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Les Trois

Pierres

Ce seénario est congu pour un groupe de 4 4 5 aventuriers moyens. En foit, ce seront surtout la ruse ef la diplomatie qui permettront
aux jowenrs de réassir leur guile,
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Avant-Propos

Ce sweénuno o pour cadre le royaume de Sartar sur le continent de Ge-
nencli. quelques années aprés sa compuiéte par les KEgions lunars ( A
vongs de fixer exactement "annde alin " iniégrer facilement cente his-
toire dans votre propre campuigne & La saison, quant 3 elle, est impérati-
voment définie ; "aventure se déroule lors du Temps Saceé.

Le Temps Sacré ne constitue pas une saison en soi et sa durde se li-
mite 4 quatorze jours, Cependant, cotte épogue est primordiale pour
la vie (et la survie) de 'umivers. Oceupant les demiers jours de 1'an-
née, oo temps représente la “mort” de 1'année éooulée, mais anssi la
naissance attendue de 1'an @ venir. Le Temps Sacré, dans une plus
large optique, symbaoldise la fin des temps mythiques et |'apparition
du monde actuel, o les puissances divines sont liées par le Grand
Compromis | le Temps. Lors do Temps Sacré, woutes les races intel-
ligentes cossent leurs activités, Chacun sbandonne sa vie courants
powr repoindre les grandes cérémonies religieuses qui ¢laborent par
une secrele alchimic la renaissance de |"univers pour un nouveau
cycle.

Au cours de e seénario les personnages sontl impligués dans une
de ces cérérmnumies : la foire des Trois Pieries, organisée par ley pré-
tres d'Issaries duns 1'un des sanctuaires du culte & Sartar, non loin de
la capitale Boldhome, Cetie féie a pris [n forme d"une foire giganies-
que de par les munes propres 4 Issanes dien  protecteur des voya-
geurs et des marchands, Amnsi tout i chacun vend et échange les
fruits de ses travaux de |"an passé en vue des projets encore en ger-
mination qui attendeni, pour s¢ réaliser, la renaissance du monde ou
plus prosaiquement la fin du Temps Sacré.

La foire des Trois Pierres sc clt par une grande course, Avant 1'in-
vasion lunar, Jes meilleurs cavalicrs des tribus sartarites s'affron-
taient dans cette épreuve ofl chaque champion défendait 1"honneur
ot les causes de son clun. La neutralité proverbiale des adeptes d'Ts-
saries les a désignés de lout temps comme les arbitres des fréquents
conflits qui déchiraient lex tribus sartarites. L'ultime jugement éuit
ulors la grande course ob le vangueur remportait gain de cause pour
ley s1ems.

La foire des Trois Pierres est I'événement de 1'année. Interdite de-
puis I"occupation, le gouvemeur lunar Alios Sophys 1'a & nouveauy
automsée, Cette décision fait dcho 4 d'autres mesures destinées 3 dé-
faire 124 nocuds de haine gui wnissent Lunars et Sararites. Ainsi
quelques prisonnicrs ont été relichés avec moultes déclarations pu-
bligues of I'Empire démontrait ses bonnes inlentions envers Sartar.

De méme, la surveillance exercée par |'occupant se reliche quelgue
pew. Les patrouilles se font moins fréquentes ¢ les [égionnaires se
montrent presque amicaus, Toutcfos, les emples d'Orlanth demey-
rent fermes, son culte proscrit et sce adeptes pourchassés.

D multiples nusons peuvent amener les personnages i la foire des
Trois Piermes, le licu essentiel de ce scénario.

- Le déwir de participer aux cérémonies religieuses du Temps Sa-
eré

- Prendre part 4 la grande course,

- Lattranl de |'inconmu ou des mille et un érangers rassemblés en
ce liew, ol se cOtolent les coulumes, les accents, les couleurs, les
chants et les nres de plusienrs conirées,

- La fascimalion pour un événement qui occupe encore ln mé-
moire et les dhscours des anciens.

- L'attrait de "aventure, ce lien de rencontre privilégié avant éié
de tout temps le départ de grandes quétes devenues aujourd hui
légendaires.

- O rowt autre raison qui sied aux personnages de vos joueurs,

La Quéte de Granvent

Un an plus tt, Eslyy et Liviciae, tout deyx marchands et initiés d'Ts-
sarics, partirent & Ta recherche de Granvent, cheval A Minelligence
éveillée et compagnon d'un illustre Seigneur des Vents + Rauvrarguc
fils de Vargrave, disparu lors de 'invasion lunar. Avant sa capiure
par Raurarque, Granvent guidait une horde sauvage. Sa vigoeur, sa
puissance, sa rapulilé marquaent 4 jamais celul qui le rencontrait.
Pur le pouveir d'Orlanth, Raurarque réussit & éveiller I'esprit de
Giranvent et en fit son compagnon. Longs sonl les chants des trowha-
dowrs sur leurs exploits et leurs combats contre les Lunars.

La féte des Trois Picrres 2 nouvenu autorisée, les prétres d'Issaries
refusérent de lusser la cérémonie devenir un nouvean champ de vie-
toire ef une preuve supplémentaire de la puissance des Lunars, Aus-
si de nombreux adeptes partireni en quéte d'un cheval susceptible
de triompher des terribles coursiers mis en lice par I'Empire. Apris
de longues errances, Eslya et Liviciac retrouvérent la trace de Gran-
vent, Celui-¢i accompugne désormais dey salimbangues : la troupe
de Baboulos le Magnifique.

Sur la piste des saltimbanques, les deux initiés d*lssarics ont &t vie-
times d'une embuscade tendue par les Egorgeurs, des bandits de
grands chemins. Rhakos, un renégat de la Déesse Rouge, com-
mande celle petite roupe od désertowrs de I'Empire, Sartarites ban-
nis par leurs clans et autres coupe-jarrety se sont acoquinés. Liviciac




tuf et Eslya capturée, les Egorgeurs ont rejoint leur repaire dans la
Forél des Pendus.
51 son corps pereé de fléches se balance désormais au bout d'une

corde, |"esprit de Liviciac demeure par contre sur le plan termestre.
Vichme d"un serment proféré au commencement de la quéte, son es-
prit est condamné & errer sans répos sur ce monde tanl que celle-c
N dura pas &g accomplie. Devant ce trisie sorl, © esl sans gucung hé-
sitation que Liviciac a pris possession du corps d'un voyageur
Aral, un émissaire lunar, adepte d"Eryries. Dans espoir de libérer
Eslya, Liviciac sccompagné d'un guide, Ausque {un jeuns Sartarite
du Clan de 1"Ours, habitant le hamean la Vieille Grange), est entré
dans la Forét des Pendus. Mal leur en pris, les brigands capturérent
Ausque tandis que Liviciac du son seul salut & une fuite des plus ra-
pides. Aprés cet échec, Liviclac est reparti vers Vicille Grange, A
son amivée, il rencontre les personnages.

Prélude

Durant plusicurs lieux le chemin suivi par les personnages traverse
les lermes des Sanghicrs. | une des plus puissantes ot ancicnnes tribus
surtantes. Mas aujourd’hud, les collines ¢t les vallons de ce term-
toire, autrefois cultivé ot parsemé d 'une multitude de villages. ne
sont plus qu'un désert de solitude ot de rarcs bétes sauvages trou-
venl refuge dans les ruines. Cette désolaton est oeovre des légions
lunams, Pour PFexemple, ils ont réduil en exclavage les clans des San-
ghers, briile lears villages ef laisse leurs termes i |"ahanclon, Depuis,
aucune pulre Inbu sarfanie n'n 0sé prendre les armes contre 1'Eim-
pire. Les dernidres lumidres jetdes par Yelm révélent aux voyageurs,
par deld one créle, quelques itk de chaume el des valures de fumée
qui s'échappent de cheminées.

