La couronne des Rois
- Les collines maléfiques ( 5 heures environs )        ( Très facile )

                                  - La cité des pièges ( 5 heures environs )                   ( Modéré )

  - Les 7 serpents ( 4 heures environs )                     ( Expérimenté )

                                  - La couronne des rois ( 6 heures environ )             ( Complexe )

Les collines malléfiques

Les personnages arrivent en vue d'une gigantesque muraille, après avoir traverssé une grande foret. Devant cette muraille se trouve une grande ville, où reigne un mouvement intence mais plutot tranquile.


Si nos PJ demande les raisons de cette muraille, on leur répondrat qu'elle sert à ce déffendre face au "terres des fins fonds".


au centre du village, un crieur clame à qui veut l'entendre, qu'il est recherché de valeureux aventuriers en quêtes de richesses, d'aventure et d'héroïsme. il est recommander pour ce renseigner et être volontaire de ce rendre chez le bourgmestre.

La mission :


Ce rendre dans la forteresse de "Manpang", dans les monts Zanzunu, pour récupérer la "Couronne des Rois". Objet magique responsable de la malédiction qui c'est abattue sur eux. Mampang est un archimage à la méchanceté aussi puissante que ses pouvoires. Il est promis une forte récompense à ceux qui la ramènerons.


Pour s'y rendre le bourgmestre leur remet une carte, et leurs indique le chemins le plus sur pour atteindre la forteresse dans les meilleurs délais et états.


"Une fois sortit de Cantopani traversez les collines de Shamutanti en empruntent le chemin qui mène tout droit à Cantopani. C'est une petite colonie de marchands. Méfiez-vous, cependant, car la plupart d'entre eux ne sont que fripouilles et voleurs.Vous devriez arriver là-bas en une heure environ. a partir de cantopani, trois routes traversent le Birritanti, en direction de Kharé, une ville portuaire située sur le fleuve Jabaji, dans laquelle vous pourrez aisément vous réapprovisionner et ré équiper, ainsi que traverser le fleuve. Lorsque vous quitterez Kharé, ils vous faudra parcourir les terres des fins fonds que personne ici n'a encore explorées. On dit que le jour et la nuit ne dépendent pas du soleil mais sont soumis à des forces surnaturelles, et l'on dit aussi que tout les mouvements sont observés... Je souhaite que votre quête soit couronnée de succès et mes pensées vous accompagneront, ainsi que les vœux des peuples d'Analand. Puissiez-vous, avec Libra, lever la malédiction et mettre fin au malheur qui tourment notre royaume"


Une fois passé la porte de Cantopani, c'est un paysage désert où règne un silence inquiétant troublé parfois par le croassement d'un corbeau. En bas des collines on aperçois un petit village constitués d'un rassemblement de cabanes en argile et en chaume, où l'on perçois les signes d'une agitation indiquant que l'endroit est habité. Dans le village, tout le monde surveille les voyageurs dans l'obscurité des portes d'entrées. Soudain, un villageois sort de l'une des huttes et Vien à la rencontre des PJ. IL mesure un mètre cinquante et porte un pantalon en lambeau.Il à le regard ardent, de long cheveux roux et sont visage est caché sous une barbe broussailleuse :

"Halte, étranger ! que venez-vous faire à Cantopani ?"


Il existe un magasin et une auberge modeste.


Si les joueurs demandes leur chemin, il leurs réponds que ça fera 2 pièces d'or. S'ils paient, il leur réponds que le chemin qui descend traverse la vallée des Elvins et qu'il faudrait mieux les éviter, à moins d'être prêt à supporter leurs facéties, mais il les préviens qu'elles adores les farces et sont dotées de pouvoir magiques. le chemins qui monte les mènera dans les collines et les fera passer devant les mines des gobelins. Il éclate alors de rire " mais si vous allez par-là, veillez à ne pas perdre la tête !" Ensuite, il faut se diriger vers Kristatanti, qu'on peux atteindre en une ou deux journées de marche. Encore un chose, leur dit-ils, faites gaffe au lotus noir, son doux parfum est mortel.


En suivant le chemin, nos PJ tombent en effet sur une bifurcation, où, avec un jet d'ouie ils peuvent entendre de faibles cris provenant d'un grand arbre un peux plus loin. C'est un vieillard assis sur une branche d'arbre, il a peur de sauter, ce qui n'a rien de surprenant, compte tenus de sont age. IL leur supplie de l'aider. Une fois descendu il explique au PJ qu'il vient de Dhumpus et qu'il s'en allait rejoindre l'avant-poste d'Analand. Son voyage s'était déroulé sans anicroche jusqu'à ce que les Elvins l'attaque, le volent et le laissent dans cet arbre. le vieillard s'en va en disant ceci :


"Ecoutez moi bien, car ceci vous aidera

Regardez-le bien quoiqu'il ne puise vous voir

Regardez-le ramper, c'est un être aux yeux noirs

Il fut gardien jadis, aujourd'hui sa fierté

Est de tenir la clé donnant la liberté."

Si les joueurs le rattrape et le questionnent sur ce qu'il vient de dire, il répondrat qu'il ignore ce que signifie c'est quatre vers, mais il sait en revanche que les Elvins sont particulièrement désireux de trouver la clé en question. Si les joueurs on fait preuves de bonté ou qu'il le fouillent ( ... ), il leur donnera la seule chose qu'il possède : une page arrachée à un livre de magie et comportant le numéro 102. La formule magique inscrite sur cette page est incomplète, mais d'après ce qu'ils peuvent lire, il s'agit d'un sortilège qui permet de se débarrasser des importuns. Le vieillard reprend sont chemin en direction de Cantopani.

Vers la colline


Le chemin suit un tracé sinueux avant de s'enfoncer dans un bois. Faire un jet de vue. Les joueurs on l'impression d'apercevoir un animal à la forme étrange alors qu'il ne s'agit que de feuille se découpant dans la lumière, sous un angle inhabituel. au bout de deux heure l'air devient plus frais et le soleil se couche, rendant la progression plus difficile.


A l'aube, après une nuit de sommeil, lorsqu'ils arrivent au sommet, à leur gauche se trouve un clairière où plusieurs piquets on étés plantés dans le sol, à chacun de ces piquets est attaché une tête. Certaines sont encore intacte, d'autres à demi décomposées, et représentes plusieurs races. Les yeux et la bouche on été cousues. Un grand « X » à été peint sur le tronc d'un arbre. 


L'ascention de la colline met plusieurs heures. Du sommet on entend une rumeur diffuse qui semble révèler une agitation : trépignement, grognement et cliquetis de métal, provenant d' à travers les arbres.Des gobelins sont ressemblés dans une clairière, devant l'entrée d'une grotte. Ils sont nombreux et actifs. apparemment ils travaillent dans une mine.


S'ils décident de rentrer dans la mine :


Au bout d'une heure de marche, après la mine, les joueurs entendent du brouit dans les broussailles et voient en sortir un ours à l'aire menaçant ( page 171 ). a environ 2 heures de marche, on aperçoit un village en bas de la colline, alors que la nuit tombe.


Arrivé au village tout le monde les regardent. Les villageois sont habillés de façon rudimentaire et portent tous leurs cheveux en chignon sur le sommet du crane. 


A l'auberge, dès que le PJ font apparition, les voix rocailleuses entendus à la sortie se taisent tandis que tout les regards se tourne vers eux pour les examiner d'un air soupçonneux. Les PJ peuvent apprendre qu'ils se trouvent à Kristatanti.


