pour le déceler. De gass
torches sont présentes sur les murs et elles sotest
allumées !

Le tunnel court sur 2 km 500 et conduit & une dasdlbus
les montagnes du Vahlind. Cette faille posséde une
profondeur et une longueur insondable mais sa Uarest
d’environ 75 m. Une corniche, le long de la pareirmet
d’'accéder a une petite arche de pierre suspenddessus
du gouffre.

Emprunter la corniche nécessitera un jet sous ibogibu
sous DEX x 2, sous peine de tomber dans le néant...
Ensuite passer I'arche demandera également unigét A
sous Equilibre ou sous DEX x 3, en cas d'échec la
sanction sera la méme que celle de la corniche !

Une fois passés les PJs devront tirer leurs inviéatcar ils
arrivent sur un promontoire rocheux, et au beaiemite
rochers ils découvriront le festin d'une meute d& 1
Suulks ou grand lézard blanc, en train de dévorer u
azkadll...

Le tunnel continue ensuite de 'autre coté deiliefdl est

de méme facture que le précédant troncon et mane, a
bout d'1 km 500 a une immense caverne de 500 rorug |
dont la vo(te s’éléeve a plus de 200 m au dessusotu
Les PJs pourront ressentir un souffle glacial paiicda
caverne en provenance des nombreuses fissures
émaillent la volte et qui permettent de laisser \ojour,
ou la nuit, et I'extérieur si un jet Difficile sougoir est
réussi.

Si les PJs veulent sortir par une de ces fissules,jets
Ardus sous Escalade seront nécessaires.

Les PJs vont tomber ici dans une Embuscade tenaiue p
10 azkills, elle pourra étre repérée par un jetuAgdus
Voir...

Un tunnel éclairé lui aussi par des torches partadere

cOté de la caverne. Ses dimensions sont identiques
précédant et il serpente sur plus de 750 m avant de
déboucher sur une grotte hérissée de stalagmitek et
stalactites. Deux tunnels s’ouvrent dans la pappiosée.
Celui de droite est en légeére pente ascendantelutae
gauche reste sur le méme niveau.

qui

Si les PJs empruntent celui de droite, ils maraftesor
50 m avant de voir le dénivelé s'intensifier jusg@' m
tous les 10 m. Le tunnel les ménera au bout d'uralum
rétrécissement ou le froid se fera plus présent.RJn
pourra s’apercevoir que le tunnel semble, contnzére
aux autres, naturel, si un jet Délicat sous Con.lade
Roche est réussi. La partie rétrécie fait au mawin@0
cm de large sur 1 m 70 de haut et ce sur 10 mdmrise
sur une caverne ouverte sur I'extérieur ou un feépite.
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Le feu pourra étre senti par les PJs s'ils réusstsen jet
Aisé sous Sentir. La caverne est le lieu de viael'famille
de Trolls du Vahlind. La petite famille compte 8lesy 14
femelles et 8 bambins et ils seront dans un pretei®ps
surpris puis trés courroucés par la visite ...

On peut estimer qu'lD6 méales et 1D10 femelles sont
maraude.

Les trolls ont un peu de mobilier, des paillasséssitées de
puces polaires et autres parasites, des coffrésrcam de la
viande faisandée et autres denrées, des peauxeitaines
sont de grande valeur et un renfoncement de lategrot
renferme un gros coffre contenant 1D100 ambresiz03
carats, des armes d’os et de pierre et une, ax clwoMJ,
en adamanthynn. Deux armures vahkukts de TAI 113et
sont également entreposées.

Si les PJs s’en sortent, les extérieurs les coodudans les
tréfonds du Vahlind, ses dangers et ses tempétes.

Si les PJs empruntent celui de gauche, ils marohesar
moins de 300 m avant de déboucher sur une vastee gro
remplie, elle aussi de concrétions calcaires. Le dian
face, a 50 m, est constitué de blocs de grané\sint
jusqu’au plafond de glace a 6 m de hauteur.

Toutefois les PJs vont rapidement étre pris a padr les
les azkills y ont établis un second camp. 35 azkdédint
stationnés, moins les 10 partis sécuriser I'immeraerne
déja franchie, ici ainsi que les 2 uruzs survivants

Le camp a été monté ici car il est aux portes dctsaire
chamanique de Nuurabagh, Lurgios et Gruldofk Grodru
ont donc préférés faire surveiller leurs arrieraslp gros de
la troupe, le danger venant plutdét des galeries due
sanctuaire lui-méme, de plus les uruzs, tout eniprde
superstitions qu'ils sont ne voulaient absolumeag pntrer
dans le sanctuaire !

Un combat attend donc les PJs dans cette grotte ...

Un promontoire rocheux permet d’'accéder a une padete
pierre aménagée dans le mur.

La porte est complétement lisse, sans serrure ndgo
Toutefois un texte est gravé dessus. Il y est &riHaut
Elfique :

Je fais trembler les gens depuis la nuit des temps.

Mais je crains le soleil.

L’homme me combat régulierement.

Toutefois je peux également lui étre utile.

La réponse a cette énigme kst Froid. Prononcée a haute
voix en Haut Elfique, la porte s’ouvrira pour l@asgpasser
les PJs puis se refermera automatiquement au lea2itnain
apreés le dernier passage.

La porte dévoilera un couloir parfaitement éclge des
sorts de lumiére permanents. La température est ici
nettement plus élevée que dans les précédentsrisonse
pour arriver a environ 18°C.

Le couloir court sur environ 30 m avant de débouche
une nouvelle porte de pierre. La surface de laepesdt
sculptée de centaines de squelettes accrochésqaregde
trois ou quatre a des blocs de pierre aux facesdis

Un levier est dissimulé dans le mur a droite dedate, il
permet I'ouverture de la porte mais est protégé ymar
glyphe de gardejui se déclenchera si celui qui actionne le
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levier est athée et/ou d’Al. Mauvais. Détecter deidr
demandera un jet Complexe sous Chercher ou Ards sou
Voir. Il est possible de détecter le glyphe magimeast ou
avec un jet Surhumain sous Chercher.
Le glyphe déclenche umealédictionqui occasionnera un
Malus de 20% aux jets de compétence, aux jets de
sauvegarde ou aux tests de caractéristique (mib @4
réussite) et une perte de 2D10 points de SAN (2Ddas
de jet de sauvegarde sous POUXx1 réussi).
Cette porte permet de découvrir une large salleonmage,
qui possede la dimension d’'un carré de 25 m de maué
5 m sous plafond. Le sol est recouvert de dallegudetz
et de granite formant un motif a damier. Au centne
allée délimitée par de hauts piliers méne a unl digatel
de pierre avait la particularité d’'étre enserré pae
grande statue de pierre blanche et lisse qui rept&is un
guerrier chamanique vahkukt colossal.
Le golem git maintenant au sol, fracassé en milles
morceaux et autour de lui gisent aussi 13 azkills
complétement brisés...
Quatre portes percent les murs de la salle, ungadeet
d’autre de l'autel et une sur chaque mur latérdwutes
les portes sont fermées par des battants en [sieuiptée.
Sur l'autel est inscrit en Haut ElfiqueSi toutes les voies
meénent au saint des saints, elles ne sont passtoiggale
difficulté !
Si un PJ se retourne il pourra alors apercevoir une
cinquiéme porte qui perce le mur par lequel ilsnkent
d’'arriver, cette porte méne a la chambre funérdies
chamans vahkukts ou des dizaines de religieux egpos
Une sépulture sort toutefois du lot et pourra aesdnétre
prise pour celle d’Arawn Fenor ...
Les quatre premieéres portes rejoignent la mémee sall
mais, elles imposent toutes a ceux qui les empntickes
épreuves différentes. Il est & noter que seulepensonne
a la fois peu emprunter chaque porte, toutes leepoe
sont utilisable que si la personne qui y est ergrégessort
d’'un coté ou de l'autre ...
Une détection de la magie sur ces portes indigpeta
chacune une puissante aura magique sauf pour la
cinquieme qui n'a aucune aura.

- Porte 1, mur de gauche.
Cette porte conduira le PJ dans un des labyrinthes
Vahlind. Sortir de ce labyrinthe nécessitera 5 fétsssis
consécutifs sous Orientation. Un fumble indique igueJ
s’est perdu pour une durée minimum d’1D24 heures ...
Par contre une réussite critique réduit le nombee d
réussites nécessaires d'un jet. Il est a noterl@éd est
libre de proposer au PJ une rencontre avec lawreat
I'événement de son choix comme expliqué dans l'éréca
ci-dessus.