La Vieille Grange

Entouré de quelqués champs, pilures et méme d'une vigne, o2 ha-
meau compie une dovzaine de vieilles chaunméres croulantes &f ung
grange dont les poutres grincent aux guatre vents comineg un navire
danx la lempéle, Seules tmois habitations portent encore un Loal, les
nuires sont devenues autant d'enclos ol poussent des jarding de
ronces e d’herbes folles. Quant aux habitants des lieux, les trois fa-
milles présentes somt des colons, membres du Clan de 'ours, venus
exploiter cette terre lnissée i " abandon.

A 'armivée des personnages; de nombreux vovageurs ont déja trou-
v refuge dans In grange. L, les aventuriers peavent se reposer pour
la muit. Une famille du hameau, les Magriath, proposent 4 tous nour-
riture ¢f boisson, une horrible piguette gui fait la fierté d° Ardrian
Mauargriath, Celui-ci.mitié d'Emalda, es le chef de la communauteé,
En dépit des malheurs passés ot du péril représenté par les Egor-
geurs, Ardnan et sa femme font face & 1o situation. Tous deux, nidés
de leurs filles, accucillent los voyageurs avec la plus grande amabi-
lié. Sellyva, o flle mnée, montre une grande inguiétude ot visite fré-
quemment 'une des tros chaumiéoes habitées : celle des parents
d Auvsque, 'ama de Sellva,

Un magnifigue cheval & In robe nome est attachd devanl cetle chio-
migre ; la selle et le hamas sont visiblement lunar, 11 < agi de 1a
monture de I'émissaire possédé par Liviciac, monture goe celui-cia
laissé par prudence au hamean, Les parents d"Ausque, deux vieil-
lurcds assis sur un banc, atendent emplis d'ingui¢tude le retour de
leur fils, Seuls les allers et retours de Sellya mwoublent leur immobi-
lit€. Quant 4 la demitére famille du hameau, les Armovagues, ils ont
fermé portes ef volets. I1s antendent, clagquemurés dans leur demeure,
la fin du monde, Le tnomphe de |'Empire sur les Sartarites, le mas-
sacre des Sangliers of mainicnant les cxactions des Egorgenrs somt
pour sux autant de signes annonciateurs de la fin des temps. Der-
rigre leurs volels, margués de la une d' Humakt, résonnent les
priéfER des morts gu'ils chantent sans ameél, "Vous ferez micux de
prier, la fin est proche | " sera leur seule réponse & loule tentative de
communication.

Les aventuriers ne pourront donc oblenir sucun renseignement de
cette famille. 11 en est de méme pour Ardrian Margriath, qui voil
dans les voyageurs une source inespérée de profit | aussi sera-t-il

tout & son nouveau role daubergiste. Sa femme, bavarde miarssa-
ble, raconters & gui veot 'entendre les demiers événements el ses
demiers sougs |

- Le départ du jeune Ausque avec un Lunar pour le Bois des Pen-
dus.

- Les exactions des Egorgeurs : pillage des villnges, voyageurs
assassinés, personnes enlevées,

- Dies fantomes occupent depuis plusicurs années la Forét des
Pendus, aucune personne n'en es) jamais revenue. Ce lien a été
dans lc passé une place forte du Chaos. Utilisez cette brave
femme apeurde afin de brosser un tableau terrifiant de la Fordy

A I'opposée de Sellya, perdue dans ses amours et scs craintes pour
Ausque, sa joune socur Herryva recherche viverment le conlact aupres
des voyagenrs, Herrva hait ke hamean comme ses habitanis el son
seul désir est de Tuir e licu. Pour cela elle est décidé A se laire"enle-
ver par I'un des etrangers ; clle n"hésitera pas & mettre ses charmes
et valeur et raconiers mille histoires afin de séduire e1 convainere
I"hamme de son choix, paysan ou aventuricr. Les parents d” Ausgue,
quant 4 eux, hésiteront i confier leur inguiétude & des étrangers, ils
préféreront eluder poliment loute question. Les autres voyageurs,
qui se reposent & Vieille Grange, sont tous des paysans partis avec
lear famille pour la foire des Trois Picrres. L'absence de tout Lunar
et le vin de Magriath favoriseni une ambiance chaleureuse et convi-
viale pour le plus grand désagrément des Arauvagques et de lewr fon
morbide. Le retour de Liviciac y met fin.

Le Retour de Liviciac

Le But suivi pur Liviciae en retoumant 3 Yigille Grange est de trou-
ver queiques wlhi€s alin de vaincre les bngands ot déliveer Eslya.
Certe aide semble diffivile & obtenir pour un Lunar ; les Sartariles
recotrent rarerment les ocoupants de leur pays et les noms (" Egor-
geurs et de Forét des Pendus suffisent & faire fuir tous les habitnts
de la région, Mas Liviciac est avant tout un initié d'Tssarles, un mgi-




tre du discours ot un oratcur confirmé, aussi escompte-t-il sur ses La-
lents pour amiver & ses ins. Sous le tonl de la grange, momé sor une
table, Liviciac harangue les voyageurs d'une voix forte et fait
preuve d'une mare mailrise du sartarite. Les arguments développés
sont les suivants

- A moins gu’ Ausgque ne soit rupidement déliveé il finirn comme
tant d'gutres, torturé ot égoregé. Liviciac appuic sur los détails
horrifiarits des tortures pratiquée par les brigands.

- La For€t des Pendus n'abnte aucen fantdme, mais des étres de
chair et de sang qui ng saurnient résistés 3 des hommes valeu-
MElX.

- Les "différends” qui opposent Lunars ef Sartarites doivent 2'ef-
facer devant un péril commun.

- Les Egorgeurs ne sont pas invincibles, une poignés d hommes
résolus peut les défaire.

Liviciac termine sa harangue en metlant en doule le courage et
I"honneur des Sartarites. Ce discours 8" adresse surtout anx person-
nages, les autres vovagears ayvant la charge de léur famille ne ven-
lant pas risquer leur vie dans une telle affaire. En aucan cas Liviciac
ne révelera sa véritable namre, sa quéie premidre et I'enlévement
d’'Eslya. Les aveniuriers devront aussi subir les suppliques des pa-
rents d’Ausgue et celles de Sellya. L'initié d° Issaries utilisera tout
les arguments possibles et refournera ¢eux des personnages d som
avantage. S'ils acceptent, Liviciac leur proposera de partir le lende-
main & la premiére heure.

Liviciac: Initi¢ d'Issaries (nom d’emprunt : Aral)

FOR 15 Mouvement 3
CON 13 DEX MREA 3
TAl 12 Bonus Dégits +1D4
INT 12 Points de vie ]
POU 15 Points de Magic 15
DEX 13 Pomits de Fangue 28
APP 14

Luocalisation Armure/Points

Jambe droue 375

Jumbe gauche a5

Abdomen 3/5

Poilring 36

Bras dreoil 34

Bras gauche 34

Teie T

Armes RA Atiagque [égils Parade Poinis
Cimeterre 7 2% 1D+2+1Dd  14% 10
Boucher - - - (195 8

Magic de 'Esprit : Délecter Ennemi ; Glu 4 ; Mobilité 2 ; Sains 3.