Si nos PJ questionnent un vieillard leur apprend qu'il est paysan à la sortie de la ville et qu'il sait beaucoup de chose, comme, en effet, que la couronne des rois à été volée, mais les affaires du monde ne l'intéresse guère. Il explique au PJ qu'en sortant de Kristatanti, 2 chemins s’offriront à eux, l'un les mènera à la maison d'Alianna et qu'ils auront besoin de toute leur présence d'esprit si elle est là. L'autre chemin monte jusqu'au Léa-Ki, le domaine des Géants.S'ils vont voir un jeune homme seul à sa table, il leur répond "Lépabogayopabo !", si les joueurs insiste il se lève d'un bond et commence à leur parler de sa grand-mère, en gros c'est l'idiot du coin et bien saoul de surcroît...


A la sortit du village deux chemin s’offre à eux


Un panneau indiquant tout droit "vers Dumpus", et l'autre vers l'ouest " chez Illianna".


La battisse d'Illianna est bâtie entre les arbres et couverte de fleures de toutes les couleurs.Si les personnages frappe à la porte personne ne leurs réponds. S'il décident tout de même de rentrer : La maison est parfaitement entretenue, des chaises ont disposés autour d'une table, des matelas sont dfisposés dans un coin de la pièce et un grand espace réservé à la cuisine indique que la propriétaire s'interresse de près à la cuisine et est de toute évidence une maniaque de la propreté. Soudain un grand cri éclate derrière un placard, dans un des coins. Il proviens d'une cage dans laquelle une splendide jeune femme est enfermée : "S'il vous plait, étranger, libérez-moi de cette cage, il y a deux jours de malfaisants Elvins m'on enfermée ici. Aidez-moi, je vous en pris.


Une fois libérée, elle se présente sous le nom d'Illianna. et souhaite récompenser les joueurs.Elle leur donne un brassard : "C'est le brassard de Ragnard, il améliorera vos facultés d'escrime." ( + 20 % à toutes les arme de catégorie C ). Si les joueurs"visite" la maison sans la délivrer, Illianna les maudit de toute son âme ( a la discrétion du meneur, les joueurs perdent 4 points en dextérité tant que la malédiction ne sera pas levées ). Lorsque les joueurs décide de partir Illianna en retient un par l'épaule en disant qu'elle ne se sépare jamais d'un objet précieux sans un combat en échange, et elle fait apparaître un golem bois qui s'avance vers les joueurs.


Vers Dumpus. Le village est à environ 6 heures de marche. Sur le chemin du village les joueurs croisent un mendiant aveugle assit par terre contre un mur. Il demande l'aumône. Si les joueurs donnent au minimum une pièce d'or ou l'équivalant, le mendiant insiste pour les remercier, et leur donne une clé de cuivre. "Il y a des années de cela, je vivais à Kharé où j'exerçait le métier de geôlier dans la prison locale.


Apres Dumpus, leur voyage les mènent à un petit hameau fait de huttes rudimentaires. Lorsque les PJ font apparition, les gens se hâte de rentrer dans leur cabane comme s'ils avaient peur. L'air misérable, ils sont petits, rondouillards et leur peau rugueuse à l'apparence du cuir.Plusieurs d'entre eux sont amputés d'un membre et d'autres ce traînent lamentablement sur les mains.En gros ils on la peste...


Au-delà du village un chemin mène à une vallée au cœur de laquelle on aperçoit un gros village blottit entre 3 collines.Le soleil se couche et c'est une halte bien attendue. alors que nos PJ descendent vers le village, un pépiement joyeux se fait entendre; Une petite créature de la taille d'un pouce apparaît alors, voletant au-dessus du groupe. Le petit être ressemble à un enfant minuscule, sont corps est gracile  et sa peau verdâtre; Deux ailles transparentes lui permettes de voler ça et là comme un insecte.. La créature semble tout à fait amicale et ce pose sur l'épaule de la personne la plus charismatique du groupe. " il se présente comme étant de la race des Marmouscule et dis s'appeler Jann. Il apprend au PJ que le village s'appel Birritanti et que c'est le plus grand des collines de Shamutanti. C'est un endroit accueillant où tout les voyageurs passe au moins une nuit. C'est pourquoi les prix y sont quelque peux élevés ( 2 à 3 fois plus chers ). Il aimerait bien les suivre dans leur voyage. De toute façon la créature est trop rapide pour être atteinte et en sa présence plus aucun sort sur un rayon de 5 mètres ne fonctionnent et sont de toute façon innéficaces contre elle ... Elle les suivra donc de grés ou de force... En ce rapprochant il semblerait que la ville soit en fête. "C'est la fête des jeunes, murmure Jann, une fois l'an, tous les enfants on la liberté de faire ce qu'ils veulent dans le village. C'est le moment pour eux de s'amuser et de faire toutes les farces qu'ils ont toujours rêvés faire. ( Imaginer toutes les conneries possibles et inimaginables comme alcool, crocs en jambe, fessées, ... ).


Le lendemain, dans l'après-midi, alors qu'ils ont parcouru un bon chemin, Jann, qui n'a pas cessé de parler pendant tout le trajet, les avertit soudain qu'il vaut mieux s'arrêter. avec un jet de vue réussit, ils remarque qu'en effet on les observe.Une silhouette apparaît hors des buissons. C'est un homme de grande taille, vêtu de noir, qui leur barre le passage et provoque le meilleur combattant en duel. A 1/4 de ses points de vie, il demande grâce. Il en fera de même pour le PJ. IL dit se nommer Letorve et qu'il est assassin et voleur et qu'il provoque toujours les voyageurs en duel pour s'entraîner. Lui aussi se dirige vers Kharé et pour les remercier de lui avoir laissé la vie sauve, il s'engage à les aider pendant leurs périple jusqu'à Kharé.


En poursuivant leur chemin, les PJ passe devant une cabane en bois, une vieille femme est assise sur le porche et les appelle.La vieille femme les invite à entrer et les fait asoirent.Elle vie seule dans ces bois et aime discuter avec les voyageurs. Elle leur propose quelque chose à boire, va dans la cuisine et revient avec les demandes. Jann est quelque peux soupçonneux et fait part à sont porteur de sa méfiance.La vielle femmes lui lance alors un regard noir et exprime haut et fort le dégoût que lui inspire les Marmouscules. Elle retourne dans la cuisine inventant une excuse. Les tasses contiennent un poison paralysant. Si les PJ boivent leurs breuvage elle ira fouiller dans leurs affaires à la recherche d'objet magique ou servant à la sorcellerie, puis les télétransportera en plein milieux de la foret.S'ils ne boivent pas, elle marmonne un juron et ses mouvement se font de plus en plus lents.Elle se traîne péniblement dans la cuisine et avale un breuvage.Elle revient et demande aux PJ s'il n'on pas croisé un vieil homme. Si oui, elle leur demande s'ils ne lui on pas pris une page d'un livre de magie. En échange elle leurs propose de leurs faire bénéficier du contenus de la page en les débarrassant du Marmouscule.