- Porte 2 mur de droite.
Cette porte est en fait un portail vers le planirdiv
toutefois le PJ qui franchira la porte ne sera que
partiellement exposé aux esprits qui courent aetsale
plan des dieux, le passage étant plus ou moingiséat
le PJ ne devant parcourir qu'une cinquantaine deesie
avant d’accéder a la sortie... Le PJ devra jetedés sous
son CHA% afin de déterminer ce qu'il va lui arriver
durant ce court laps de temps sur ce plan. Ensultyra
tester sa Concentration pour garder son objeeti§ortie

donc, en téte et pouvoir filer dans sa directibdeira étre
effectué un jet tous les deux rounds, s'il n'y acune
rencontre sinon il en faudra un par round...
Une réussite critique permettra au PJ de passaietoént
inapercu et méme de gagner 2 pts de Destin ou H%uwze
compétence de Magie.
Une réussite permettra au PJ de passer mais iladevr
effectuer au moins une passe d’armes contre ungegri
Un échec mettra au travers de la route du PJ ubhvivant,
[émure ou fantdme au choix du MJ.
Un fumble attirera irrémédiablement un démon
malebranche vers le PJ et un combat a mort, delplgd
perdra 1D6 pts de Destin ou 1D3% dans une compgdac
Magie.

- Porte 3 a gauche, mur en face.
Cette porte mettra le PJ face a ses plus ternidass...
Parvenir a la franchir nécessitera un jet réussisso
Concentration, une seule tentative sera possiblépaune
fois la tentative passée, la porte ne sera emgslentzar la
méme personne que 30 jours plus tard. Une réustigue
permet un passage aisé, une simple réussite permet
également le passage mais le PJ endurera 1D4 pigass,
un échec ne permet pas le passage et inflige 1BD& et
dégats et un fumble inflige 2D6 pts de dégats ateanl de
2D6 metres avec ses conséquences... Il est a natelegu
dommages subis ne seront pas absorbables pamada®ar
De plus le passage nécessitera un jet sous SANa&me
réussite critique le PJ ne perdra aucuns pts de. S&Nune
simple réussite la perte sera d’'1D3 pts. En cashéd@ la
perte s’élévera a 2D6 pts et sur un fumble le makex
perdra 3D12 pts de SAN.

- Porte 4, a droite, mur en face.
Cette porte testera le PJ sur ses valeurs intedies et
physiques ...
Dés le passage de la porte le PJ se retrouverguliibee
sur une poutre au dessus d’un gouffre abyssal !
Il devra alors avancer en effectuant un jet sousilibge
afin d’arriver 4 m plus loin sur un promontoire hecix.
Une fois sauf le PJ devra effectuer un jet sousigder afin
d’'arriver dans une sorte de grotte, 5 m plus hauit,
sommeille un dragon d’or.
Le PJ devra alors passer devant le monstre sadsddler
en réussissant un Mouvement Silencieux. La le AJeaa
devant une porte qu’il devra Crocheter ou ouvrir lan
dégondant grace a sa compétence Cordes & Rouages ...
Une fois la porte passée, le PJ se trouvera darscalier
en colimacon et n'aura d’autre choix que de le igrafin
d’arriver quelques minutes plus tard dans unegptéce en
face d'un vieillard chauve a longue barbe portant u
tunique blanchatre, il se nomme Assfuhr. Le viadldui
proposera alors une manche d’un jeu de dés ouadutdéé
lui donner une solide excuse. Le PJ devra aloftertesa
compétence Jeu ou s'il ne le souhaite pas il pderrger de
le convaincre de ne pas jouer avec un jet Diffigteus
Eloguence. Une fois ceci fait le vieillard lui posealors
cette énigme :
Si je te dis Cing, tu me réponds Quatre ...
Si je te dis Six, tu me réponds Trois ...
Si je te dis Quatre, tu me réponds Six ...
Et si je te dis Sept, que me répond-tu ?
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La réponse est Quatre, c’est le nombre de letimgposant

le mot !

Si les épreuves sont passées avec succes le Ba pou
alors franchir cette porte !

Par contre au premier échec le PJ endurera
immédiatement 1D4 pts de dégats et recommencera
I'épreuve. Si I'échec est di a un fumble les domesag
seront doublés. Au deuxieme échec le PJ se vesriééj
de la porte dans la salle d'ou il vient. Il endaredors
1D8 pts de dégats et subira un recul de 2D6 maires

ses conséquences.

Ces dommages ne sont pas absorbables par les armure

Le Saint des Saints

Les portes donnent toutes dans cette salle, queresit
une grotte rectangulaire aménagée. Ses dimensartis s
de 30 m par 50 m et sa hauteur de 5 m. La grotte es
coupée en deux par un gouffre de 4 m de large a la
profondeur insondable, la premiére partie de lattgro
délimite un espace d’environ 20 m par 10. Un adtl
pierre se dresse au bord du gouffre. Il est absehtilisse

et ne présente aucun motif ou inscription.

Il suffira aux PJ d’accomplir une Cérémonie auxudiee

la Nature et d’effectuer une offrande de matiérinadie

non travaillée comme une gemme brute, une pépde d’
ou encore un silex ou morceau de marbre pour queel
s'efface en laissant apparaitre un pont de pieue q
permettra de franchir le gouffre.

Mais les PJs arriveront dans la grotte au moment ou
Lurgios, Gruldofk Grogrund et leurs sbires acconopii

le rituel sur l'autel et feront apparaitre le pdm. surprise
sera totale des deux cétés et seule l'initiativenedtra de
savoir qui agira en premier, cela dit j'espére pesrPJs
gu’ils arriveront presque simultanément dans latgroar
seul face a eux un PJ n’a que peu de chancesde.sur
Lurgios tentera lui la carte de la fourberie enfasant
passer pour un otage aux mains des azkiills...

L'autre partie de la grotte abrite en son centregeelette
d'un géant gisant au sol, toutefois en réussissanjet
sous Voir un PJ pourra s’apercevoir qu'il a étédiié

afin de servir de chasse a quelque chose de #&eepk !

Aux pieds du squelette un tibia et quelques os énitna
encore un autel qui porte l'inscription en Hautidgle :
Gloire éternelle a Arawn Fenor prophete du
chamanisme !

Un jet Complexe réussi sous Voir permettra de @tcel
des traces de sang sur l'autel et des traces dsage aux
pieds de lautel, traces qui marquent une fervente
dévotion. Les PJs devront la encore accomplir une
Cérémonie et sacrifier quelques gouttes de leug séin

de libérer I'entrée de la chasse et surtout afimelgoint
mettre les gardiens de la tombe d’Arawn Fenor elieor
de bataille...

Une fois ce rituel accompli les PJs pourront alors
s’emparer des ossements d’Arawn Fenor sans darasr m
sitbt les ossements sortis de leur chéasse, lesiegard
apparaitrons ...

Ce sont un troll du vahlind, une érinye et le \éed de la
quatrieme porte. Les deux premiéres créatures lssnt
esprits de guerriers chamaniques qui ont brillédede
vivant au service du chamanisme. lls possédenesout

leurs caractéristiques au maximum... Quant au troisjél
s'agit en fait d’'un dragon dor Ancien sous ['effdtun
sortilege de modification d’apparence, mais luish’'@as
gardien, seulement ami du défunt, partageant j&ehs
mémes convictions et se sent responsable de laidlépde
son ami et surtout de ce qu’elle représente...

Maintenant les PJs devront faire face aux gardiams un
combat a mort ou donner aux gardiens de sérieas&ms
de les laisser partir avec ce qu'ils sont venusraties,
comme par exemple la preuve de leur adoration dewe
profond respect des Dieux de la Nature, etc... Un jet
Complexe réussi sous Eloquence devrait suffire...

Si la rencontre est amicale ou fini par s’apaideque les
PJs se montrent respectueux et dignes de confidece,
dragon pourra alors les aider a regagner leur tevee le
sort Téléportation sans erredr Les gardiens regarderont
alors les PJs s’en aller en leur faisant promatéreveiller
sur ces reliques...

Ceci fait les PJs disparaissent du Vahlind et smueent
sur une plage d’Ewyrddon ...

Les Reliques d’Arawn Fenor :

- elles accordent usouhaita leur propriétaire.

- elles conferent a leur propriétaire un bonus 8ep® de
Destin.

- elles conférent a leur propriétaire magicien cagacité de
lancement des sorts de chamanisme a un minimum de
100%.

- elles conferent a leur propriétaire qui pratidaemagie
chamanique un Rang supplémentaire de magie.

- Enfin elles conferent un@uérisonou uneRégénération

a ceux qui les touchent s'ils réussissent un jes 0Ux3.
Ce pouvoir est utilisable une fois par jour.

Il est & noter que Gorysonn attendra les PJs lgpgem
convenu puis ne les voyant pas revenir se rend¥aukt
Havn et répandra la rumeur de leur mort dans les de la
bourgade, ce qui ne manquera pas de tomber dans les
oreilles des chevaliers de la lumiére...

CONCLUSION

Voila les PJs revenus a la "civilisation", il neeeste donc
plus qu'a retrouver Enkyrr, le Haut Chaman, afin Ide
remettre les ossements d’Arawn Fenor.

Enfin tout est relatif, les PJs s’ils ont eu madl@artir avec
les gardiens des ossements sont peut étre toujleuns le
Vahlind...

Le MJ pourra la encore laisser libre cour a sonssael et
faire trépasser les PJs de la maniére qu'il soahdltfaut
tout de méme savoir que la région est maintendet &t a
sang, sillonnée par des bandes armées vahkuktsuest q
Nuukt Havn est en état de siege par un ost coaesé
vahkukts, d’ogres et d'azkdlls...