Compétences : Les compétences dépendant de caractéristiques
physigoes sont réduites & leur valeur de base augmentée des modifi-
cateury de catégone. Cene faiblesse §'explique par le phénoméne de
possession ; esprit de Liviciac ne maithse pas cncone parfaiement
800 nouveéau corps. Par contre, les compétences basdées sur les ca-
raclénstigues spinituelles ne sont pas altérées. L'esprit les mottnse
tont aussi bien dans une nouvelle enveloppe.

Baratin 67% ; Elogquence 73% ; Marchander 69%; Bvaluer 58% ;
Parler le Sartarite 2% ; Parler la Langue des Marchands 48%. |
LirefEcrire le Sartarite 63%.

Possessions: |'armure, les armes, les vétements du messager lunar
ainst gue son cheval.

51 Laciviac pént lors de 'aventure, 1] essaiera de posséder un nou-
VoAl corps, 8 amaguant en dernier recours @ 1'un des personnages.

La Forét des Pendus

Des sigcles supamvant, une puissante foreresse se dressait 1h oi) des
ruines dorment aujourd hui, au plus profond de la Forét des Pendus.
Des Brithinis, venus de 1"ouest lointain, furcnt ses biitissaurs at ses
défenscurs. Terrassés par d'autres peuples, ils disparurent jusquau
derniet dans lés décombres de leur citadelle, devenue leur tombeau
pour "éternité. Depuis, une sombre forél a poussé sur ces lieux,
marjués & tout jamais par la sorcellerie des Brithinis ct dont le som-
bre souvenir a4 fat fuir ious les hommes. Seuls les Seigneurs des
Yents ont osé &'y aventurer afin d"esorciser les résurgences des an-
ciennes puissances qui avaient occupd si longtemps ces plerres.
Mais les Sergneurs des Vents ont disparu avec |'invasion lunar. Las.
sées sans surveillance, perdues dans unc contrée devenue un vérita-
bile désert, les puissances d'snian se sont reformées. Un esprit
enfanté par la noircenr des lieux ¢l le souvenir encore vivace des
Brithinis & pris forme : Greyir la sorcigére était née. Esprit protecieur
de l1a forgl, elle régne maimtenant sur ces lieux. A la suite d"mvoca-
tions, (irevra pactisé avec les puissances du Chaos. Depuis, celui-ci
5 esl infiltré dans la forl, donnant méme & ses contours une forme
voisine de la rune do Chaos |

Depuis pew, Cireyir a gagne un nouveau serviteur, il s'agit de Rhakos,
le capitaine des Eporgeurs. Ceux-ci ont pris la Forét des Pendus
comme repaire, s& mettant ainsi i 'abn de toute poursuite. En contre-
partic, les Egorgeurs sacrifient & Gireyir cortains de lours captifs
Eslya a avouoé |'existence de Granvent & Rhakos, dans espoir de
SAUVCT 54 Vie et réussir sa quéte. Le cheval représente aux yeux du
Lunar unc chance inespérée de gagner la grande coursc ct ainsi re-
congudrir son rang ¢t son titre. Eslya lui a indigué plusicurs endroits
ot il pourrant trouver Granvent. Toutefois, elle ne Jui a pas révélé le
bhew expcl. Gardée en otage au campement des brigamds, elle cspére
s'enfuir une fois Rhakos parti ¢t retrouver Granvent, Quant 3 Aus-
que, il a succombé i sey blessures depuis longtemyps.

La Forét
Apres une nouvelle joumée de marche & travers les collines dé-
serles, les personniges, accompagnés de Liviciac, armveront enfin i
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1"une des créles courcmnnand la Forél des Pendus. Vous Etes libre d"a-
grémenter cette journée en rencontres et événements divers

Une fois sous son couvert, la forét est des plus sombres, aucune lu-
miere ne filtre & travers la ramuore des arbres, En dehors des rares
chemins ouverts par les brigands, |a progression est des plus diffi-
ciles | des ronciers wrmés de redoutables Epimes barment 1lout passage.
A la nuit tombee, des nudes de chauves souns voletlenl en lous sens,
emplissant le bois de mille brulssements ; tundis gue serpents. Li-
maces et sLorpions se contorsionnent au sol, De plus, une odeur -
tide et forte flotie en tout liew : celle de centaines de pendus gui
décorent les arbres d'autant d'omements macahres. Cette puanteur
est renforcée par les miasmes &coenrants qu'exhale la terre sombre
et froide oi des générations de sorciers ont éié inhumés, mélant leur
substance 4 celle des lieux.

Les vastes ruines de la Haupte Citadelle abntent aujpourd’ hui Greyr ot
ses nombreuses créatures, Le coeur de I Forél des Pendus est véri-
lablement devenu un chaudron infemal, vomissant sans cesse de
nouvelles formes corrompues par le Chaos. Les victimes de la sor-
citre, transforméss en zomhies, par ses snins ement désormais par
dizaincs sous des arbres dont les branches crochues emprisonnent
toute personne indésirable. Des gorps cnvahissent les caves dos an-
ciens palais et les fonds marécapeux, alors que du haut de la der-
migre tour, cemée par un gorp gigantesque, Groyir continue gvee
mille ncanements de tsser sa totle maléfique sur la forét. Inutile de
préciser gue oot cndroit est & déconsciller aux personnages, du
muons 5'1ls désirent rester en vie. 51, contre loule allente, vos aven-
tuners 5 enfoncent dans le bois, ils pémront de 1o fagon la plus igno-
ble possible, Seule une éguipée de Seigneurs Rumigues pourrail
espérer s en sortir vivenl.

L¢ Repere des Egorpeurs

Liviciac est & meéme de guider les personnages vers le campemen
des brigands. Ses connaissances sur la forét se limitent & la come du
bois qui abrite les Egorgeurs. De part le pacte conclu enfre Bhakos
et Greyir, aucune créature de la sorciére n'y réside.

A I"arrivée des personnages, Rhakos sera déjia pani. Accompagné de
ses meilleurs hommes, 1 se dirige vers Vierlle Grange oo il espére
retrouver |espion lunar qui lul a échappé (en fait Liviciac). Aprés le
pissage des bngands, sculs des nunes fumeantes el des pendus 12-
migneroni de 1" existence passée du hameau,

Le campement des brigands sc situe dans une ancienne camiere
creusée du flane d'unc des collines qui bordent la forétl, Semés tout
autour d'un grand feu, on peut trouver des débris de toute sorte, Ob-
jeis brisés, carcasses d'animaux et vétemenis déchirés jonchent la
clamere, Deux caovernes encadrent une barague construite de bric &1
de broc, Des branchages couvrent [Mouverture de ["une des cavemnes
servant d'ecune, Troes chevaux s’y trouvent ams gu’une charretle
emplie de foin. La deuxigme enferme péle méle, des moutoms, des
animaux de basse-cour et tout un butin sans vértable valewr (un fa-
tras d "objets usucls laissés 4 I'abandon). La baraque, adossée 8 |'an-
cien front de taille, est d'une seule piéce. Celle-ci fait office tout & la
fois de chambre, de cuisine et de salle commune pour les hommes
de main de Rhakos. Une galene méne i trots autres piéces taillées 4
méme le roc. La plus spacieuse et richement décorée ost le refuge de
Rhakos. La seconde abrite la couche et les nombreuses armes de
Neguiem, son lieutenant. Eslya, ligotée et hiillonnée en compagnis
de quatre jeunes paysannes enlevées, est détenue dans la demidre
piéce,