En sortant de la foret, un chemin semble mener à un autre village en contrebas. D'après Jann c'est le village de Torrepani, et est habité par Les Svinns, des 1/2 orques d'alignement bon.En entrant dans le village on est frappé par l'atmosphère morose qui y règne.Toute les créature on un air malheureux et dépressif. S'ils cherche à savoir les raisons de cet état, on leurs apprendra que la fille du chef à été capturée par des maraudeurs et offerte à un démon des cavernes doté de puisant pouvoirs. Selon une ancienne prophétie, une terrible malédiction s'abattras sur le village si jamais la lignée du chef venait à s'éteindre. Or sa fille est la seule et unique héritière.C'est alors qu'un petit groupe de 5 Svinns, suivit d'une multitude d'autres immobilisent nos PJ, et les emmène dans une sorte de cabane fortifiée, après les avoirs désarmés. Le soleil s'est levé depuis une heure environ lorsque que 5 Svinns suivit d'un vieil homme aux cheveux gris et vetue d'une toge s'avance vers eux et leurs fait ses excuses au nom du village. il leur fait parvenir un petit déjeuné. "Nous vous demandons, en l'échange de la récompense de votre choix, de ramener ma fille vivante". De toute façon il semblerait que les PJ n'ai pas le choix car ils les forces à ce diriger à l'extérieur du village et les font descendre dans une sorte de puits à l'aide d'un panier en corde et leur jettent leurs armes et matériels. C'est l'obscurité totale en bas. Les Svinns leurs lancent alors des torches et des briquet amadou. Ils sont dans une grande caverne, qui semble être le début d'un labyrinthe... La jeune Svinns est dans ce labyrinthe avec une Manticore, qu'elle n'a pour le moment pas encore croisée. Lorsque les PJ ramène la fillette, le village explose de joie et convis les héros à une fête en leurs honneur. Le prêtre Svinn guerit nos héros de leurs maux, blessures et lève toutes malédictions, et propose même de les débarrasser du Marmouscule, s'ils le désirent. Le chef Svinn leurs donnent deux cadeaux une boursse contenant 10 kurons par personnes ainsi qu'une grande clé : "Je sais que vous vous rendez à Kharé, mais c'est une cité malfaisante et vous devez rester toujours sur vos gardes. Il y a deux ans, un voyageur qui venait de Kharé est passé par notre village et il m'a donné cette clé en m'assurant que jamais plus il ne retournerait là-bas. Cette clé permettrait d'ouvrir la porte sud et, grâce à elle,  de pénétrer dans l'enceinte de la cité sans ce faire remarquer." Il convit bien sur les PJ à participer à la fête et à ce reposer dans leur village avant de repartir.


Il ne reste plus qu'aux PJ de descendre les collines de Shamutanti et de traverser les vastes rizières tandis que ce dressent au lointain les hautes murailles de Kharé, la ville portuaire, prochaine étape de leur quête...

A nous Khare...
La cité des pièges

Kharé : la cité du chaos, porte des ténèbres des fins fonds.Celon la tradition, Kharé ce serait bâtie autour du seul gué existant sur le fleuve Jabaji entre le lac Lumlé et la mer du Kalkhabad. La grande porte du sud et clause. Si nos PJ frappe pour rentrer, un garde, un colosse, ouvre une petite fenêtre :"Qui va là !". Il laisse les PJ s'expliquer puis les fait entrer. Pour ensuite leur tomber dessus ( ils sont le double des PJ ), et les enfermer dans un geole.Un vieillard vetue de haillon est assit sur l'unique banc.Il demande aux jours ce qui les emmène dans cette endroit de malheur. "Je suppose que vous êtes sorcier, car seul un sorcier peux connaître la formule ouvrant la porte Nord. Vous la connaissez, n'est-ce pas ?". Il explique alors que la porte nord est verrouillée par un procédé magique qui empêche les pillards des fins fonds d'entrer. La porte ne s'ouvre que lorsque le prononce une certaine incantation de quatre vers. Seul le premier prince de Kharé la connaît dans sa totalité et quatre autres personnes en connaissent chacun un vers.


S'ils on la clé de la porte sud, ils passent la porte sans embûche.


Les histoires possibles aux sein de la cité :


- En passant devant une baraque un odeur forte et écœurante gagne leur nez. Ils remarque alors 3 elfes en train de tirer consciencieusement sur un narguilé. L'un des elfes les invites à ce joindre à eux. S'ils participent, ils ressentent une impression de légèreté, mais l'herbe peux avoir des effets imprévisibles : Lancer un dé 6 :

· 1-une sensation agréable se repent dans le corps du PJ, il gagne 2 Points de vie.

· 2-Il est envahit par une sensation de confiance, il gagne 20 % en attaque pour la 1/2 heure qui suis.

· 3-IL se laisse aller par la somnolence et dort pendant 20 minutes.

· 4-Il donne subitement un kuron à chacun des elfes.

· 5-Il est soudain pris d'un éxès de paranoïa.

· 6-Il est soudain pris d'un éxès de colère et dégaine sont épée ou préparer un sort de combat.


-Dans une fontaine ils aperçoivent un petit poisson argenté nagent dans une eau claire où des personnes semblent avoir jeté des pièces. Il semble vouloir leur parler. Si quelqu’un s'en approche et leur crache au visage et par se cacher. S'ils essayent de prendre des pièces, le poison essaie de mordre.


-« L’auberge des voyageurs » :


Un homme essaie d’engager la parole avec nos PJ. S’ils expliquent ce qui les emmènent à Kharé ou ce qu’ils veulent faire, il leur explique que pour connaître l’un des vers du poème, il faut vaincre le Mort-Vivant. « Ce ne sera pas à armes égales ! Une bière, l’ami ? » Il connaît bien la ville et explique que l’un des dépositaires de la formule est tombé en disgrâce auprès du 3ème prince de Kharé, qui serait, paraît-il un vampire, et que le malheureux à été condamné au triste sort de mort-vivant. Il raconte aussi qu’un de ses amis à tenté d’entrer en communication avec le dieu Courga, mais il fut tué dans le temple pour avoir osé embrasser l’effigie de la divinité sur la joue. 


S’ils dorment à l’auberge, ils font tous le même rêve : Il/elle est ligoté(e) à sont lit par un bourreau à l’imagination sadique qui invente toute sortes de supplice pour les torturer. Lorsqu’ils se réveils, ils sont attachés à leurs lit une lame menaçant de trancher leur gorge. « Je manque de viande fraîche pour mon plat du jour », ricane l’aubergiste. Il débloque alors leur main gauche qui était attachée en hauteur et les PJ remarque qu’il est attaché à une corde ( Annexe 1 )


-Le cimetière


Au-dessus de l’entrée on peut lire les mots : « Ici repose Shinva, 5ème prince de Kharé » . Un superbe caveau trône au centre du cimetière. Des escaliers permettent d’y descendre. Un cercueil occupe le centre de la pièce. Si les PJ s’en approche le cercueil s’ouvre. Un sort un spectre sort alors d’une des alcôves, qui ne peut être blessé que par des armes en argent. A la fin du combat un très vieil homme sort du cercueil. « Qui êtes vous ? Qui à mis fin à mes tourments ? ». « Etrangés, je vous dois beaucoup. Depuis de longues années j’étais condamné à n’être qu’un mort-vivant. A présent je peux enfin mourir en paix. Comment puis-je m’acquitter de ma dette ? S’ils demandent un des vers : «  Scellés par un verrou qu’il est vain de combattre « . En « mourrant », il lâche ces dernières paroles : « Pour endormir le Bélier qui ne ferme pas l’œil, il faut chercher celui qu’on nomme Trompe-l’œil ».  