Revenons en Ewyrddon, la situation étant particeient
tendue, Enkyrr s’est vu assigné a résidence paroile
ewyrdde sous la demande de 'Empereur...
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Toute une série d’autres mesures évitent aux tessie Ainsi Enkyrr est reclus dans son village natal eeuc des

dégénérer en conflit ouvert, parmi celles-ci ontpater collines ewyrddes, le trouver ne devrait pas étienb
I'arrét des persécutions de chamans et la tolérdadeur difficile mais la région est sous étroite surveitte des
culte mais en arriére plan se joue la guerre gemtvie lumineux... Et d’espions a la solde des azkills il dans
faire son apparition sur le Nord de 'Empire. les rangs des conseillers d’Enkyrr et du roi...

En effet les vahkukts et leurs alliés aprés avoussés les
clans ogres et orques du Nord se sont mis en téte
d’'assiéger le krak impérial de Kanshaven tandisagu’

Nord-Est le royaume de Norfolk et en guerre conine BILAN POUR ChAQUE P :

coalition ogre et orque menée par d'étranges nai@m.. Cette quéte est laissée volontairement sasseztelstgrson
rapporte également de nombreuses escarmouches en final notamment pour permettre au MJ de I'adaptesoa
Myrrhyn ! groupe de PJs, toutefois elle peut rapporter auwrh2&0
Devant la situation I'Empereur a relaché la prassar XP, hors combats ou roleplaying.

Ewyrddon afin de redéeployer des troupes dans les Les PJs pourront également ajouter 25 points dérDgsur
provinces du Nord, il connait également les gamssge la réussite de la quéte

chevaliers de la lumiére qui stationnent sur |8keleur Au niveau pécunier, le MJ est libre de récompeteiPJs
fanatisme religieux qui pourrait conduire a la gaaivile de la maniére qu’il souhaite...

gu’il souhaite éviter a tout prix, pour le bien den

peuple !

ANNEXES - BONS BAISERS OU VAHLINO

La possession du Bestiaire de JRIRF et du Lividalge permettra de gérer les monstres, créatureffets magiques non
décrits ici.

LES PNJs
Chevalier de la Lumiére, seigneur runique niv. 1530 ans, (LN)

FOR 19 CON16 TAI14 INT12 POU 20 DEX 1@HA 12
Armure 15 pts de plaques2(d-alliage blancsur tout le corps et la téte et 12 pts de B. Loremysur bras gche, poitrine et téte

— Armure Lourde -50% — Pdv : 37 PdM : 20 FAT : 42%
Arme Att Par Dégats PdA

Epée Batarde2 dalliage blanc 155% 75% 1D10+3+1D4 15
Marteau de Guerre 125% 40% 1D6+3+1D4 10

B. Lormyrien 85% 100% 1D6+1D4 12

Hab. Spé. imposition des mains (8 PdV / 4PdM) ; DétectionMial ; Rage face au mal (+10% / +4 aux dégatsdi2)R
Coup Puissant 95%, Combat a 2 Armes 75%

CompétencesEsquiver 45% ; Cérémonie 40% ; Chercher 45% ; Eaqge 60% ; Equitation 90% ; Voir 40% ; Embuscade
25% ; Con. de la Guerre 60 % ; Con. Mythes et S80&s; Jeu 75% ; Premiers Soins 35%

Langages (Parler/Lire/Ecrire) — Commun 85% ; Haut Elfique?85

Possessions18 DA, 7 EO, 5 CO, armes et armure

Sorts : Anatheme 80%, Bénédiction d’'arme 75%, Blessureesigielle 80%, Bouclier de la foi 85%, Injonctiod0%,
Protection contre le Mal 85%, Sommeil, 75

XP: 148

Chevaliers de la Lumiére, templiers niv. 5, 26 angLLN)

FOR 13 CON 12 TAI13 INT 14 POU 16 DEX 1CHA 11

Armure 5 pts sur les jambes, les bras, 'abdondan goitrine (dacyrienne) + 12 pts sur la tétea(ivee) et 12 pts de B.
Lormyrien sur bras gche, poitrine et abdomenr- Armure Légére -14% — PdV : 15 PdM : 17 (ou 15) TFA25%

Arme Att Par Dégats PdA
Morgenstern 85% 35% 1D10+2+1D4 9
B. Lormyrien 25% 80% 1D6+1D4 12

Visée Précise 30%

CompétencesEsquiver 15% ; Se cacher 30% ; Cérémonie 45%quglioce 60% ; Equitation 70% ; Voir 60% ; Embuscade
25% ; Con. de la Guerre 15 % ; Con. des Plantes;4%8miers Soins 35%

Langages (Parler/Lire/Ecrire) — Commun 100% ; Haut Elfique24

Possessions3 SC, 18 DC, 8 DA, armes et armure

Sorts :Anathéme 80%, Bénédiction d’arme 75%, Bouclieradol 85%

XP: 15
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Chevaliers de la Lumiére, guerriers (arbalétriers €hommes d’armes) niv. 2, 25 ans environ, (LN)
FOR 14 CON12 TAI13 INT 11 POU 13 DEX 1CHA 10
Armure 8 pts sur les jambes, les bras, 'abdontds goitrine (écailles) + 10 pts sur la téte (essq

— Armure Moyenne -32% — PdV: 14 PdM: 13 FAT : 26%

Arme Att Par Dégats PdA rtée

Glaive 75% 35% 1D284D4 11

Langue de Beeuf 75% 20% 1D12+1+1D4 10

Arbaléte Moy. 65% - a@p 8 90m latt/S5Rd

Visée Précise 50%, Coup Puissant 25%

CompétencesEsquiver 15% ; Se cacher 30% ; Chercher 45% 60&u; Equitation 50% ; Voir 40% ; Embuscade 25%nC
de la Guerre 10 %

Langages (Parler) — Commun 70%

Possessions3 SC, 18 DC, 8 DA, armes et armure

XP: 7

Minotaure, guerrier chamanique d’Odaaniv. 12, 28 ans, (N)

FOR30 CON18 TAI28 INT8 POU11 DEXGHA7

Il est couvert de Tatouages Runiques, dont unrhbiyre un enchantement de PdA

Armure 3 point de peau enchantée sur le corpssainembres et 4 points de cuir enchanté sur laHE2epts de plaques sur
I'abdomen, la poitrine et les bras +3 pts de fogsur les jambes. Armure Moyenne -29% -PdV : 34 PdM : 11 FAT : 50%

Arme Att Par Dégats PdA
Hache Lormyriennée maitre 170% 80% 2D8+1+2D6 12
Marteau de guerren Esg 110%rit 22%) 40% 1D6+4+2D6 18

3 ATT/Rd - Coup Puissant 100% - Un minotaure bleasui porte un coup critique devient immédiatenenserk, et il
restera dans cet état jusqu'a la destruction destesiennemis. Un minotaure berserk voit ses cempet de combat doublées,
son bonus de dégats porté au maximum comme aeerripétence Coup Puissant, ses PdV augmentés det30U%s ses jets
sous la CON seront automatiquement réussis qusljties modificateurs. De plus il se voit immundaé états de choc,
I'épuisement, la peur et autre frayeur, I'inconacie et toutes les formes d’incapacité susceptiddd&ffecter lorsqu'il n'est
pas berserk. Toutefois il ne pourra plus Pareeter [de sorts. Le minotaure pourra redevenir &satmormal s'il réussi un jet
sous INT x 1. Dés lors il atteindra immédiatemepbfhts de fatigue. Le soBerserkplonge le minotaure dans I'état décrit ci-
dessus et les sorts t&hnatismeperdent tout effet lorsqu’un minotaure devientskek.

Compétences Esquiver 40% ; Se cacher 40% ; Ecouter 95% ; 5836 ; Evaluer 60% ; Eloquence 30% ; Voir 90% ;
Cérémonie 60% ; Concentration 40% ; Con. de la @ued % ; Jeu 95% ; Pister 135% ; Con. des Esp. 3% ; Con. des
Plantes 25%

Langages (Parler) — Sylvain 65% ; Yuric 45%

Possessions20 SC, 10 DC, 2 DA, 1 PA, fibules et broches ereatgarmes et armure

XP: 102

Korrigan, guerrier chamanique d’Odaa niv. 12, 57 ais, (NB)

FOR 20 CON 16 TAI12 INT 13 POU 22 DEX 12HA 7 Il est couvert de Tatouages Runiquest din lui procure
un enchantement de PdA et un le lie & son anintaintol’Abeille : Bonus de 3D6 PdM ; Bonus de 20%slaine comp. de
Magie au choix ; Ne peut pas mourir durant la durée’dield ainsi toute blessure mortelle non magiquepaarra faire
descendre le total de PdV en dessous de 1. CofrdN/Rd par bonus.