Rhakos a laissé cing de ses hommes au campement donl son heule-
nanl Neguem, un ancien gladiatcor, Scocroyaml en sécumié, les
Egorgeurs n'exercent ancune surveillance aux alentours du camp ct
vaguent & diverses occupations. Quels gue soient les offres faites,
les arguments avancés ou les menaces proférées, Nequiem refosera
dans tous les cas de lihérer Eslya

a1 les aveniuners surprennent les Egorgeurs, seul Nequiem portera
son armure. Las autres brigands se contenteront de leurs vétemenis

de cuir (profection de 1), Les chiffres indiqués sur les feuilles de
persennage correspondent aux armures portées, si les brigands ont
le temps de les endosser. Tanl que Negquicm sera vivant, les brigands
se battront sans reliche. Par contre, unc fois wé, les malfrats dépo-
seront rapidement les armes ou prendront la fuite, La tactique suivie
par Nequiem et ses hommes au cours du  combat est la suivante:
guelle que soit leur position originale, ils se replieront tous dans la
baraque et en défendront les abords & découvert par des 1irs de
[ronde. Si les aventuners paraissent faibles (peu nombreux, plu-
sieurs blessés, mauvaiscs armures, etc...), ils sortiront alors de la ca-
hane et les atlagueront.5: Neguiem les juge trop puissants, il
s'enfuira alors avec Eslya sur 1'un des chevaux, ses hommes proté-
geant son départ. 51 Nequiem parvienlt & s'échapper, il se réfugiera
dans |'une des grottes qui criblent les pentes des collines voisines, 1l
aftendra en ce lieu le retour de son maftre. ;

Nequiem : lievienant de Rhakos, ancien rétiaire.

FOR 16 Mouvemenl 3
CON 18 DEX MEA 3
TAI 10 Bonus Dégéits +1D4
INT 13 Points de Vie 14
POU 14 Points dc Magie 14
DEX 13 Points de Fangue M
AFP (K

Localization ArmurePoints

Jambe dmite 8/5

Jambe gauche 0/5

Abdomen /5

Poitrine 0/6

Bras droit B4

Bras gauche (/4

Tele /5

Armes RA  Attwue Dégits Parade Points
Trdent £ BS%  1D6+1+1Dd  57% o
Filet 6 63% 1D4+1D4 T6% f
Dague B 47%  IDdE241Dd  42% f

Magie de I'Esprit : Prolection 3 ; Démoralisation | : Soins 2 Vi-
gucur 2.

Compétences : Equitaton 38% | Esquiver 69% . Parler Sartarile
2%,

Possessions : Trident, filet de combat, pigces 4" armure de plagues.

Dées la fin de son enfance, Nequicm cst entré dans une cole de gla-
diateurs. 11 pane sur 'épaale gauche la marque de celle-ci @ la rune
de la Mort associée & celle de 1'Mlusion. 5a vic s¢ résume & une suite
sans fin de comhats. Pervert par ses années de lutte dans les arénes
lunar, Nequiem s"est construil une dme de béte de guerre. Sans cesse
sur ke qui vive et poruanl en permanence son armmure, il cst toujours
prét & donper la mort. Les combats sont sa scule source de satisfac-
tion. Labsence de cenaings piéces J 'urmures ¢st due 4 un choix per-
somnel : celul de metire sa vie en jeu o chague combar, pour ke
plamsir, le jew e illusion. Nequiem ne demande ni n"accorde jamais
pii€. Poartant, il doit la vie & Rhakos gui 2 obtenu sa gefice lors d'un
combut d'aréne. Depuis,le gladinteur lui voue une fidélité sans
Tudlle. Neguiem esl le seul, aver son maitre, i connaitre emplace-
mien | du trésor scvumulé par les Egorgeuars,

Les quatre brigands : Eguix, Breidagth, Graell, Maryath,

FOR 13 Mouvermnent d
CON 15 DEX MEA 3
TAl 15 Bonus Dégits +1D4
INT 12 Points de Vic 14
POU 11} Points de Magie i
DEX 11 Puints de Fangue 28
APP 11




Localisation Armure/Points

Jambe droite 3/5

Jambe gauche 315

Abdomen A5

Poitrine 36

Bras droit 34

Bras pauche 34

TEte 5/5

Armes RA  Attague Degits  Parnde Points
Faux i J6% D6+1Dd4 3T% A
Fronde - 30% 1DE+1D4 -

Compétences : Scruter 52%, Se Cacher 41%, Esguiver 34%.

Passessions @ chaque brigand posséde entre 500 et 1000 sous en ob-
Jets divers, fourrures, bijoux, vétements précicux...

Ces brigands sont tous les quatre des Sartarites bannis de leurs clans
puour erime, Ayari renoncé et abandonné leur ancienne vie, ils mc-
nent mainienant une exisience de vagabond, succombant chague
Jour un pen plus au Chaos qui les entoure.

Eslya : Initié d'lssaries

FOR 13 Mouvement 3
CON 14 DEX MRA : 3
TAl 13 Bomus Déphs +1104
INT 16 Pomts de Vie 14
POU 17 Points de Magie 17
DEX IS Points de Fatigue 27
AFPP 14

L.ocalisation Armure/Points

Jambe droite 215

Jambe gauche 245

Abdomen 215

Poltrine 26

Bras droit 0/4

Bras gauche 04

Tére 0/5

Armes RA Attague Démis  Parade Points
Biton i 65% IDé+ 10 T3% s

Magie de I'Esprit : Communication Mentzle 2 ; Glu 1 : Mobilité 2
: Séduction 2 ; Soins 3.

Magie Divine : Créer un Marché | Surveiller une Route,

Possessions : Eslva a perdu tout ses biens. Ceux de valeur oni re-
joint le teésor des Egorgeurs, les antres hourront 8tre retrouveés i tra-
vierd le campement des brigands,

Compéiences : Esquiver 54% ; Bamtin 41% ; Marchander 65% |
Purler Sartarile 82% ; Purler lu Langue des Marchands 47% |
Comnaissance du Monde 50% ; Evaluer 52%.

Eslyu s'cst engagée dans cette guéte alin de de s opposer 4 1o me-
nice representce par 1'Empire. Les défutes successives des tribus de
Sartar, I'occupation lunar et les échees de toutes les révolies entre-
prises aménent de plus en plus de Sartantes & abandonner la lutte.
Lentement influence de 1'empire modéle les barbares. [ne victoire
lunar @ lu grande course nocentuerail ce processus et pourrail méme
porter un voup fatil wox Sartanies,

Aussi Eslya agira toot au long de la qudte avec la plus grande déter-
mination, mals sans hane ni passion. comme il convient & un disci-
ple &' lssanes. Aussidn libérée, clie mlermogera les personnages
(pourguot §omnt 1l sauvée 7 Liviciac/Aral devra alors s cxpliguer.) ;
cnsute, clle les mvitera & sc jondre & sa quéte, utthsant alors toul les
argumenis possibles afin de les convainere.

Le Yoyage vers Forhont

D aprés les renseignements recueillis par Eslys, Granvent ¢t les sal-
timbangucs se situent dans cette ville, 1l fapt deux jours pour attein-
dre Forhont & parir de la Fordt des Pendus. Sonis des 1emes
déseries, los aventuricrs entrent sur le erritoire des Varennes, une
petite tribu anciennement vassale des Sanghers. Quelques rencon-
tres avec des Vorennes accréditent la thitse défenduc par Eslya ;3 sa-
voir, influence croissante des Lunars suprés des clans. Nombreus
sont les Sartarites qui s habituent @ 1"oceupation, ayant perdu tout
espotr de liberté devant [a puissance démonin®e par 'Empira [ onar

- Les personnages croiscnt une cohorte lunar précédant une cen-
aine de jeunes Sartarites, des cngagés volontaires dans les auxi-
liaires de |"Empire!