Un attroupement autour d’une petite chapelle attire les PJ. Pendant qu’ils s’en rapproche une femme en sort accompagnée de son fils : « C’est vraiment un saint homme, maman. Le frère de Salen, le boiteux, à répondu à ses questions hier, et sa jambe est guérie à présent ! Il s’est mis à courir pour la première fois de sa vie ! » A l’intérieur, des enfants et des adultes sont nombreux assis à même la sol. A un bout de la pièce, sur une estrade, un homme grisonnant vêtu de blanc s’adresse à l’assemblée : « Y a-t-il encore quelqu’un qui veut passer l’épreuve du dieu Slangg ? Si vous répondez bien à ma question, Slangg exaucera un de vos souhaits. Si vous ne pouvez répondre, vous devrez renoncer à votre propre dieu et adorer Slangg, le dieu de malfaisance ». Si un PJ se propose, il lui clame alors ceci : 

Le vieux Grotalon, à semé de l’avoine sur 600 mètres en direction du Sud,

Puis du mais sur 400 mètres en direction de l’Est,

Puis du blé sur 1000 mètres en direction du Nord,

Et enfin du foin sur 800 mètres en direction du Sud-Ouest.

« Tu as bien compris ? Est tu près pour la question ? »

Quelle était sa couleur préférée ?

Et la foule de badaud éclate dans un rire sonore. Ils comprendrons aisément que ceci est l’une des plaisanteries préférée du prêtre. S’ils ne deviennent pas agressif, le prêtre enchaîne sur :

Dans la famille Grotalon, il y a 6 fils.

Le père Grotalon sentant sa mort proche, souhaite partager équitablement son bien entre ses 6 enfants.

Il donne 5 Kurons à son cinquième fils,

13 à son aîné

et 9 à son 3ème.

Pouvez-vous me dire combien de Kuron on reçu les autres fils et,

Combien le père en possédait en tout avant le partage ?

Réponse : Aîné : 13 ; 2 : 11 ; 3 : 9 ; 4 : 7 ; 5 : 5 ; cadet : 3 = 48 Kurons en tout.
S’ils demande l’un des vers du poème : Je vous donne à l’instant l’ordre de vous rabattre.


-Le puits :

Une voix de femme semble monter du fond du puits en chantant :

Ami, je te dirai ce que sera demain

Si tu veux déposer un peux d’or en main.

Il se passe quelques secondes avant d’entendre un « plouf » significatif.

S’il vous plait de jeter encore une autre pièce

J’exaucerai deux veux pour prix de vos largesses.

S’ils lancent une autre pièce :

Je veux te remercier de ta grande bonté

Pour un autre Kuron, tu auras la santé

S’ils lancent une autre pièce :

S’il tombe une autre pièce au sein des profondeurs

Vous pourrez dire adieu à vos douleurs

S’ils lancent une autre pièce :

S’il vous reste de l’or, donnez-m’en d’avantage

Vous obtiendrez alors mon aide sans partage

S’ils lancent une autre pièce :

Je veux te remercier de ta grande bonté

Pour un autre Kuron, tu auras la santé

…


Un vieillard vient demander l’aumône à nos PJ. A ce moment ils son surpris par un cri strident. « Oh non ! Gémit le vieillard, pas ces maudites harpies ! Quand cesseront-elles de me tourmenter ? ». « Aidez-moi ! ». A près le combat : « Je ne sais comment vous remercier. » S’ils discutent avec le vieillard : « mon histoire est celle d’une terrible déchéance qui m’a menée de la fortune à la misère. Il y a 3 ans de cela j’était le 7ème prince de Kharé lorsque la malédiction de l’œil noir c’est abattue sur moi ». S’ils lui demandent des renseignement à propos du poème : « Ma mémoire me fait quelque peux défaut mais je crois que ce vers était : Par grâce de Courga, et… et, l’orgueil … euh… Zut ! L’orgueil de qui déjà ? C’était le nom d’un dieu. Par grâce de Courga et l’orgueil d’un tel. Je suis désolé, étrangers. Je ne me souviens pas de qui il s’agit. Peut-être le saurez-vous en allant au temple de Courga qui se trouve un peux plus loin dans cette même rue. Là vous pourrez parler au dieu de grâce. Mais sachez que vous risquez votre vie en tentant de communiquer avec lui. Mais je sais qu’à propos de lui, on m’a dit que l’œil montre la voie. ». Avant de partir, il donne aux PJ un anneau représentant un serpent, il protègerait soi-disant des morsures de serpents. Mais tachez aussi de trouver Alan le sage, il s’occupe des enfants du cartier central.


Le sage n’est pas dur à trouver s’y on demande à l’un des enfants du centre-ville. Il les y emmènera pour un Kuron. S’ils demandent au sage s’il connaît l’un des vers, il leur répondra : « Je connais en effet un des vers du poème magique, et je vous le révélerai volontiers si vous étiez en mesure de me prouver votre valeur. » En montrant 5 parchemins assemblés, ils demandent aux PJ d’en trouver la suit logique parmi 4 autres. ( Annexe 2 )


« Je ne connais qu’un seul vers : Vous les deux grands vantaux que nul ne peux abattre ».

Le temple de Courga :


La beauté de son architecture offre un spectacle saisissant. Des statues représentants les anciens dieux bordent la courte allée qui mène aux portes du monument. Le monument lui-même est de forme pyramidale, s’élevant haut vers le ciel. Des rangées de gargouilles de métal poli entourent chaque étage. Au centre du temple, une grande idole en or, de taille humaine, représente Courga. Au-dessus de sa tête se dresse une inscription :

Embrasse mon visage en croix,

Les lèvres en dernier,

Si tu veux le son de ma voix.

Pas d’erreur ou je vais cracher.

Réponse : Front > joue droite > joue gauche > nez > lèvres.

Si le PJ se trompe dans l’ordre du rituel, la statue crachera une fléchette par la bouche lorsqu’il atteindra celle-ci. Le poison dont elle est enduite fera perdre 1 point de Force définitif, et ce piège se reproduira à chaque échèque dans l’ordre du rituel. 


S’il réussi une vois provenant de nul part lui susurrera :
« Par grâce la de Couga et l’orgueil de Soquatre »


Dans la rue nos PJ croise un chevalet devant laquel s’agite furieusement un pinceau, occupé à peindre un tableau sur une toile dont ils ne voient que le dos. Le pinceau semble être tenu par une main invisible. S’ils regardent l’œuvre : le pinceau est en train de peindre le portrait du membre le plus fort du groupe ( physique ou magie ). S’ils attendent, l’image se met à bouger. Le regard fixé sur eux, il agrippe de ses mains le bord de la toile, se hisse hors du cadre et se retrouve debout sur le sol. Le portrait les attaques alors avec les mêmes caractéristiques que le sujet et lui ressemblant en tous points. 


S’approcher de la porte du Nord :


Lorsqu’ils s’en approchent, une voie sépulcrale s’adresse à eux : « arrête, étranger ! Il ne t’est pas permis de franchir cette porte car elle est verrouillée par le pouvoir de la magie. Si tu ne connais pas le poème magique qui permet de l’ouvrir, ce sera ton dernier pas ». 

Voici le poème dans l’ordre :

Vous les deux grands vantaux que nul ne peut abattre,

Scellés par un verrou qu’il est vain de combattre,

Par la grâce de Courga et l’orgueil de Soquatre,

Je vous donne à l’instant l’ordre de vous rabattre.