Armure 3 points de peau, de muscles et d’Enchamemed pts sur les bras, 'abdomen et la poitrihaupert d'écailles)

— Armure Moyenne -15% — PdvV : 24 PdM : 22 + Bonus TFA37%

Arme Att Par Dégats PdA Portée

Téte+ comes 95% - 1D3+2+1D4

Sabot 85% - D4+1+1D4

Marteau de lucerne 100% 25% 1D10+2+1D4 10

Pierre lancée 0%8 - 10432 40m 2Att/Rd

20% de résistance a la Magie - Visée Précise 85%

CompétencesEsquiver 55% ; Se cacher 50% ; Ecouter 85% ; Eva#80% ; Eloquence 90% ; Voir 100% ; Cérémonie 85%
Concentration 65% ; Con. de la Guerre 55 % ; J&¥d5Donjuanisme 120% ; Con. des Esp. Viv. 55% n.Gtes Plantes
70% ; Jouer de la flite de pan 125% ; Lancer 80%

Langages (Parler/Lire/Ecrire) — Haut Elfique 70% ; Sylvaib%® ; Commun 20%

Possessions20 DC, 10 DA, 2 EO, fibules et broches en or, aetnarmure

Sorts :Rang 1 :Brume de dissimulation 75% ; Confusion 70% ; Disiup66% ; Soins 80%

Rang 2 : Appel de la foudre 66% ; Métal brdlant 70%

XP: 100
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Odaa Yo6gg, Orque, 53 ans, Chaman Niv. 20, (NB)
FOR 10 CON11 TAI8 INT20 POU21 DEXI1CHAS
Armure 1 pt sur les jambes (pantalon de cuir),s3det fourrure sur 'abdomen, la poitrine et lesbraArmure Légére -05% —

Pdv: 18 PdM2+12 FAZ5%

Arme Att Par Dégats PdA
Cimeterredithilnaur +5 75% 30% 1D8+9+1 20
Poings 80% 20% 1D3+1 -

Hab. Spé: Animal Totem Tortue Bonus de 20% dans toutes les compMadgie ; 5 PdA sur tout le corps ; Bonus de 20% en
Con. des Mythes et Sagas pendant 16 rds, unedoiogr ; INT 5 PdM + 12 — Désincarnation, 6 PdMup&5 min — Seconde
Vue — Rang 5 de Chamanisme !

Compétences Cérémonie 155% ; Concentration 115% ; Chanter 10Q@¥ercher 60%; Con. Esp. Viv. 125% ; Con. Plantes
185% ; Con. Roche 85% ; Con. Mythes et Sagas 18B%outer 85% ; Eloquence 100% ; Enchantement 95%acation
95% ; Jouer tambour 95% ; Mémariser 85% ; Mvt sileux 65% ; Passe-passe 150% ; 1° Soins 200%a&er 80%
Langages (Parler/Lire/Ecrire) - Commun 100% ; Mooryc 185%h\&in 100%, Haut Elfique 100%

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

Possessions2 DC, 1 DA, fibules et talismans dont certains er argent — gemmes, arme et armure

Sorts :Rang 1 :Baie nourriciére 99% ; Brume de dissimulation 85@onfusion 100% ; Disruption 95% ; Lecture de lagma
90% ; Mortelame 95% ; Soins 100%

Rang 2 :Appel de la foudre 85% ; Contre magie 95%

Rang 3 :Pénitence 100% ; Réincarnation 90% ; Voyage paardees 80%

Rang 4 :au choix du MJ

Rang 5 :au choix du MJ

XP :48

Garde prévotale ou milicien, 20-30 ans environ (LB- LN — voire LM), guerriers Niv. 2 (ou 1)
FOR 13 CON13 TAI12 INT11 POU 11 DEX1CHA 10
Armure 6 points bras, abdomen et poitrine (vestbrd@ne), 1 pt de pantalon matelassé et 10 ptasgue simple et bouclier

bras gche + téte — Armure Moyenne -20% — PdV : 14 (15) PdM : 11 FAT : 26%
Arme au choix Att Par Dégats PdA Portée

Epée large 70% (55%) 3526%) 1D8+2+1D4 11

Masse légere 70% (55%) 35% (25%) 1D8+1+1D4 8

Hallebarde 65% (55%) 3026%) 3D6+1D4 10

Targe 30% (15%) 60% (30%) 1D4+1D4 10

Arbaléte moyenne 50% - 2D6+4 8 90m latt/5Rd

Coup Puissant 20% ; Parade Meurtriére 15%

CompétencesEmbuscade 45% (35%) ; Equilibre 35% (25%) ; Estal@0% (30%) ; Dissimuler 30% (20%) ; Esquiver 35%
(25%) ; Evaluer 35% (30%) ; Se cacher 35% (25%qut& 25% (15%) ; Ecouter 40% (30%) ; Mémoriser 3(@a%) ;
Mouvement silencieux 35% (25%) ; Eloquence 35% (BPEguitation 55% (45%) ; Chercher 35% (25%) ; M&0% (30%) ;
Pister 30% (20%)

Langages (Parler) - Commun 75% (70%)

Possessions20 DC, 6 DA, armes et armure, cape a capuche

XP :7 (ou 8)

Arngrim, guerrier nain niv. 16, 45 ans, (LN)
FOR24 CON19 TAI6 INT11 POU12 DEX1CHA9
Armure 5 pts sur les jambes et les bras (dacyrienrde pts sur 'abdomen et la poitrine (maille@zel2 pts sur la téte

(heaume) — Armure Moyenne -20% — PdV : 36 PdM : 12 FAT : 50%
Arme Att Par Dégats PdA

DOmgristde maitre 200% 100% 2D6+3+1D6 14

Cestus Lourd 200 90% 1D3+2+1D6 8

2 ATT/Rd - Visée Précise 100%, Coup Puissant 100%

CompétencesEsquiver 55% ; Se cacher 30% ; Ecouter 115% ;Ueval50% ; Chercher 90% ; Voir 120% ; Embuscade 75%
Equitation (poney) 85% ; Con. de la Guerre 55 %n.Gle la Roche 99% ; Jeu 155% ; Juridisme 65%s Seuterrain 90%
Langages (Parler) — Orgien 90% ; Commun 75%

Possessions20 SA, 10 DA, 2 EO, 1 CO, fibules et broches dééamn or, arme et armure

XP: 108

Voleurs, 20-40 ans environ (NM), Niv. 2 (ou 8)

FOR 13 CON12 TAI12 INT11 POU 10 DEX@%) CHA10

Armure 2 points de cuir épais sur abdomen et peitsi 1 pt de tissu rembourré sur les membresarlartéte — Armure
Légére -03% — PdV : 13 (19) PdMO 1 FAT : 25%
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Arme au choix Att Par Dégats PdA Portée

Masse légére 65% (100%) 30% (40%) 1D8+1+1D4 8

Fauchon 65% (100%) 30% (40%) 1D8+3+1D4 12

Arbaléte M. 50% (95%) - 2D6+4 8 90m
latt/5Rd

Hab. Spéciale : Esquive Réflexe 25% ; Vit. De Défil3 ; 3 PdM (ou 45% ; Vit. De Dépl. +2/3 ; 3 PdM
CompétencesChercher 55% (ou 70%) ; Crocheter 55% ; Escalatés ; Dissimuler 30% ; Esquiver 25% (ou 70%) ; Heal
45% ; Jeu 80% ; Matraquer 15% ; Ecouter 35% ; Mmem silencieux 35% (ou 70%) ; Pickpocket 50% (&%) ;
Eloguence 30% ; Voir 35% (ou 70%) ; Sauter 20%

Possessions4 DC, 5 DA

XP :7 (19)

Assassin, 29 ans (NM), Niv. 11
FOR 13 CON14 TAI12 INT 12 POU 10 DEX 1&HA 10
Armure 1 point de cuir et de tissu rembourré sut ke corps et la téte — Armure Nulle — PdV:19 PdM: 10 FAT:27%

Arme au choix Att Par Dégats PdA Portée
Daguede maitre 120% 75% 1D4+3+1D4+poison 8
Arbaléte Lg. 105% - 1D6+3 6 B0 latt/Rd

Hab. Spéciale : Att sournoise +10%/x3 — Botte gecré%: le Sourire de I'’Assassin (PdA divisés pacBup au cou ;
Machoire coupée, perte de plusieurs dents et gergpts de CHA et de PdM et d'1 pt de CON). —&wvisAmanite Phalloide
de VIR 12 et latence 2D12 heures —

CompétencesChercher 90% ; Con. des Poisons 60% ; Escaladér, @issimuler 30% ; Esquiver 70% ; Evaluer 45%uy J
80% ; Matraquer 65% ; Mouvement silencieux 95%ogtkence 40% ; Voir 85% ; Ecouter 75% ; Sauter 558& Cacher
95% ; Se déguiser 95%

Possessions4 DC, 5 DA, 25 CO

XP :38

Argaill Torg, champion des Ténebres niv. 20, 35 angL.M)
FOR 19 CON19 TAI14 INT 13 POU 20 DEX 16HA 13
Armure 16 pts de mailler§ dalliage noir)sur tout le corps et 19 pts de heaumsadfalliage noinala téte