- A une croisée de chemin, dex Varenney, avant perdy la foi dans
les dieux de leurs ancétres, renversenl une vieille pierre sacrée
gravée des runes d"Orlanth.

- Dans le faubourg de Forhont, des 1égionnaires armélent un vieil
homme, un initié d’Orlanth comme il le clame haut &1 Torl, glors
gue la foule I"accable de quolibets.

Forhont

Forhont est une petite cité fortifide, habité par un peu plus de deux
mille Varennes. Quedques lunars, pour la plupart des marchands, sc
sonl mstallés duns cette uncicnne capitale des Varennes.

Une grande déception attend les aventoriers : nulle wace de
Granvent. de Baboulos ou do moindre saltimbangue. Ceoux-cl omt

installé leur spectacle en un autre lisw. Aprds quelgues hewres de re-
cherche, les personnages obtiennent les repseignements suivanis

- La troupe de Baboulos le Magnifique est passée & Forhou,
Tmals si repartic apres une scule représentation.

- Baboulos & acheté, pour un nouvean numéro, quatre enfants 4
Hierrus l¢ borgne, un marchand d'esclaves lunar installé 4 Fo-
rhoml.

- Les saltimbundues sonl partis pour les Puits de 1a Fortune.

Cette demniére nouvelle inguizte Fslya. En effet, elle a indigué co
liew aux brigands comme 'un des endrous probables ob ils pour-
radent trouver Giranvent.

Les Puits de la Fortune
La Voic de la Fortune

Plusieurs rencontres, annoncialnces des Puils de la Fortune, ont licu
au cours de ve nouvesu pénple long de troie jours,

- Lex aventuncrs dépassent une colonne de prisonniers en route
vers les mines de la Fortune.

- Une deuble allée de crucitiés bordent les demigres lieux de 1a
voie menant aux Puits de la Forune © un avertissement donné au
nouvens veny, exclave ou homme libre. La loi martiale est en vi-
gueur aux Puits de la Fortune et la plupan des infractions v sont
punies de maort.

- Les personnages assistent A la crucifision d'esclaves avant tcn-
1€ une évasion.

- Un seul chariot lourdement chargs (1o des pints) et escorté par
plus de cent I gionnaires véiérans, croise les avenluriens,

- Les personnages dépassent un chariot & ka 1oile banolée ob plu-
sicurs filles de joic en route vers les mines, lex aguichent.

- Une patrouille de Vargues Rouges & la solde des Lunars fouille
certains chanots et vovageurs provenant des Puits de la Fortune.

Les Puits

La destination des personnages est un plateau oi d'importants gise-
menis d'or sonl explonés. Découverts voici deux ans, les Lumnmrs se




soni sppropriés ces terres, parquant la tnbu des Vargues Rouges
dans la partie septentrionale du platean,

Les conditions. permettent une exploitation & ciel ouvert 2t de vastes
puits s ‘cnfongant dans argile, remplacent les galenes souterraines
des mines habimelles, Ce sont ces puits qun ont donneé son nom 2 la
mine. Des esclaves, surveillés par des légionnares, occupent la ma-
jorité des puits. Le pouvemneur Alios Sophys a purallelement autori-
sé leur exploitation par des hommes libres, maix cey dermers
dotvent en échunge céder la moitié de leur production. La surveil-
lance exercée par les Lunurs est inés forte. Trois cobortes, renforcées
de cavaliers vargucs, campent sur les hieox.

Plus de quinze puits aux dimensions impressionnantes perforent
argile du plateaw. Le diamétre du plus petit d’entre gux alieint qua-
rante métres pour une profondeur de vingt, Les plus grands dépas-
sent les cent métres de profondeur pour un diamétre voism, Des
échelles et des rampes orcusées & méme |"argile permetient un acces
périlleux au fond des puits, De |"aurore au crépuscule, une armée de
mineurs trime dans ces puits ol Mespoir s méke & la soulfrance,
Dans ce dur labeur. fien ne différencie les esclaves des mineurs li-
bres, si cc n'est les chaines gui entravent les premicrs, Tous sont ma-
culés d'argile de la Ble aux pieds. Les accidents sont fréquents |
éboulements gui engloutissent & chaque fois plusicurs dizanes
d ' hiommes, chute d'un mineur épuisé au fond d'un puits, échelle qui
s¢ rommpl sous le poids de sa charge humaine, el...

Des collines de déblais entourent chacun des puils. La foule des pa-
riss (enfants abandonnés, mineurs estropiés ou vieillards en hail-
lons) gratte ces amas dans |"espoir d’y trouver guelques paillettes ou
pépites d"or ayant échappées & la vigilance des mineurs.

La nuit tombée, les légionnaires parquent les csclaves dans un
camp voisin oi les malhéureux peuvent trouver quelgue repos dans
des barsques décrépies. Une haute palissade doublée d'un protond
fossé empéche loute évasion. En fait, ccs milliers de prisonniers
{ Sarturites réduits en esclavage, déscricurs lunar, voleurs et autres
condammés) espirent tous pouvorr s'enfuir un beaw jour Nom-
breuses sont les tentatives, aussi nombreuses que le sont les croc-
fiés...Les quartiers de la gamison jouxtent le camp des prisonniers.
[ neces & ces deux endroits est séviremen! ganlé,

Les campements des mineurs libres sonl d'une 1oute autre nature.
Ces hommes déracings, déscspénés, venus dans "espoir de congué-
rir une nouvelle vie, ont construit une s0CiéWE aux lois durss ot sans
pitié, 11z se regroupent cn clans, chacun d’entre eux cormespondant &
I'un des puits libres (puits ol ne travaillent pas les esclaves).Des af-
frontements sporadiques of meuririers &clatent fréquemment entre
deux clans. Ces combals se soldent toujours par de nombreuses vic-
times. Chague clan pratique une justice sommaire et expéditive,
toate personne convaincwe d'avoir enfreint gravement les low 1a-
cites du groupe fimie lynchée. Une corolle de tentes crasscuses ¢l do
baragues entoure chigue puits libre.

Le marché constitue le seul licu "civilisé” des Puns de la Fortune.
Cependant, la violence n'en ext pas exciue Les prix. pratiqués par
les marchands, disciples d'Issaries, ou les Lunars, adorateurs J 'Tiy-
ries, sont trés Elovés. Multipliez les colits par deux ou par tros. Les
mineurs libres v dépensent la plus grande partic de leur or Les
adeptes d'lssaries présents ne pourront re d aucune e aux per-
sormages. [ls sont éroitement surveillés par les Lunars et les fdeles
d'Etyries yui contrilent le marché. Méme |'usage de leurs sorts ha-
bitucls st stnclement prohibé, Les seules femmes, presenies en cel
endroil, sont toutes de petite verm.C'cst dans ce cloague boueux,
parmi les échoppes et les tentes aux coulours cnardes des prostifués,
yue la troupe de Baboulos le Magnifique donne son spectacie.

L'ambiance est des plus surchauffées lors de 'amivée des aventu-
riers. La nuit précédente, Rhakos et ses hommes ont enté d enlever
Granvenl. Les saltimbangues ont réusst & repousser lés brigands
mais ce combat a déclenché une émeute. Les clans se sont affrontés,

les parias oni pillé des échoppes et les esclaves ont tenié une ¢vasion
en nombre, évasion qui a été réprimée dans ¢ sang par les légon-
naires. Eslya reconnaitra parmi les crucifiés 4 ["agonie quelques uns
de ses ravisseurs.