Chaque échec dans l’ordre ou dans la prononciation des vers, fera apparaître un démon mineur qui les combattra. 

En avant pour les Terres des Fins Fonds...

Les collines maléfiques

Un horrible silence rode autour des PJ. C’est un paysage désert, sans végétation ni relief qui s’offre à eux. Après une heure de marche rien a changé. Pourtant loin derrière eux ils peuvent percevoir de faibles cris d’oiseaux qui bientôt s’amplifient et se rapproche rapidement. Ce son 4 gigantesques faucons noirs qui plane au-dessus de leur tête. Ils ne perdent pas de temps pour passer à l’attaque. Avant la fin du combat, leurs cris changent de tonalité et ils se dispersent en tous sens. La raison de cette confusion semble être un aigle royal qui fond droit sur eux, les faisant battre en retraite. Le danger écarté, l’aigle pique vers le sol pour se poser à leurs pieds. Il porte à sa patte gauche un petit tube renfermant un message dûment cacheté par le sceau du seigneur d’Analand. 


Voilà les PJ savent maintenant ce qui les attendent.


Les PJ poursuivent leur périple au sein des terres arides des Terres des Fin-Fonds. A l’horizon ils aperçoivent un arbre solitaire, dépourvu de feuilles. S’ils s’en approche, un bruit dans les branches attire leur attention, ainsi qu’une voie qui les appel. Au fait de l’arbre, de petites branches sans feuilles sont entrelacées et forment une figure humaine : le visage d’un vieil homme. « Je sais que vous êtes à la recherche de shadrack le baddu. Pour le trouver, vous devez poursuivre votre chemin vers l’Est et aller jusqu’au Roc de la Queue-de-poisson. Il vous y attend ». Le visage s’évanouit. Le roché en question ressemble à s’y méprendre à un gigantesque poisson planté dans le sol. Un feu brûle à l’entrée d’une petite caverne. A leur arrivée, un vieillard en sort en traînant les pieds. « Je vous attendais. Je suis au courrant de votre voyage depuis votre départ de Kharé. Entrons discuter à la chaleur du feu ». S’ils viennent à parler des sept serpents : « Ah ! Les sept serpents… Ils se trouvent en effet dans les Terres des Fin-Fonds, mais j’ignorais qu’ils rapporteraient des informations sur votre compte à Manpang. La légende raconte qu’il y a 12 ans, l’archimage de Manpang terrassa une hydre géante qui habitait dans les grottes du Haut-Xamen. Cette créature s’était révélé un adversaire si acharné que l’archimage emporta ses têtes avec lui à Manpang, où il fit usage de la sorcellerie pour les résucités en sept serpents allés. Il voua chaque serpent à l’un de ses dieux. En contrepartie, les dieux conférèrent aux serpents leurs pouvoirs : Soleil, Lune, Terre, Eau, feu, Air et Temps. Ils n’on chacun qu’un seul et unique point faible. Pour ma part je ne connais seulement celui de l’Air. Il lui arrive de ce détaché de son enveloppe charnelle pour se transformer en nuage de fumée. S’il ne le réintègre pas assez vite, il meurt ». 


Un son curieux parvient aux oreilles des PJ. Le bruit strident se rapproche, et finit par être très près. En plissant les yeux ils peuvent voir d’où il vient. Devant eux à une dizaine de mètres environs, ils distinguent comme une turbulence d’air. Des brumes de chaleurs sortent des infractuosités d’un gros rocher. Elles scintillent en émettant un son de plus en plus aigus au fur et à mesure qu’elles s’élèvent. Les bruits stridents se transforment en un rire narquois suraigu. Ils ont l’impression d’être envahis par une assemblée de sorcières. Les brumes se lèvent, révélant une créature squelettique à capuchon. Le Faucheur exerce un test de « présence » sur nos PJ (Page 176 ). Le Faucheur lève un doigt osseux et leur fait signe de venir à lui. Sitôt à sa portée, il les attaque. 


En un instant tout s’obscurcit autour d’eux, comme si le soleil avait été éteint comme on souffle une bougie. Ils perçoivent un sifflement qui s’amplifie rapidement et ne lune rougeoyante se lève rapidement de derrière un rocher. Puis se déroule pour prendre la forme d’un serpent porté par des ailles étincelantes. 

Serpent Lune :

 Attributs :

Force : 



18

Taille : 



30

Constitution : 



2

Dextérité : 



40

Intelligence : 



20

Esprit : 



20

Présence : 



150

Bonus aux dommages :

/

Points de vie : 



100

Initiative : 



+10

Armure : 



/

Compétences générales : éviter : 150% ; mouvements silencieux : 70% ; Mordre : 250.

Point faible : Avec une arme enflammée ses caractéristiques d’attaques sont divisées par 2.

Une fois mort les ténèbres s’évanouissent. Le serpent gît sur le sol et ils le voient se recroqueviller et se mettre en boule. Quelque instant après, il ne reste plus de lui qu’un petit globe de cristal. 


Devant eux, à une centaine de mètres environ, se trouve un campement de chariots bâchés et de charrettes disposées en cercle. Un feu brûle au milieu et ils distinguent des silhouettes qui vont et viennent dans le campement. S’ils s’avancent vers le camp, deux flèches viennent se planter dans l’herbe, au sein du groupe. Leur arrivée n’est pas passée inaperçue ! Les 2 archés se montre et une foule curieuse s’est rassemblée à leur approche. Il ressemble à s’y méprendre à des Elfes-Blancs exèpté leur couleur gris foncée. Un vieil Elfe vient à la rencontre des personnages : « Si vous recherchez un refuge ou de la nourriture, vous perdez votre temps en venant à cette caravane. Qu’elles sont les raisons qui vous on poussées à vous aventurer dans les Terres des Fin-Fonds ? ». S’ils parlent des serpents : « Ainsi, c’est à vous que l’on doit la venue de ces malfaisantes créatures, semant terreur et désolation. Nous pouvons peut-être vous aider. Suivez-moi jusqu’au chariot là-bas. Je crois que nous avons quelque chose qui pourrait vous intéresser ». C’est un traquenard, ce sont des mercenaires de l’archimage.


La nuit tombe et il est plus prudent de se reposer près d’un bon rocher. S’ils sortent de la nourriture, tout d’un coup ils entendent un craquement derrière un roché. Un renard roux surgit de sa tanière et leur fait face. Il n’est pas dangereux, un peut de viande le fera partir, il a été attiré par la nourriture. 


Le vent se lève dans le sens contraire à leur marche, ce qui rend leur progression difficile.


Nos PJ voient s’approché de façon décidée, un gigantesque Boa. 

 Serpent de la Terre :

 Attributs :

Force : 



30

Taille : 



20

Constitution : 



10

Dextérité : 



20

Intelligence : 



15

Esprit : 



17

Présence : 



150

Bonus aux dommages :

/

Points de vie : 



200

Initiative : 



+5

Armure : 



D6+4

Compétences générales : éviter : 150% ; mouvements silencieux : 70% ; Mordre : 150.