— Armure Moyenne -33% — PdV : 44 PdM : 20 FAT : 40%

Arme Att Par Dégats PdA

Epée Lourdes dalliage noir 150% 80% 2D8+6+1D6 22

Morgensterns dalliage noir 150% 40% 1D10+7+1D6 16

Marteau de lucernes d-alliage noir 145% 50% 1D6@+D6 16

Hab. Spé. Exposition des mains (20 Pts de dégats d'életdricdPdM) JS POUx1 Y2 dégats ; Détection du Birang 2 de
Magie Divine —

Coup Puissant 95%

CompétencesEsquiver 45% ; Cérémonie 80% ; Chercher 45% ; €atnation 75% ; Eloquence 80% ; Equitation 90% irVo
90% ; Embuscade 25% ; Con. de la Guerre 110 % ; Klgthes et Sagas 90% ; Jeu 75% ; Premiers Sois 55

Langages (Parler/Lire/Ecrire) — Commun 105% ; Haut Elfique?®

Possessions13 DA, 17 EO, 12 CO, armes et armure

Sorts :Rang 1 :Anatheme 100%, Bouclier de la foi 100%, Déguisemi®, Mains brilantes 100%, Sommeil 100%
Rang 2 : Animation des morts 100%, Immobilisation de persohf0%, Invisibilité 100%, Vol 100%

XP :176

Orques, Cavalier Warg Niv. 7, 30 ans environ, (LM)
FOR 16 CON15 TAI9 INT10 POU9 DEX16HAS5
Armure 2 points sur les jambes (cotte de cuir p8ipts de mailles sur I'abdomen, la poitrineestlbras + 10 pts sur la téte

(casque) + targe bras gche et poitrindrmure Moyenne -24% — PdV : 24 PdM : 9 FAT : 31%
Arme Att Par Dégats PdA Portée

Cimeterre 130% 90% 1D8+341D 12

Epieu de guerre %25 30% 1D10+1+1D4(+2D6) 10

Arbaléte Moy. 240 - D&+4 8 90m 1 att/5Rd

Furia +2 dg contre humanoides et +10%, JS contiietP&ur+Chocs, 3PdM/6Rds ; Coup Puissant 75%
CompétencesEsquiver 65% ; Orientation 90% ; Ecouter 55% ; Mement silencieux 55% ; Chercher 60% ; Voir 60% ;
Juridisme 35% ; Pister 90% ; Equitation 115% ; g 75% ; Con. de la Guerre 30% ; Con. des E$p.36% ; Con. des
Plantes 55% ;

Langages (Parler) - Commun 40% ; Mooryc 70%, Yuric 30%

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

XP :48
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Warg, (NM)

FOR 25 CON 15 TAI25 INT4 POU 11 DE

Vit. de déplacement : 20 m/Rd PdV : 30

Armure : 3 pts de fourrure et de peau + 5 pts agrékenne donc 8 PdA sur I'arriere train et le pailtr
Tableau des Localisationsvoir le Bestaire

Armes ATT PAR Dégats

Morsure 55% - 1D10+2D6

Griffe 45% - 1D6+2D6
CompétencesEcouter 40% ; Esquiver 35% ; Pister 75%
XP : 60

Orques Uruz, Guerriers niv. 5, 30 ans, (NM)
FOR20 CON16 TAI18 INT5 POU9 DEXI1CHA4
Armure 9 points sur les jambes, I'abdomknpoitrine et les bras (cotte de maille) + Olawéte + targe bras gche et téte

— Armure Moyenne -27% — PdV : 25 PdM: 9 FAT : 40%
Arme Att Par Dégats PdA
Marteau de Guerre 95% 35% 1D6+346.D 10
Cimeterre 90% 65% 8H3+1D6 12

Targe 25% 75% 1DD6 10

Combat a deux armes 50% ; Coup Puissant 50%

CompétencesEsquiver 45% ; Se cacher 55% ; Ecouter 45% ; Mmrg silencieux 55% ; Chercher 40% ; Voir 50% ;
Natation 20% ; Pister 60% ; Equitation 70%

Langages (Parler) - Commun 20% ; Mooryc 40%

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

XP :25

Mercenaires lormyriens, guerriers Niv. 5, 25-30 amenviron, (LM)
FOR 15 CON12 TAI14 INT11 POU 13 DEX 12HA9
Armure 5 points sur les jambes et les bras (dacyag 10 points sur la poitrine et 'abdomen (bnidjae) + 10 pts sur la téte

(casque simple)— Armure Moyenne -26% — Pdv : 17 PdNI3 FAT : 27%
Arme Att Par Dégats PdA Portée
Hache Lormyrienne 90% 45% 2D8+1D4 11

Fléau d’arme 905 30% 1D6+3+1D4 9

Epée Batarde %85 75% 1D10+1+1D4 12

Arc long- fléches de guerre 85% - 1D10+2+1D2 6 90m
Coup Puissant 55% ; Visée Précise 50%

XP :17

Troll (CM)

FOR 33 CON19 TAI37 INT6 POU13 DEX10HA3

Armure 3 points de peau PdvV 43 PdM 13

Arme Att Par Dégats PdA

Griffes 75% 40% D613D6 -

Morsure 40% - 1D10+1D6 -

Maillet d’Ogre 5% 40% 2D8+263D 16

Deux ATT par roundsGriffe + Griffe ou Massue ; une seule en employamorsure

Compétences Mouvement silencieux 30% ; Se cacher 30% ; Emdodes 55% ; Nager 15% ; Chercher 25% ; Ecouter 20% ;
Sentir 35% ; Voir 15%

Langages (Parler) — Yuric 36%

Note :régénérent 2 PdV par rd. Mais incapables d'usegédénération contre des dégats de feu ou d’adidenembre tranché
repousse en 3D6 minutes ou est fixé en 1 minutest'iaccolé a la blessure.

XP: 129

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% — PdV : 29 d\ne: 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%
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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 faisandéeagix séchées, 30 m de corde de lin, filet 2be¥ace,
couverture de fourrure, silex et amorce, baril)(friarmite en fer, divers épices, potion de saiteg)( 6)

XP :29

Azkills, guerriers nainsKazcarnax niv. 4, 60 ans environ, (LM)

(Entre parentheses valeurs du chef de groupe gueivi. 9)

FOR 21(24) CON 17(19) TAI6 INT 10(12) PQW DEX 10 CHA9

Armure 3 pts sur les jambes et les bras (fourrtire} pts sur 'abdomen, la poitrine et la téte pkaet heaume)

— Armure Moyenne -26% — PdV : 24 (31) PdM: 11 FAT0%(45%)

Arme Att Par Dégats PdA féer

Glaive 8610%) 65%(80%) 1D8+2+1D6 11

Marteau de Lucerne 85%(110%) 40%(60%) 1D10+2+1D6 10

Arbaléte Moy. 65%(110%) - 2D6+4 8 90m latt/5Rd

Visée Précise 50%(65%), Coup Puissant 55%(75%)ctiltéaMaléfique cf. aide de jeu Le Clan Azkill (H2/Rd)
CompétencesEsquiver 35% ; Se cacher 30% ; Ecouter 45%(73%pluer 60% ; Chercher 50% ; Voir 40%(55%) ; Sens
Souterrain 70% ; Embuscade 45% ; Equitation (sengkant) 55%(80%) ; Con. de la Guerre 20 %(5036)1;55% ;
(Eloquence 75%)

Langages (Parler) — Orgien 70%(85%) ; Mooryc 40% ; Yuric 35¢%Commun 50%)

Possessions20 SA, 10 DA, 2 EO, 1 gemme de 2D6 crts, armesretige

XP: 24 (62)

Garde de Dar Menas, 20-30 ans environ (LN ou N), guariers Niv. 2 (ou 4)
FOR 12 CON12 TAI1l INT13 POU 14 DEX 1ZHA 13
Armure 10 points abdomen et poitrine (Brigandidept de pantalon et de manches matelassés et @@ ptsque simple

— Armure Moyenne -26% — PdV : 14 (16) PdM : 14 FAT : 24%

Arme au choix Att Par Dégats PdA Portée

Falcata 70% (90%) 35586%) 1D8+1+1D4 12

Marteau de lucerne 65% (90%) 35% (45%) 1D10+2+1D4 01

Hallebarde 70% (95%) 3046%) 3D6+1D4 10

Arbaléte moyenne 50% (70%) - 2D6+4 8 90m latt/S5Rd

Coup Puissant 40% ; Visée Précise 35% (55%)

CompétencesEmbuscade 45% (50%) ; Equilibre 35% (45%) ; Estedd0% (45%) ; Dissimuler 30% (35%) ; Esquiver
35% ; Evaluer 35% ; Se cacher 35% ; Sauter 25%utec 40% (50%) ; Mémoriser 30% ; Mouvement silengi35% (45%) ;
Eloguence 35% ; Equitation 55% ; Chercher 35% 1406 (50%) ; Pister 20%

Langages (Parler) - Commun 80%

Possessions20 DC, 6 DA, armes et armure, cape a capuche

XP :7 (ou 16)