Tout au long de leur séjour aux Puitls, les personnages peuvent Stre
témoins ou acteurs de scénes communes & ces licux

- Un pugilat, opposant deux mineurs libres de puits voisins, pro-
voquc unc brtve bataille rangée entre leur deux clans, Cet affron-
lement est rapidement jugulé par I'intervention d one ceniurie
lunar, Plusicurs mineurs périssent dans 1a lotte, alors qu'une di-
saine pris au hasard par les |égionnaires sont crucifiés:

- Les personnages assistent 3 un saccident: une paroi d un puits
s'¢honle, engloutissant les hommes qui travaillaient au fond.
Aussnot, les hommes du clan commencent 4 reaser febrlement
la terre & la recherche de quelgues survivants éventoels.

- Armnel, un enfanl abandonne, essaye par mille gentillesses, de se
lier sux personnages. Si les aventuriers accepte, il peut devenir
lewr guide dans ces lisux qui n'ont aucun secret pour fui.

- Uln puria propose aux aventuriers une belle péplte pour un prix
modeste. Celle-ci est fausse. 8'ils 'achitent, ils ne seront pas les
premiers i &re victimes de cetle eScroquens réservée aux nou-
VEAUN VEnLs.

- Uin prisonnier en fuite demande assistance aux personnages,
alors que les légionnaires lancés 4 sa recherche parcourent la
mine. L'aide & un fuyard est punie de mort, alors que sa capture
est récompensée... Mails gare aux délateurs !

- Les aventuriers assistent au lynchage d'un mincur par les mem-
bres de son clan. Son cnme est &'avorr voler un sac de minerid.
- Un pana tente de dérober un objel de valeur & 1'un des person-
NIEages.

- Les avonturiers attiment la cunosité d one patrouille lunar dé-
spetivree. Les légionnires les inlermogent séverement 5 les per-
somnages nendossent pas  immédialement une couverture
(mineurs, gardes d un marchand...), il y a alors une chance cu-
mulative de 20¢% par jour d’attirer la curiosité des Lunars. 115 se-
romt alors inlermogds puis suivis par des moochards,

- La découverte d'une énorme pépite souléve un vent de folie sur
les Puils Libres, Chacun désire voir la pépite et son possesseur.

Lihee & vous de choisir les scénes qui “asgrémenteront” le séjour des
personnages aux Puits, Les aventumers doivent faire preuve  'one
grande prudence ca ces leux, Le momdre acle repréhensible fml &
visage découvert entraine 'intervention d’une patrouille lunar en
maoins de 114 minutes. Celles-ci sont nombreuscs, tout comme les
mouchards & leur solde,

Rhakos et les Egorgeurs

Seuls rois bommes &1 Rhakos e méme ont survécy ag combat
contre bes saltimbangues et & 1'émeute gui £'en est suivie. Cette ca-
tastrophe a bouleversé les plans du Lunar, I"obligeant i adopler une
stratégie o attente. Un marchsnd dElynes, apeurd pour son stock
aprés 'émevle, a engagé les quatre survivants comme gardes, [
ignore toul de 'identiné de ses nouveaux serviteurs, Cetle couver-
ture acquise;, 'un des bnigands demeure toujours a proamite des
chanots des saltimbangues, attendant un Momen| propice peur une
nouvelle tentative.

Aussi, & moins que des précautions paroculiéres ne soicnt prises, los
Egorgeurs reconnaitront Eslya et identifieront les personnages dés
gue Minitige d'lssaries s’approchera des saltimbangues, Rhakos
adopters alors un nouvesu plan, Le Lunar, conmaissant le but d'Es-
lva, attendra gue les aventuriers se sasissent de Granvent pour les
attagquer et leur ravir le cheval. Si, & un moment ou & on autre, les
personnages se retrouvent en difficulté face sux saltimbangues, les
Egorgeurs les assisteront par des s de fronde, Pour ce Taire, un des




brigands suit el esponne sans cesse les personnages, atiendant
qu'ils agissent pour prévenir les siens en toute hite. Les Egorgeurs
interviendront 1D4 minutes aprés la premigre achon entreprise par
les aventuriers. Mais avant toul, Rhakos veut la mon d"Eslya. Son
évasion, gu'il jugeal impossible, la lu fail paraitre comme une per-
sonne de grande puissance et donc dangereuse pour ses plans. Aus-
sl deux bngands altendront un moment propice pour décocher une
volée de fronde sur Eslya. Ceci fait ils prendroat la fuite, quitte 2 re-
commencer ulléneurement si 1'attentat a échoud.

Par contre, 51 Eslya ne s¢ montre pas au voisinage du camp de Ba-
boulos le Magnifigue, les Egorgeurs ne pourront dentifier les aven-
turicrs gque si coux-c manguent de discréion, Les personnages non
repérés, les Egorpeurs surpnis pur une action inattendue n’intervien-
dront qu'gprés | D444 minuies,

Les Lunars (ane patrooilie dé dix hommes, utilisez les caraciénisti-
ques présentées dans le scénano du Livre du Maitre p 167 des régles
de RuneQuest) ammiveront 104 minutes aprés les premiers cns pous-
sés., Il est possible d'organiser une diversion en un auire liew, ce gui
aura pour cffet de doubler le temps d'intervention des légionnaires
mais provogue ¢galement 1'alerte générule ; la grande émeuie est
encore toute récente.

Si Granvent lui échappe, Rhakos partimn immédialement pour la
Fomre des Trois Pierres ob il cherchera i nouvean 3 5'en emparer.

Rhakos Initié déchu de la Lune Rouge

et capitaine des Egorgeurs.
FOR 18 Muouvement 3
CON 16 DEX MREA .
TAI 15 Bonus Dégits +1D6
INT 15 Points de Vic 6
POLU 17 Point de Magic 17
DEX 16 Points de Fatigue 34
APP 13
Localisation Armure/Points
Jambe droite 6/6
Jambe gauche 6/6
Abdomen 6/
Puitrme 6/8
Brus droil 6/35
Bras droil 63
Tete Bfa
Armes  RA  Aftaque  Dégits  Parnde Points
Climetene f R2%  1D6+2+1D6  RD% 10
Lance 4 3%  1DIO+I+1ID6 - 10
Ecn = = - (2% 12

Magie de I'Esprit : Confusion ; Fanatisme : Force 2 | Miroir 2 ;
Soins 3 ; Vivelame 3.

Magie Divine : Attague Mentale,

Compélences:t Esquiver 68% ; Equitntion 72% ; Baratin 33% ;
Eloquence 61% ; Parler le Lunar B4% ; Parler Sararite 43% ;
Lire/Ecrire le Lunar 4] %:.

Possessions @ un cheval de guerre, ses wrmes, son anmur, SO0 lonars,
une carte mdiguant 'cmplacement du trésor des Eporpeurs duns 1a
Forétl des Pendos, un parchemin frappé des sceaux mmpérmux ac-
cordant & Rhakos Trevio le titre de centunon dans la X légion.

Les dicux, les esprils et les mortels savenl lous que I'avenir est une
déesse voilée dont le visage reste i jamais mgonnu. Seuls les fous
essaven! d arracher ce voile ; ainsi en fut-il pour Rhakos, Ohsédé
par la connaissance de son destin, ] menaga un mitié de Lankhor
Mhy. le dieu du savoir. Celui-ci décida de tromper ce Lunar par trop
crédule. 11 lui prédit un avenir glorieux mais bref, car un ennemi de-
vait lc terrasser.