Point faible : /


Ils aperçoivent un village au loin. S’ils y rentrent leur arrivée ne passe pas inaperçue. Quelques villageois se rassemble et les regardent passer. Ce sont d’affreux humains aux corps secs et puissants, vêtues de peaux de bêtes. Ils leur font signe de s’approcher d’un feu où un animal rôtit à la broche. Ils leurs proposent de partager ce repas dans un langage très rudimentaire. Alors qu’ils mangent un lourd silence se met à peser sur l’assemblée. Un représentant de leur tribut de la corpulence d’un Klotian se tien derrière les PJ près à frapper avec une lourde massue archaïque. Prendre les caractéristiques d’un Klotian. 


Une gigantesque foret s’offre alors aux PJ. C’est la Forêt de Snatta. S’ils y pénètrent, un peux plus loin les buissons les attraper et tante de les étrangler. Les PJ doivent faire 5 jets d’attaques réussies d’affilées pour s’en sortir, sinon ils périssent étranglés. 


Un serpent rouge de petite taille traverse le chemin devant eux, s’arrête, les fixes, et disparaît dans un arbre. S’ils le poursuivent, ils aperçoivent en haut de l’arbre un gros ruban rouge. Pour eux ce ne peut être ce petit serpent. C’est alors que la cime de l’arbre s’embrase brusquement. S’ils regardent à nouveau, l’arbre à rapidement été calciné et un gigantesque serpent aillé les regarde. 

Serpent de Feu :

 Attributs :

Force : 



18

Taille : 



20

Constitution : 



2

Dextérité : 



40

Intelligence : 



15

Esprit : 



17

Présence : 



150

Bonus aux dommages :

+6, + effets secondaires du feu.

Points de vie : 



150

Initiative : 



+10

Armure : 



/

Compétences générales : éviter : 150% ; mouvements silencieux : 70% ; Mordre : 150.

Point faible : Le sable qui le tue rapidement.


Une bute siège au centre de la forêt, avec une porte. S’ils frappent, personne ne leurs répondra, s’il y entre sans bruit, derrière la porte se trouve un souterrain qui débouche sur une petite pièce éclairée avec une unique bougie posée sur une table en bois. A la lueur de la flamme, ils découvrent une chambre obscure. Assis à la table, se trouve un être filiforme, dont l’attention est axée sur un globe de cristal  posé sur un socle. La créature marmonne quelque chose au dessus du globe et des formes colorées tourbillonnent à la surface du verre, mais ils n’arrivent pas à les distinguer clairement. « Allons, allons, ne restez pas là bêtement comme un orque vert de peur. Entrez et asseyez-vous. Je suis occupée pour le moment, mais je serai à vous dans un instant ».  « Je suis Fenestra, sorcière des Elfes. J’ai une bonne raison, moi, de me trouver ici, puisque j’y habite. Mais vous en revanche vous devez être bien loin de votre foyer. Qu’est qui vous emmène dans cette forêt ? ». S’ils lui parlent de leur mission, la mention des sept serpents la rend nerveuse. Elle leur révèle tout de même que le sable neutralise le serpent du feu, que le serpent du soleil ne supporte pas l’eau et que le serpent de l’eau déteste l’huile. Avant de les laisser partir, elle leur offre un sifflet. Il servirait à appeler le passeur du lac Ilklala. « Chaque matin, le passeur patrouille le long de la rive, et on attire sont attention en sifflant ». Elle les laisse partir, mais les retiens au dernier moment : « Je peux vous en montrer un. J’ai en effet un secret que je vais partager avec vous, car vous me semblez digne de confiance. Laissez moi vous montrer ce que recèle mon globe ». Elle marmonne quelques mots tout en frôlant son globe. Peux à peux une forme apparaît à l’intérieur, c’est un serpent aillé. « Je détiens ici, le Serpent Du Soleil, arraché aux cieux grâce à un sortilège de pluie. Regardez le et parlez lui si vous voulez ». 


En début de soirée, nos PJ atteignent le lac Ilklala. C’est une vaste étendue d’eau calme portant aussi loin que leur regard. Il faudra plusieurs jours, voir semaine pour en faire le tour. A moins d’avoir le sifflet pour appeler le passeur. Quelques seconde après avoir sifflé, un homme crasseux, hirsute et bedonnant vient à leur rencontre. Il se gratte la poitrine en disant : « Bon, alors, qu’elle direction ? Bon, ça fera 4 Kurons par personne » Attendez ici je vais chercher le bateau. Il disparaît dans les broussailles et réparait quelques secondes plus tard, tirant un lourd bateau. Quelque chose a changé dans ses manières et le ton se fait plus agressif. « Donnez moi un coup de main, bande de mollusques ». Il leur jette les avirons, « Prenez ça imbéciles et commencez à ramer ».  S’ils décident de ne pas lui obéirent, ils voient s’opérer une étrange transformation. Le passeur est en train de se dégonfler comme une baudruche. Puis de son corps ratatiné, s’élève un jet de gaz tournoyant, qui prend peut à peux la forme d’un serpent aillé. Dans les restes du passeur se trouve l’enveloppe charnelle du serpent. Les PJ doivent la détruire pour le tuer. 

Serpent de l’Air :

 Attributs :

Force : 



18

Taille : 



20

Constitution : 



2

Dextérité : 



30

Intelligence : 



15

Esprit : 



17

Présence : 



150

Bonus aux dommages :

/

Points de vie : 



75

Initiative : 



+10

Armure : 



/

Compétences générales : éviter : 150% ; mouvements silencieux : 70% ; Mordre : 150.

Point faible : Il faut détruire sont enveloppe charnelle

. 


Nos PJ sont donc dans l’obligation de pagayer. Au centre du lac un bouillonnement se produit à quelques mètres des PJ, et, semblant déchirer l’eau, une puissante paire d’ails élèvent un tourbillon d’eau à la forme d’un serpent. 

Serpent de l’Eau

 Attributs :

Force : 



18

Taille : 



20

Constitution : 



2

Dextérité : 



20

Intelligence : 



15

Esprit : 



17

Présence : 



150

Bonus aux dommages :

/

Points de vie : 



65

Initiative : 



+10

Armure : 



/

Compétences générales : éviter : 150% ; mouvements silencieux : 70% ; Mordre : 150.

Point faible : Si on lui jette de l’huile, son corps devient instable, provoquant sa mort. 

Nos PJ mettent ½ heure pour traverser le lac.


Ils leurs faut à présent traverser les marais de Vischlami. Alors qu’ils avançaient, un groupe de Gobelins des marais arrive dans une clairière et y font halte. Ils halètent comme s’ils étaient poursuivis. Ils n’on pas vu les PJ. S’ils avancent vers eux calmement ils essaieront d’engager la conversation. Ils leurs répondront qu’ils sont entrain de fuir un très grand serpent. Ils leurs révèlent que la sorcière de Snatta leur à remis un parchemin sacré qui leur permettrait de vaincre la créature. Mais ils sont incapables de déchiffrer le parchemin en question. ( Annexe 4 ).

 
Plus loin un gigantesque serpent semble chercher quelque chose dans les fourrés. Si les PJ n’on pas le parchemins où qu’ils ne l’on pas déchiffrés, s’ils l’attaque ils sont voués à une mort certaine car le serpent se déplace 10 fois plus vite que ses congénères. 

Serpent du Temps :

 Attributs :





       Avec / Sans le parchemin

Force : 



18 

Taille : 



20

Constitution : 



2

Dextérité : 



8 / 400

Intelligence : 



15

Esprit : 



17

Présence : 



150

Bonus aux dommages :

/

Points de vie : 



150

Initiative : 



+1 / 100

Armure : 



/

Compétences générales : éviter : 15 / 150% ; mouvements silencieux : 7 / 70% ; Mordre : 15 / 150.