Gardes et hommes de main de la Main Noire, 30 anawdron (LM), initiés d’ Arrop Lann, espions ou assassins Niv. 8
(Entre parenthéses les valeurs des lieutenants idaih Noire, espions ou assassins Niv. 15)

FOR 13(17) CON 13 TAI 12(14) INT 12(15) PQ@B DEX 14(19) CHA 12

Armure 10 points abdomen et poitrine (Brigandidept de pantalon et de manches matelassés et tle pesque simple
— Armure Moyenne -26% eu 2 points abdomen et poitrine (pourpoint de épais), 1 pt de pantalon et de manches

matelassés et 0 sur la téteArmure Légere -03% — PdV : 18(22) Pd3 FAT : 26%(30%)
Arme au choix Att Par Dégats PdA Portée

Falcatade maitre+3 105%(175%) 45%(80%) 1D8+5+1D4 15

Arbaléte moyenne 120%(150%) - 2D6+4 8 90m latt/5Rd
Arbaléte Légére 120%(150%) - 1D6+3 6 50m latt/Rd
Dagueempoisonnée 90%(125%) 30%(40%)  1D4+2+1D4+poison 7

Hab. Spé. : Rage au combat face aux Humanoides/+B54¢(+15%/+4) ou Attaque Sournoise +10%/dg X3061%4) —
Visée Précise 80%(100%) — Poison de VIR 12, jet #Rtre CON au bout d’1D8 min. si échec VIR ptgddeou ¥ si réussite.
CompétencesEmbuscade 55% ; Equilibre 35% ; Escalader 95%n¢&n80% ; Dissimuler 70% ; Esquiver 35% ; Se cache
65% ; Sauter 65% ; Ecouter 60% ; Mémoriser 30% ponent silencieux 75% ; Se Déguiser 75% ; Elogu&iés ;
Equitation 55% ; Chercher 75% ; Voir 50% ; Con. Begsons 40%
Langages (Parler) - Commun 99% ; Lire/Ecrire 90%
Possessions12 DC, 17 DA, 6 EO, 1 DR, armes et armure, capapaiche
Sorts :Blessure Superficielle 75%, Compréhension des Igag80%, (Stimulant 80%)
XP :36(66)
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Don Astaxas, 39 ans (NM), initié rrop Lann, noble Niv. 16
FOR 18 CON12 TAI1l INT13 POU 14 DEX 1€HA 18
Armure 10 points abdomen, poitrine et bras (Brigae) 2 pt de pantalon de cuir rigide et 12 ptheaume et bouclier bras

gauche et poitrine +11 PdA— Armure Lourde -34% — PdV : 25 Pd6 FAT : 30%
Arme au choix Att Par Dégats PdA

Falcatade maitre+5 165% 80% 1D8+7+1D4 18

Dagueempoisonnée 125% 30% 1D4+2+1D4qomi 7

Ecu %0 125% 1D4+1D4 11

Hab. Spé. : Furia face aux Humanoides +15%/+4 @gmbat a 2 Armes 95% — Poison de VIR 12, jet VIRt CON au
bout d'1D8 min. si échec VIR pts de dg ou ¥ si séias

CompétencesEloquence 120% ; Equilibre 45% ; Chanter 85% sibisller 35% ; Esquiver 35% ; Evaluer 105% ; Se each
35% ; Sauter 25% ; Ecouter 50% ; Concentration 786uvement silencieux 45% ; Jeu 135% ; Equitatifo ; Marchander
135% ; Voir 50% ; Juridisme 120% ; Con. des Poi€5% ; Lancer 90%

Langages (Parler/Lire/Ecrire) - Commun 110% ; Orgien 80%

Possessions20 EO, 6 CO, armes et armure, cape a capuche

Sorts :Blessure Superficielle 85%, Compréhension des lgeg80%, Stimulant 85%

XP:75

Harégg Arawugk le Maltrén, démon du 4° cercle, (CM)

- résistance au feu et a I'électricité. Cette tasise leur confere 10 PdA.

- résistance aux poisons et aux venins, effeis@ivpar deux. Si infligent la mort il prendra Bints de dégats.

- ils voient dans le noir total et les ténebresimaénagiques, jusqu'a 100 metres.

- convocation, les démons peuvent convoquer d'sutéenons, leur chance de succes est égale a 08%.

- télépathie, les démons peuvent utiliser ce mgyaumr communiquer entre eux ou avec les humanoidesxemple. lls
peuvent utiliser ce pouvoir sans restriction egtdetée est la méme que s'ils parlaient de vive.voi

- il peut user du soidétection du Bier volonté au prix d’'une dépense de 2 PdM. Commseriede Magie Divine.

- il est totalement immunisé aux sorts affectanht@al et la raison comn@harme Personn&ommeijlFanatisme Frayeur et
autres sortileges hoBerserk

- il possede la faculté démoniaque Exosquelette.

- Télépathie, les démons peuvent utiliser ce mg@gm communiquer entre eux ou avec les humanoides.

FOR35 CON56 TAI32 INT5 POU11 DEXGHA?Z2 (2M75 — 350 kg)
Vitesse de déplacement : 12 m/Rd PdV : 64 PdML 1

Armure : 17 pts de peau et d’exosquelette enchaignure Nulle 00 —

Arme Att rPa Dégats PdA

Poings 100% 35% 1D3+2+3D6

Corne 100% - 1D8+3D6

Morsure 80% - 1D4+2+2D6

Hache Lormyrienne 110% 50% 82D+3D6 13

CompétencesSe cacher 50% ; Embuscade 55% ; Mouvement Silen&@% ; Esquive 50% ; Chercher 55% ; Ecouter 55% ;
Voir 55% ; Sauter 55% ; Torture 70% ; Con. de laf@e 20% ; Coup Puissant 50% ; Visée Précise 50%

Notes :1- Les armes naturelles des maltréns sont congd@&@@mme des armes magiques.

2- Les maltrons peuvent attaquer deux fois pardoun

3- La hache d’'Hardgg est en alliage noir.

4- Un maltrén qui sent I'odeur du sang devient irdiatement berserk, et il restera dans cet étatijadg destruction de tous
ses ennemis. Un maltrén berserk voit ses compé&tateeombat doublées, son bonus de dégats poméamum comme
avec la compétence Coup Puissant, ses PdV augnuen&896 et tous ses jets sous la CON seront autpreaient réussis
quels que soit les modificateurs. Toutefois il nenpa plus Parer ou jeter de sorts. Le maltrén gotgdevenir a son état
normal s'il réussi un jet sous INT x 1. Le sBerserkplonge le maltrén dans I'état décrit ci-dessus.

5- La vision d’un maltrén entraine un jet sous SétNa perte d’1D8 points de SAN sur un échec, 1lD3ise réussite.

XP :204

Wyoxarynn la Succube, démon du 5° cercle, (LM)

- résistance au feu et a I'électricité. Cette tasise leur confere 10 PdA.

- résistance aux poisons et aux venins, effeis@ivpar deux. Si infligent la mort il prendra iBints de dégats.

- Elles voient dans le noir total et les ténebneSme magiques, jusqu'a 100 métres.

- convocation, les démons peuvent convoquer d'sutéenons, leur chance de succes est égale a 36%.

- télépathie, les démons peuvent utiliser ce mayamr communiquer entre eux ou avec les humanoidesxyemple. lIs
peuvent utiliser ce pouvoir sans restriction egtdetée est la méme que s'ils parlaient de vive.voi

- Elle est totalement immunisée aux sorts affectanmoral et la raison comm@harme PersonneSommejl Fanatisme
Berserk, Frayeuet autres sortileges.

Un scénario powJRIRL. - 34



- Elle peut user du soiétection du Bier volonté au prix d’'une dépense de 2 PdM. Commsertede Magie Divine.

- Elle peut user d®dlodification d’apparence volonté au prix d'une dépense de 4 PdM. Cettelt& fonctionne sur le méme
principe que le sort de Sorcellerie de Rang 2 wmhais 24 heures et la succube choisira toujourp#iegnce qui aura le plus de
chance de séduire sa cible.

- Elle peut user du so@harme Personnevoir le sort de Sorcellerie de Rang 1.

- Elle peut user du soRatigug voir le sort de Sorcellerie de Rang 1.

- Elle peut user du soBaiser de la goulevoir le sort de Sorcellerie de Rang 2.

- Elle peut user du soBaiser du vampirgevoir le sort de Sorcellerie de Rang 2.

- Elle peut user du sofiéplacement parallélesoir le sort de Sorcellerie de Rang 2.

- Elle peut engager un combat spirituel avec léeaile son choix. Si elle la vainc elle peut la gdss, voir le Livre de Magie,
la Magie, Concepts et Pratiques Courant.

- Elle peut user du sofiétection de penséewoir le sort de Sorcellerie de Rang 2.

- Elle peut user du so8uggestionvoir le sort de Sorcellerie de Rang 2.

- Elle peut user du softéléportation sans Erreuroir le sort de Sorcellerie de Rang 4.