Au cours des batailles gui syivirent, Rhakos pns d'effroi 4 1'idée de
s mort proche, fit preuve de Hicheté 4 la vue d'un ennemi pouvant
ére le guerrier de la prédiction. Banni des Mgions ot du culie de la
Lune Rouge, il perdit son titre et son honneur.

Le capitaine dés Egorgeurs aspire & retrouver sa position perdue.
Intelligent, décidé, courageux, n'éprouvant ni pitié ni remonds, ren
ne saurait I'arréter dans sa lutte pour Grranvent, s1 ve n'est sa propre
folie qui I'a déja perdu @ sa peur devant le guerricr de la prédic-
tion...Face & lui, toutes ses compétences sont divisées pur deux, DéE-
terminez le personnage qui jouera ce ridle auprés du Lunar, Rhakos
ubilisers umguemnent conire lui son son de Magic Divine, Acculé, 1)
jouera sa vie contre 1a carte du trésor des Egorgeurs,

Les Trois Egorgeurs: Gallius, Hystos, Jodien.

FOR 13 Moovement 3
CON 12 DEX MRA 3
TAI 13 Bonus Dégis +1Dd
INT 11 Points de Vie 13
POU 10 Points de Mage 10
DEX 15 Points de Fatigue 25
APP 12

Localisation ArmurePoints

Jambe drovie 3/5

Jambe gauche 35

Abdomen 3/5

Poitring 4/6

Bras droit 3/4

Bras gauche 44

Tete 45

Armes RA  Atiague IMgilts Parade Points
Javelot 7 1% 1D6+1+1D4  43% 8
Javelot lincé - L 1 D8+ - )
Fronde - OO | DiR-+1 0s3 - =

Magie de I'Esprit : Daredart ; Soins 1.

Compétences : Lancer 58% ; Esquiver 52% ; Premicrs Soins 62%
Ecouter 495 | Scruter 43% | Se Cacher 27% ; Parler ke Lunar 65% ¢
Parler le Sartariee 26%.

Possessions : mule, armure el armes, 200 lunars chacun.

Cres trois déserteurs lunar sont entigrement dévouds i Rhakos. La
défuite face nux saltimbangues n'a pas entamé leur confiance. En
depil de celle admiration forcende envers sa personne, Rhakos les
comslére comme ded traiires 4 |'Empire ne mérimnt que la conde.

Les Saltimbanques

Baboulos et ses sallimbanyues sont d"un genre particulier. A 'ex-
cepuon de leurs fulures vicimes ignorantes de leur sort, tous sont
des ngres. Ils voyageni de cité en village oi ils engagent des enfants
ahandonnés ou des junes nails. Aucun d’entre cux ne volent jamais
|"étupe suivanie, les ogres les ayant dévords bien gvanil, Ainsi les en-
fants achetés & Forhont ont déja éi¢ gobés, Cetle fin horrible attend
les six bambins recueillis aux Puits. D' autre part, ces ogres scrvent
d'expions pour le compte des Lunars. Ces derniers ignorent tout de
leur véntable nature,

L'attagque de Rhakos a déji provoque la mort de deux d'enire eux et
Baboulos, comme les autres ogres, s'interroge encore sur les causes
de celle mysicricuse agression. En effet, le Lunar n"avail entamé au-
cung négocialion aved les saliimbangques, ses hommes devant sullire
& balayer ces moins gue rien. Les ogres s'attendent & un deuxitme
assaul, suss: ont-ils pris leurs précastions. De jour comme de nuit,
"un 'eux surveille le camp et ses alentours. De plus, un chien cst
allaché gux preds de chague caravane. Celles-ci forment un cercle
sans la momndre ouveriure, ofl sont parqués tous les animaux dont




(rmnvent. Baboulos a épalement engugé de nombreux panas
comme mouchards, Ceax-ci recherchent les agresseurs et s inténes-
scnit & loul NOUVEau Venu...

Quelle que soit | offre pratigeée, Baboulos refusera de vendre Ciran-
vent. Lo cheval représenie le meilleur numére de la troupe et ¢ est
lui gui attire par sa beauté les enfants et les naifs, futurs repas des
ogres, Lors de tout entretien, Baboulos fers monter les enchéres afin
de connaitre la motivation des acheteurs, Si les aventuricrs se mon-
trent muslhabiles dans leur entretien avec 1"ogre, celui-ci les fera sui-
vre par les mouchards, Atlention. cn dépit de son apparence
grossiére, Baboulos est une personne rusée 3 1'mielligence aiguisée,
[l n’hésitera pas & faire enlever 'un des aventuriers afin de 'inlero-
ger " plus en avant” ou dénoncer les personnages comme espions
auprés des Lunars.

Les ogres ignorent tout de la nature véritable de Granvent Iis "ont
acheté lors de lours voyages, 'ancien propriétaire le tenant lui-
mime de la bande de Trolls qui 2 weé Raurargque el passé le collier
d*esclave aulour du ¢cou de I'animal. Pour Baboulos, Granvent est
senlement un trés heau cheval,

La caravane componc cing grandes roulottes. La premigre, bario-
lée de rouge et de gns, abritc Pyrellos, le cracheur de flammes. Ba-
boulos, sa femme el leur fille Rella logent dans une roulotte bleo od
sonl peinis de grands chevaux blancs, Une roulotte verts est vide de
toul pocuprant, ceux-ci ayvunt pén sous les coups des Egorgeurs. Les
deux dernieres abrilenl d'une part les enfants "recueillis”, fort bien
traités et nourris (certains connatssent Amel), et d autre part Cyplos
le briseur de chaines avec sa femme Vilva ot leur fils Orénos. De so-
lides serrures ferment les porigs des roulottes et seuls les volets peu-
vent étre aisément ouverns, Un fatras héiéroclite, accumulé au fil des
ans et des vovages, les emplic

Localisation Armure/Points

Jumbec droitc 2/5

Jambe gauche 245

Abdomen 3’5

Puitrine 36

Brias droit /4

Bras gaoche 214

Téle 25

Armes RA  Attague ety Parade Points
Coutean

de lancer - 5% 1Dd+ 114 - )
Fhéauy 6 SEGh 1D I0l+1Dd sS4 ]

Magie de I'Esprit : Daredart ; Disruption ; Laminer 4 ¢+ Mortelame
3 : Protection 2 @ Séduction 2 ; Soins 2.

Magie divine : Bouclier.

Compétences : Esquiver 51%  Lancer 63% : Bamatin 64% - Parler
fe Sartarite 74% ; Parler l¢ Lunar 62% ; Parler la Langue des Mar-
chands 40% ; Dépuisement 75%.

Fossessions : une garde robe somplususe qui lui a donné son nom,
armes et armures, une cassctic contenant plus de 2000 lunars et dis-
simulée dans sa roulotie, la clef du collier de Granvent (Baboulos 1a
porte cn permanence, attachée i ume chainette passée 4 wn coi).

Baboulos cache sous |"aspect jovial el un pew matamore du saltim-
banque un espril pétn do haine et de rancoeur envers | humanité en-
tiére, [l est complétement dévoug & sa divinité, protectrice des ogres.
Le deuxieme aspect de Cacodémon, la lutle pour I'anarchie, gou-
verne #a vie et ses acies, Baboulos, comme tous ses corcligion-

I )

Les saltimbanquoes présentent cing numéres, chacun mis ¢n scéne
par |'un des ogres assisté d"un ou plusicurs enfunts. Baboulos pré-
senie un numere de lancer de coutean ; sa femme Troya est 'é-
cuyere de Granvent ; Cyplos bnse des chalnes, avale des épées, tord
dex barres de fer et défic & la lutte les spectateurs | Pyrelos crache
flammes el fumees et Vilva jongle en éguilibre sur une corde tendue
& quatre metres du sol.