Point faible : Le parchemin de Snatta.


Au loin s’élèvent les Mont Zanzunu qu’ils devront escalader pour atteindre la forteresse de Manpang. La découpe de la forteresse dans les lueurs du crépuscule provoque en eux une irrépressible angoisse, en voyant les tours de sa silhouette anguleuse. 

Pénétrer dans cette impressionnante place forte sera sans doute l’épreuve la plus redoutable de leur expédition. 

La couronne des rois

Comme une gigantesque griffe accrochée dans le ciel, la forteresse de Mampang dessine devant eux son image menaçante. Vu la pente escarpée, qui rend de plus en plus difficile leur progression, de toute évidence, les contre-fort des monts Zanzunu ne sont guère fréquentés par des créatures se déplaçant à pieds. Plus loin le sol devient boueux et ils peuvent apercevoir des traces de sabots, vielles sans doute de plusieurs jours voir semaines. A la tombée de la nuit 3 grottes s’offrent à eux. La première est occupée par un ours, la deuxième est vide et la troisième par un Ouin-ouin qui déguerpira en courrant dès que nos PJ pénètreront dans la grotte en poussant un hurlement des plus puissant. 


Nos PJ seront obligés de passer un pont de cordes et de planches. 4 testes d’acrobatie avec un bonus de 20 %.


Nos PJ, avec un jet de voir, pourraient apercevoir plus loin, sur le sol, les restes d’un feu de camps. Un message à été tracé sur un flan de la montagne à l’aide d’une quelconque peinture : 

Attention ! N’allez pas plus loin en direction de Mampang, ce lieu est maudit. Chaque pas que vous ferez vers la forteresse vous rapprochera de la damnation éternelle. Car moi, Colletus, y suis allé, j’en suis revenu et je sais la vérité. Si vous ne rebroussé pas chemin, vous pourrez me trouver au Pont Gémissant. Sauvez votre âme avant qu’il ne soit trop tard. 

Colletus


Nos PJ sont à nouveau obligés de passer un pont de cordes et de planches. Lorsque le premier PJ pose le pied sur l’une des planches, ils entendent une sorte de gémissement : Oooohhhh ! S’ils avancent : Oooohhh ! Aaaahhh ! Oooohhh ! Bien que ce bruit soit crispant, ce pont semble solide. Arrivé à mi-chemin le pont disparaît, projetant nos PJ dans le vide, vers une mort certaine. Il est bien sur possible de longer le ravin à la recherche d’un autre passage. Un autre pont, un vrai, les-y attend. Mais pas de présence de colletus. 


Arrivé à la tombée de la nuit, nos PJ suivent un chemin orienté au sud qui contourne le faîte de la montagne. La forteresse elle-même à été construite au fond d’un cratère au sommet du pic. Au fond de ce cratère s’étend un terrain plat qui constitue une base idéale pour une place forte : le mur rocheux qui l’entour offre en effet une parfaite barrière naturelle. Une gigantesque double porte d’une dizaine de mètre de haut écorche les remparts de la forteresse. Elles sont efflanquées d’une petite double porte de taille humaine. Là, deux gardes revêtus d’armures sont effondrés sur le sol, sur le coté droit du passage qui traverse la montagne pour mener à la forteresse. Ils restent sans bouger, visiblement endormis. L’un d’eux tien à la main une bonbonne renversée d’où s’écoule du vin. De toute évidence ils sont ivres. Il y à 5 gardes de l’autre côté de la porte. ( CF plan de Mampang- Annexe 7 ).

· 1 – Salles des gardes. ( 1D6 gardes ). S’ils collent leurs oreilles à la porte ils pourront entendre  ( une fois seulement ) : « Varak à entendu parler de ce qui s’est passé cette nuit pendant le tour de garde, dit une voix éraillée. D’après lui ce sont les Samaritains de Shinn, mais moi je n’en suis pas sûr. Ces maudits Samaritains ! Ce n’est pas leur style. Ils n’ont pas besoin de se soucier des gardes. A moins qu’ils ne soient armés de flèches, bien sur. Mais enfin, tout cela est tout de même inquiétant. Il y a des dizaines de ces satanés Homme-Dragons aux alentours et il est impossible de savoir auxquels ont peux faire confiance. Si ça ne tenait qu’à moi, je les tuerait tous… » Dans l’un des tiroirs de la pièce se trouve une grande clé ( 3 ).

· 2 – Passage voûté

· 3 – Grande double porte fermée à clé. ( 1 ). Au-delà se trouve une foule hétéroclite s’activant ça et là dans la faible lumière. 

· 4 – Accès au donjon central de la forteresse. A ce moment nos PJ aperçoivent de loin une créature de la carrure d’un ours, à la peau sombre et caoutchouteuse, s’avancer vers la double porte, se pencher vers la serrure, la touchant presque des lèvres, puis saisir la poignée et la tourner. Le vantail de droite s’ouvre alors et la créature disparaît à l’intérieur de la forteresse. Si un joueur tente de l’imiter, il perd la mémoire.

· 5 – Le carcan. Une misérable créature d’apparence humaine y est entravée. « Vous pouvez vous moquer de moi autant que vous le voudrez, dit-il, ce ne sera pas pire que les deux jours passés dans ce maudit carcan. Mon châtiment n’est-il pas terminé ? Epargné moi donc vos sarcasmes et donné-moi plutot à manger. » 
· 6 – Ce sont 4 gardes qui jouent aux fléchettes. C’est le jeux du 10-ou-moin avec mise.

· 7 – Echoppe : La porte est ouverte. Un marchant grassouillet au teint jaune est assis dans un coin, derrière une table et leur lance un regard soupçonneux. Apparemment il n’a personne pour le défendre et on peut se demander comment il peut empêcher ses clients de voler sa marchandise. C’est un magicien. 

· 8 – Un tas de haillon attire Nos PJ. Lorsqu’il s’en approche, leur bruit de pas fait réagire la masse informe. Un corps malpropre et difforme se dresse. « Auriez-vous une petite pièce pour une pauvre vielle femme ? Juste une petite pièce de cuivre, de quoi acheter une croûte de pain. Que dieux vous bénisse si vous faite la charité à une pauvre vielle femme aveugle dont les jours arrive à leur fin ». S’ils donnent au moins un kuron : «  Une… une pièce d’or ! Les dieux soient loués ! Personne ne s’est encore montré aussi généreux avec la malheureuse Javinne. Soyez milles fois remerciez. Javinne est votre éternelle reconnaissante, à la vie à la mort. Il faut pourtant que je cache ma joie car si ces maudits bâtards apprennent ma bonne fortune, j’aurai sûrement à en souffrir. Et il est encore trop tôt pour espérer que mes amis de shinn me viennent en aide. Il faut que je garde le secret, je dois me cacher. » Et elle commence à s’éloigner. Si les PJ on déjà entendus parler des Samaritain de Shinn, il y a fort à parier qu’il lui poseront la question. « Que je sois maudite, je n’aurai jamais du parler des Samaritains à un étranger. Elle tente de poser les mains sur le visage d’un des PJ. Si elle y arrive : « Il est clair que vous n’êtes pas d’ici. Je devine que vous êtes chargé d’une mission, mais j’en connais pas la nature. Je suis rassurée cependant. Je devrais peut-être vous dire ce que je sais à propos des hommes-dragon de Shinn, car je sens que vos misions sont semblables. Voici en quelques mots de quoi il s’agit : toutes les créatures de Mampang ne sont pas dévouées à l’archimage. Bien que les hommes-dragons du Xamen soient ses plus sur alliés, une partie d’entre eux, originaires de Shinn, à l’Est du fleuve Nagomanti, s’est inquiété de sa puissance grandissante. Un groupe de ces hommes-dragons c’est infiltré dans la forteresse pour essayer de renverser l’archimage. On les a surnommé les «  Samaritains » et l’archimage les fait rechercher sans répit ». 