FOR 21 CON 41 TAI13 INT 18 POU 21 DEX 1CHA 24

Vitesse de déplacement : 12 m/Rd et 44 m/Rd en vol PdV : 47 PdM : 21(- modifiaaiid’app 17) + 10 de Siggel
Armure : 4 pts de peau enchantée + 12 pts de @axrepoitrine, jambes et bra?Airmure Lourde -40% —

Tableau des Localisations/oir le Bestaire

Arme Att rPa Dégats PdA
Griffes 100% 30% 1D6+1D6

Morsure 75% - 1D4+2+1D6

Aile 100% 50% 1D6+1+1D6

Fouet des Ténébres 100% 50% 1D2+3+1D6 25
Marteau de Guerre  100% 50% 1D6+3+1D6 10

Compétences Cérémonie 70% ; Concentration 75% ; Se caché&b 5&mbuscade 50% ; Mouvement Silencieux 55% ;
Esquive 60% ; Chercher 55% ; Ecouter 55% ; Voir 538auter 75% ; Chanter 80% ; Donjuanisme 110%¢qgnce 95% ;
Imitation 95% ; Marchander 80% ; Pickpocket 75%atl&/Lire/Ecrire Commun - Sylvain - Orgien 80%on. des Mythes et
Sagas 95% ; Con. des Esp. Viv. 85% ; Con. des R®iR0% ; Mémoriser 40% ; Jouer de la Musique 80%rture 125%

Notes :1- Les succubes attaquent deux fois par round.sLaumes naturelles sont considérées comme des aragggues.

2- Les griffes des succubes sont extrémement aeéméeles armures n'offrent qu'une protection s@e par deux face aux
attaques par griffes.

3- Le Fouet des Ténebres des succubes inflige 1[p2s-8e dégats de barbelées de feu par rounchtrape sa cible ou la
touche, non absorbable par les armures non magifeeglus il draine automatiquement 1D6 PdM a stinae a chaque fois
gu’il la touche, ces PdM sont absorbés par la sueet elle les conserves jusqu'a utilisation.

4- Embrasement démoniaque, la succube peut metfeula son corps a volonté infligeant une brlawrecontact, jusqu'a 1
meétre, 1D6 points de dégats par round.

Avec le méme principe, elle peut simmoler si et sa mort proche. La succube et tout ceux quidans un rayon de 5m
autour d’elle subissent alors 2D6 points de dég@tieu démoniaque, face auquel les armures norgoegyne seront d’aucune
utilité.

5- La vision de la véritable apparence de ces démeotraine un jet sous SAN et la perte d’1D8 padetSAN sur un échec,
1D3 s'il s'agit d’une réussite.

XP :261

Tarklander, Guerrier niv. 4, 20-30 ans, (N)
FOR 16 CON16 TAI14 INT11 POU 11 DEX 1CHA 11
Armure 7 pts d’armure de lamelles sur le torse gisZle fourrure sur les membres et 10 pts de eamgua téte

— Armure Moyenne -20% — PdV : 18 PdM : 11 FAT : 33%
Arme Att Par Dégats PdA
Hache de Bataille 80% 40% 1D8+3+1D4 9

Glaive 85% 55% 1D8tD4 11
Morgenstern %5 - 1D10414 9

B. Tarklander 925 80% 1D6+1D4 10

Combat a deux armes 55%, Coup Puissant 40%

CompétencesEsquiver 30% ; Se cacher 20% ; Ecouter 55% ; ¥@% ; Equitation 60% ; Embuscade 45% ; PremierasSoi
55% ; Con. de la Guerre 30% ; Mvt Silencieux 90Rancer 40% ; Jeu 60%

Langages (Parler) — Commun 90%

Possessions20 DA, 1 PA, armes et armure

XP :18
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Berserker, Guerrier niv. 7, 20-30 ans, (N)
FOR 17 CON 16 TAI15 INT 11 POU 11 DEX 1CHA 11
Armure 9 pts d’armure de mailles sur le torse pt2de fourrure sur les membres et 10 pts de casqua téte

— Armure Moyenne -20% — Pdv : 22 PdM : 11 FAT : 35%
Arme Att Par Dégats PdA
Hache de Bataille 95% 50% 1D8+3+1D4 9

Glaive 95% 65% 1D8tP4 11
Morgenstern 985 - 1D1044 9

B. Tarklander %5 95% 1D6+1D4 10

Hab. Spé. 5 PdM Berserk : Att x2, BD 4, CON 32 donc 30 PdZembat a deux armes 65%, Coup Puissant 40%
CompétencesEsquiver 45% ; Se cacher 20% ; Ecouter 65% ; Yo% ; Equitation 65% ; Embuscade 45% ; PremiergsSoi
55% ; Con. de la Guerre 30% ; Mvt Silencieux 90Rancer 40% ; Jeu 60%

Langages (Parler) — Commun 90%

Possessions20 DA, 1 PA, armes et armure

Sorts :Laminer 85%, Soins, 80%

XP :44

Gorysonn Loof Mpegg, Scout niv. 22, 45 ans, (CB)
FOR 18 CON 19 TAI14 INT 12 POU 13 DEX 18HA9
Armure 7 pts d’armure vahkukt sur le torse et 3dgt$ourrure exceptionnelle sur les membres ditia t

— Armure Légére -16% — PdV : 30 PdM : 13 FAT : 40%

Arme Att Par Dégats PdA portée
Fauchon 165% 70% 1D8+341D 12

Harpon 125% 50% 1D8+1+1PUD2) 8 40m
Arc Long et barbillon 125% - 1D8+1+1D2 6 140m
Poings 105% - 1D3+1D4 -

Hab. Spé. Espéce Haie : Ursidés Att +15% Dg +4 — Visée BeétD5%, Coup Puissant 60%

CompétencesEsquiver 90% ; Se cacher 90% ; Ecouter 115% ; ¥2@% ; Cordes & Rouages 130% ; Pister 155% ;
Embuscade 105% ; Orientation 160% ; Cartograph®®d pPremiers Soins 75% ; Con. des Esp. Viv. 10@ar. des Plantes
100% ; Mvt Silencieux 95% ; Lancer 80% ; Jeu 109%

Langages (Parler) — Commun 90%, Sylvain 75%

Possessions6 Ambres de 85 carats, 25 DA, 100 PA, 12 EO, amhe@smure

XP :150

Vahkukt, guerriers niv. 6, 26-28 ans, (NM)
(ou Guerriers niv. 3, CN-N-NB, 17 PdV, -25% danspo, pas hab. Spé., armure de fourrure et cudeigiet 2 PdA)
FOR 16 CON 14 TAI12 INT 10 POU 13 DEX 1CHA 10

Armure 7 pts sur tout le corps d’armure vahkukt Armure Moyenne -30% — PdV : 21 PdM : 13 FAB3%
Arme Att Par Dégats PdA portée

Fauchon d’'os D5 60% 1D6+3+1D4 6

Harpon de pierre 95% 50% 1D8+1D4(+1D2) 4 40m

Arc vahkukt (barbillon d’os) 85% - 1D6+1+1D2 8 80m

Poings 95% - 1D3+1D4 -

Visée Précise 50%, Coup Puissant 60%

CompétencesEsquiver 40% ; Se cacher 50% ; Ecouter 55% ; Spidér 40% ; Con. des Plantes 50% ; Voir 65% gPist
50% ; Equitation 80% ; Orientation 90% ; PremiesnS 55% ; Con. de la Guerre 30% ; Embuscade 7l08facer 60%
Langages (Parler) — Sylvain 75%

Possessions5 Ambres de 1D100 carats, armes et armure

XP :21(9)

Centaures vahkukts, 45 ans environ, guerriers Nivg, (CM)
FOR 27 CON13 TAI30 INT 13 POU 11 DEX 1@HA 10
Armure 2 points sur les pattes et le corps (cateudr rigide), 7 pts d’armure vahkukt sur la pogret les bras + 3 pts sur la

téte (fourrure) + targe bras gche et poitrin&rmure Légére -13% — PdV : 29 PdM : 11 FAT : 44%
Tableau des Localisations/oir le Bestaire

Arme Att Par Dégats PdA

Fauchon d’acier 115% 70% 1D8+3+2D6 6

Epieu de guerre de pierre 105% 30% 1D10+2D6 5

Arc vahkukt (barbillon d'os) 95% - 1D6+1+2D4 8 80m
Poings 115% - 1D3+2D6 -
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Ruade 75% - D4£+4+2D6 -

Targe 20% 75% 4H2D6 10

Hab. Spé. 2 ATT/Rd + 1 ruade — Coup Puissant 35% ; Paradertvere 30%

CompétencesEsquiver 50% ; Se cacher 50% ; Ecouter 75% ; Spidér 40% ; Con. des Plantes 55% ; Voir 75% gPist
70% ; Orientation 95% ; Premiers Soins 65% ; CenladGuerre 40% ; Embuscade 70% ; Lancer 60%

Langages (Parler) - Sylvain 75%, Yuric 40%

XP :58

Orgues Piltdowni, 25 ans environ, guerriers Niv. 3(NM)
FOR 13 CON 13 TAI8 INT10 POU9 DEX1BHAS
Armure 2 points sur les jambes (cotte de cuir 8yi® pts de dacyrienne sur I'abdomen, la poiteinies bras + 10 pts sur la

téte (casque) + targe bras gche et poitridemure Moyenne -24% —  PdV : 13 PdM : 9 FAT : 26%
Arme Att Par Dégats PdA

Cimeterre 75% 30% 1D813 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 portéaT8

Coup Puissant 35% ; Parade Meurtriere 30%

CompétencesEsquiver 65% ; Se cacher 50% ; Ecouter 45% ; Mm@rg silencieux 45% ; Chercher 60% ; Voir 50% ;
Natation 35% ; Pister 50% ; Equitation 65% ; Seost&rain 70%

Langages (Parler) - Commun 30% ; Mooryc 70%, Yuric 30%

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

XP:7

Gruldofk Grogrund alias I'Equarrisseur Noir, Azkiill Drakkenkaz, Noble niv. 31, Initié d’Arioch, 265 ans, (NM)
Voir 'aide de jeu Le Clan Azkdll.