· 9 – Avant même d’avoir touché la poignée une voie rauque leur répond : « Entré, mais ne me faites pas perdre mon temps. J’espère que vous avez de l’or sur vous ». Lorsqu’ils poussent la porte ils pénètre dans une pièce décorée avec goût, où abondent les objets les plus précieux et les épaisses tentures. Assis derrière une table ouvragée, se trouve un homme gras à la peau brune et bedonnant, avec de grandes oreilles écartées. « Qui nous voilà ? On ne dirait pas des personnes bien riches. Pour entrer ici il en coûte un kuron, et on paie d’avance, n’est-ce pas Hashi ? ». Il paisse les yeux et caresse un gros jaguar assis sous la table. C’est un marchant. Il détient le mot de passe magique, qu’il vendra pour 100 kuron, des doubles portes menant à la tour principale. ( Alaralatanalara )
· 10 – Entrée du donjon. Premier étage.

· 11 – Assis sur une chaise, le torse appuyé contre une table, un orc nain est endormit. Teste de mouvement silencieux. 

Garde orc-nain :

 Attributs :

Force : 



18

Taille : 



  8

Constitution : 



16

Dextérité : 



11

Intelligence : 

  

  8

Esprit : 



11

Présence : 



15

Bonus aux dommages :

+ 2

Points de vie : 



 30

Initiative : 



/

Armure : 


Cuir souple : D4

Compétences générales : éviter : 70% ; mouvements silencieux : 70% ; Hache d’arme : 170/160%.

· 12 – 3 hommes-dragons boivent des bières dans une pièce plutot sommaire. Si nos PJ discute avec eux, après avoir débuté la conversation en leur demandant des nouvelles de leur mère, les 3 hommes-dragons seront des plus aimable avec nos PJ, sinon ils les somment de partir. « Amis, je sais que vous nous caché les véritables raisons de votre présence ici. J’approuve cependant votre prudence, il est en effet indispensable d’être méfiant. Nous pouvons vous aider. Je m’appel Pinson la trille et nous somme connus tous trois sous le nom de Samaritain de Shinn. Notre but est de renverser l’archimage. Cet homme est un dément assoiffé de pouvoir et il faut à tout pris mettre un terme à ses ambitions. Nous vous aiderons sans hésiter dans la mesure de nos moyens ». Il leur donne alors un sifflet d’argent.

· 13 – Des débris de bois, d’armes fracassées, d’ossements  et de verres brisés jonches le sol recouvert d’une vase épaisse. Une grosse créature aux chaires flasques est vautrée dans un coin. Sa tête hideuse est dotée d’une sorte de trompe. Surprise par leur soudaine irruption dans la pièce, la créature se lève lentement. Il a la taille d’un ours et tien une patte derrière sont oreille comme s’il essayait d’entendre ce qu’ils viennent de dire. Son souffle est mortel ( 1D20 de dégât ). Prendre les caractéristiques d’un ours.

· 14 – De petites créatures à la voie aiguë, courent dans tous les sens dans ce qui semble être une cuisine. Une femelle klotian se tien au milieu et donne les ordres en frappant à tout-va. 

· 15 – Réfectoire.

· 16 – Salle de torture :

Bourreau nain :

 Attributs :

Force : 



18

Taille : 



  8

Constitution : 



16

Dextérité : 



11

Intelligence : 

  

  8

Esprit : 



11

Présence : 



15

Bonus aux dommages :

+ 2

Points de vie : 



 30

Initiative : 



/

Armure : 


Cuir souple : D4

Compétences générales : éviter : 70% ; mouvements silencieux : 70% ; fouet : 170/160%. ; Hache : 120/90%

· 17 – La pièce est trop sombre pour apercevoir ce qu’il s’y cache. Avec une torche on aperçoit, en s’avançant,  une masse informe au fond de la salle, qui peut à peut s’anime. Au bout d’un D6 membre du groupe, la porte se referme et se verrou. Ils voient alors apparaître une énorme créature dont la peau écailleuse recouvre les plis et les replies d’une chaire flasque. Il s’agit d’une Idre. Sept cous jaillissent de la masse adipeuse. Des visages humains pointent au sommet de chaque cous. C’est une illusion. 

· 18 – C’est une vaste pièce dont les murs sont creusés d’alcôves obscures. Tout comme les murs le sol est en marbre. Le centre est occupé par un piédestal sur lequel se dresse une statue en marbre. Dans la pénombre ils parviennent tout juste à deviner les contours. C’est un bélier, des cornes recourbées ornent sa tête. La pièce est vide. Au bout d’environ 5 pas dans la pièce, ils font un jet de voir. S’ils réussissent, ils ont l’impression que la statue à bougée. La statue s’anime dans une multitude de craquements. La statue descend alors de sont socle. Mais ses mouvements sont anormalement rapides. Puis sans avertissement, elle charge. 

Bélier de marbre :

 Attributs :

Force : 



40

Taille : 



  /

Constitution : 



40

Dextérité : 



40

Intelligence : 

  

  /

Esprit : 



  /

Présence : 



150

Bonus aux dommages :

+ 10

Points de vie : 



 150

Initiative : 



    /

Armure : 


         D20+10

Compétences générales : Cornes/coup de tête : 99

Cas spécial : Chaque personnage ne peut frapper qu’une fois à la moitié de leur % d’attaque. Seule les armes contondantes inflige des blessures. Chaque coup porté par une arme tranchante, fait perdre ¼ des points de structure de l’arme en question et n’inflige aucun dégât sauf coup critique, où elle infligera la moitié de ses dégâts habituels. 

· 19 – Un homme grassouillet attend les PJ derrière la porte, et leur lance un sceau remplit d’urine dès que l’une d’entre eux franchit la porte. En fait c’est un démon de l’archimage. Le vieillard se mettra à pleurer, les supplier, mais une fois le dos tourné reprendra sa forme et attaquera les PJ dans le dos.

Démon de l’inframonde:( Page 191 Nulreck )

· 20 – Bibliothèque

· 21 – Salon/Séjour

· 22 – Bureau. C’est là que se trouve l’Archimage. Plusieurs cartes astronomiques jonchent les murs. Au font de la pièce une gigantesque lunette astronomique. Derrière un bureau se trouve un personnage efflanqué aux cheveux raides et noirs.

Ils leurs faut utiliser le sifflet en argent pour prévenir les samaritains, car en combat singulier il n’on aucune chance. De là les Samaritain arrive et Pinson la trille vient proposer aux PJ de frapper l’archimage à la sortit de sont bureau lorsqu’il sortira pour constater la pagaille. En effet l’archimage sort. A eux de ne pas le louper. Toutes les solutions sont plausibles. A eux de jouer. A toi de voir si tu leur fait jouer le retour…

Fin
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