Lurgios, 144 ans, Nécromant Niv. 25, (NM)

FOR 11 CON11 TAI1l INT21 POU 20 DEX 16HA 17 SAN : 00

Lurgios bénéficie de son habileté spéciale de nhaigeermettant de vivre trois fois plus vieux qoe potentiel racial, il a
donc I'apparence d’'un humain de 48 ans ...

Armure 6 pt sur les jambes, I'abdomen, la poitehées bras de robe rembourrée enchantée Ainure Nulle -00% —

PdVv: 18 PdM4+10+3 FA25%

Arme Att Par Dégats PdA
Dagued'ithilnaur +5 75% 30% 1D4+7+1 14
Poings 80% 20% 1D3+1 -

Sadisme au stade critique : Tire satisfaction dedaffrance d’autrui. Généralement, il préféererdiger lui-méme ses tortures
pour se délecter des supplications de ses victimes.

Hab. Spé: extra vieillissement, Baton de mage : Soins 8 Bdvis par jr, +10 PdM

CompétencesCérémonie 155% ; Concentration 125% ; Chanter 100%ercher 60%; Con. Esp. Viv. 85% ; Con. Plantes
105% ; Con. Roche 95% ; Con. Des Mythes et Saga® & couter 85% ; Eloquence 100% ; Enchantemedit 9fivocation
115% ; Jeu 95% ; Juridisme 100% ; Mémoriser 95%uément silencieux 85% ; Passe Passe 150% ; &r8amins 100% ;
Se cacher 80% ; Torture 185%

Langages (Parler/Lire/Ecrire) - Commun 175%, Haut Elfiqued¥b, Pande 100%, Yuric 85%

Possessions2 DC, 19 DA, 9 PA, 12 EO, 60 CO collier en Arynr8(fPdM), 10 gemmes d'1D30 crts, arme et armure
Sorts (Rang 6 de Nécromancie) :

Rang 1 :3 sortsau choix du MJ a 100%

Rang 2 :3 sortsau choix du MJ a 95%

Rang 3 :3 sortsau choix du MJ a 90%

Rang 4 :3 sortsau choix du MJ a 85%

Rang 5 :Mot de mort80%

XP :303

Troll du Vahlind Gardien d’Arawn Fenor (N)
FOR 44 CON 48 TAI42 INT 12 POU 18 DEX 16HA 6
Armure 6 points de peau enchantée + 2 points dangits de fourrure sur 'abdomen et la poitrinestjambes

Pdg 6 PdM 18
Arme Att Par Dégats PdA
Griffes 75% 40% D614D6 -
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Morsure 40% - 1D10+2D6 -

Maillet d’Ogrede maitre +5 75% 40% 2D8+8+4D6 21

Deux ATT par roundsGriffe + Griffe ou Massue ; une seule en employamiorsure

CompétencesMouvement silencieux 75% ; Se cacher 50% ; Emdodes 55% ; Nager 55% ; Escalader 85% ; Chercher;85%
Ecouter 85% ; Sentir 95% ; Voir 85% ; Pister 95&squiver 75%

Langages (Parler) — Yuric 36% ; Sylvain 96%

Note :régénére 4 PdV par rd. Mais incapables d'useedémnération contre des dégats de feu ou d’aciden&mbre tranché
repousse en 3D6 minutes ou est fixé en 1 mindtest'iaccolé a la blessure. Résistance a la Magibeo.

XP : 264

Erinye Gardienne d’Arawn Fenor (NB)
FOR 30 CON36 TAI18 INT 18 POU 24 DEX 2@HA 26

Armure 7 PdA de peau enchantée sur tout le corps PdV 49 PdM 24
Arme Att Par Dégats PdA
Poings 100% 50% 1D3+b6l

Pieds 80% - D4+5+1D6

Téte 80% - 1D3+5+1D6

Morgenstern %00 50% 1D10+2+1D6

Deux ATT par rounds ; Coup Puissant 50% ; Combdéax armes 50% ; Parade Meurtriere 50%

CompétencesVoir 75% ; Esquiver 55% ; Chercher 65% ; Pigt@0% ; Embuscade 80% ; Ecouter 75% ; Con. des Myhe
Sagas 105% ; Equitation 100% ; Escalader 95% e58086

Langages (Parler) — Sylvain 90% ; Commun 90% ; Haut Elfidui®%

Notes :- Résistance au feu et au froid. Cette résistnaeconfére 10 PdA face a telles attaques.

- Elles sont insensibles et immunisées a tousffetsale la fatigue qu’elle soit naturelle ou magiq

- Elle est totalement immunisée aux sorts affectanmoral et la raison comm@harme PersonneSommejl Fanatisme
Frayeur,Berserket autres sortileges.

- Résistance aux poisons et aux venins, les eftatsdivisés par deux. S'ils infligent la mort Exynies prendront VIR points
de dégats. De méme elles sont totalement inseasbbe maladies.

- Elles voient dans le noir total et les ténébne&me magiques, jusqu'a 75 metres.

- Convocation, les érynies peuvent convoquer désutélestes ou démonides mais d'un degrés hiégarciéigal ou inférieur,
leur chance de succes est égale a INT x 2. Cet bppeprendra 2D4 rounds, a la suite de quoi lesté appelé se manifestera
et sera opérationnel.

- Télépathie, les érynies peuvent utiliser ce moyear communiquer entre elles ou avec les humaagide exemple. Elles
peuvent utiliser ce pouvoir sans restriction egtdetée est la méme que si elles parlaient dewoie

- Elle peut engager un combat spirituel avec ldecite son choix et le posséder si elle le désimr M Livre de Magie, la
Magie, Concepts et Pratiques Courant.

- Son corps est considéré comme une arme/armuhaetée. De plus il est invulnérable aux armes conasuainsi seules les
armes runiques ou enchantées peuvent la blesser.

- Elle peut lancer les solBrume de DissimulatigiBerserket Forme Ethéré&omme un prétre de rang 5.

- Une érinye peut régénérer ses PdV au rythme af'Xqund.

- Une érinye posséde une résistance a la magié%e 2

- La vision d'une érynie entraine un jet sous SAM@erte d’1D4+1 point de SAN sur un échec, lls&git d’'une réussite.

En effet contempler cette beauté divine parfaiteeéait pas sans ressentir une onde de choc gegainae.

XP: 292

Assfuhr, Dragon d’Or Ami d’Arawn Fenor (NB)
FOR 88 CONG64 TAI88 INT24 POU30 DEX18

Armure 20 points de cuir et d’écailles sur toutdeps sauf coeur et ailes 10 points de cuir P2B/ 1 PdM 30
Arme Att Par Dégats PdA

Morsure 140% - 1@>2+10D6

Griffe 140% 25% D8t10D6

Queue 115% - 10D6

Aile 125% - 5D6

Souffle 140% - 7D10+4

Deux ATT par rounds ; Coup Puissant 50% ; Combdé@x armes 50% ; Parade Meurtriere 50%

CompétencesVoir 75% ; Esquiver 45% ; Chercher 60% ; Pigt@0% ; Embuscade 80% ; Ecouter 75% ; Con. des Myhe
Sagas 105% ; Equitation 100% ; Escalader 95% e880846 ; Sens Souterrain 70%

Langages (Parler) — Sylvain 90% ; Commun 90% ; Haut Elfidué®%

Noteset XP : Voir le Bestiaire.
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PLANS

Ici n'est fourni que le plan du repaire de la Malaire a Dar Menas. Pour les autres lieux le MJ odonner les contours
selon sa convenance, il est a noter que le CotlégeCartographes de Dar Menas est également danstle Livre du Monde
dans le paragraphe traitant de I'Archipel des CRésirpres. Le sanctuaire de Nuurabagh pourra tai @ configuration

totalement libre, en effet les dieux ne sont ils peitres de I'entropie ?

Le MJ est ainsi libre de moduler le scénario se®nui lui semblera le plus judicieux.
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