Baboulos le Magnifique Initie de Cacodémon

FOR 18 Moauvement 3
CON 15 DEX MRA 2
TAI 14 Bonus Déghis 414
INT 16 Points de Vie 15
PO £4 Points de Magie |6
DEX 17 Points de Fatigue 33
APP 15

matres, peuvre § la propager dans les sociétés humaines afin de les
réduire & de vagues troupeaux, ol les ogres puiseront leur nourri-
mire, Cesl pourquoi il espionne pour les Lunars. Quelgues uns de
ses renseignements sont faux of provogquent des réactions de "Em-
pirc favorisant le développement de 'anarchie: En parfait fidéle,
Baboulos rélléchal avant chaque acte et choisit la solution la plus
propice & " anarchie.

Pyrelos

FOR 20 Mouvemen| 3
CON I3 DEX MEA 4
TAI 12 Bonos Diégidits +1D4
INT 12 Points de Vi 13
POU 13 Points de Magic 13
DEX 10 Points de Fatigue LK
APP 13




Localisation ArmurePoints

Jambe droile 1/5

Jambe gauche 1/5

Abdomen 1/5

Poitrine 16

Bras droat 1/4

Bras gauche 1/4

Téte /5

Armes RA Attague Dégits Parade Points
Biton T 52% 1D6+1Dd 46% 5
Hachere s 28% 1D6+1+1Dd4  30% f

Trait chaotique : crache du feu trois fois par jour. Les flammes ef-
fectuent 3010 points de déplfits 3 une cible unigue et ont une pontée
de 3m.

Magie de I'Esprit : Ignition ; Protection 2 ; Laminer 2 { Soms 1.

Compétences : Esquiver 43% ; Parler Sartarite S8F : Se Cacher
36% ; Déplacement Silencieux 47% ; Ecouter 42% ; Chercher 35%
: Déguisermnent 86%.

Possessions : vétements en cuir rouge de Corflu, une bourse conte-
nant un message froissé desting aux Lunars et annongant une rébel-
Lion dans la mibu des prunds Vargues (cente information est
complélement fausse et doit servir i ahmenter la querclle opposant
Lunars i Surfarites),

Pyrélos est |'"homme de confiance de Baboulos. Espion e assassin
(frés peu ont survécu & ses pets de flammes inamendus), il est missi
won micrmédiaire auprés des Lunars, Vetu de véfements communs,
son apparence anodine ¢t sa grande discrétion lni permettent de se
faufiler en de nombreux endroits. Pyvrélos cst d’un naturel tacitume,
ses seuls mierfocuteurs sant Baboulos ot les chicns de la caravane.
La tnort d un de ses chiens plongera Pyrclos dans une véntable ragc
meurtrigre (1"éguivalent d "on sorn de Fanatisme ). Pyrélos jouera son
rifle d'espion et d’assassin auprés des aventuriers si ceux-ci atlisent
Ta curiosié ou 'intérél de Babuulos,

Cyplos
FOR 24 Mouvement 3
CON 15 DEX MRA 3
TAI 13 Bonus Dégirs +1046
INT 10 Points de Yie 14
POU 14 Paints de Magie 14
DEX 12 Points de Fatigue 4
APP 15
Localisation Armure/Points
Jambe droite 545 "
lambe gauwche 575
Abdomen 5/5
Pritrine 36
Bras droit 54
Bras gauche 5/4
Teic 35
Armes RA  Attaque Dégiis FParade Poinis
Maillet
detavaill 7 Ti% 2D6+2+1D6  65% 12
Poing 9 GR% 1 D3H+1D6 - -

Magie de I'Esprit : Laminer 2 ; Miroir | ; Vigueur 2.

Compétences : Esquiver 61% : Parler le Sartarite 58% © Ars Mar-
tiaux 76% ; Déguisement 54,

Possessions @ unc armure compléte d anneanx, 400 lunars contenus
dans une hourse el une collection sams parcil de chaines brisées, de
burres tordues et d'épées.

Cyplos est le bras fort des sallimbangues, il s¢ tient toujours au pre-
mior rang dans les affrontements. Aucun pénl ne pourrait le faire re-
culer ot il continpera la hote, mEme dans une situation devenue
déscspérée. Depuis 1"attague des Egorgeurs, Cyplos porte constam-
ment son armure et assure o surveillance du campement en alier-
nance avec Pyrelos el ses chiens. Les personnages peuvent
l'affronter au cours des lutes & mans nues organizsées loms des
spevtacies.

Trova et Vilva
FOR 19 Mouvement 3
CON 13 DEX MRA i
TAl L0 Bonus Dégdis +1D4
INT i Points de Vie 12
PO I'5 Points de Magie 15
DEX 14 Poimts de Fatigue 32
APF 16
Localisation Armure/Points
Jambe dronie (/4
Jambe gauche 4
Ahdomen 1/4
Poitrine 1/5
Bras droil 03
Bras gauche 0/3
Téte /4

Armes RA Attaque  Iéghis  Parade Points
Hachoir 7 8%  ID6+1+1DE 25% H

Magie de 'Esprit : Glu 2 ; Soins 3,

Compétences de Troya : Equitation 72%: ; Fsguiver 35% | Sauter
253% ; Purler le Sarante 61% ; Connaissance des Amimaux 289%
Déguisement 68%.

Compélences de Vilva : Esgquiver 56% ; Grumper 60% ; Sauter
37% | Parler le Sararite 72% ; Dégussement 73% ¢ Passe-Passe
465,

Troya et Vilva sont toutes deux dune grande beauté. Elles dé-
ploicnt, toul au long de leurs spectacles, un charme et une rare sé-
duction qui ont attiré de nombreus spectatcurs dans leurs couches
pour fimir dévorés le lendemain, Aussi cruclles que lears compa-
gnons, clles nont de tendresse que pour leur progéniture qui bénd-
ficic toujours des meilleurs morceanx, Reélla ¢t Orénos, les deux
cgmillons agcs de 10 et 12 ans, sont deux charmants bambins aux ca-
mines deéja alguisées. s apprécient tout particuliérement leurs éphé-
merss compagnons de jeu, promis & une fin 1oute culinaire.

Granvent
FOR 42 Mouvement 1
CON 18 Bonus Dégits +4D6
TAl 38 Pomnts de Vie 28
INT 14 Pomnts de Magie 18 (3)
PO 18 (3) Points de Fatigue fil)
DEX 20
AFPP 18
Armes RA  Allague Deégits
Morsure 3 T3% 1048
Ruade 3 419 ID6HDG
Cabrage 5 265%: 2064010
Piétmer i RE% 6046 (cible & temre)

Compeétences : Gnimper | 2% . Sauter 52% ; Sentir un Intras 365,

Magie de I'Esprit : Communication Mentale 1 ; Dissipation de la
Magie 3 ; Force 2 ; Endurance 2 ; Mobilité 2 ; Protection 3 : Sabol
de For 4 ; Silence 1.




Magie Divine : Granvent est un espril envoyé par Orlanth sur Glo-
rantha. De par ses capacités exceptionelles, il posséde des sorts ru-
nigues qu'il regagne exactement comme un prétre, 11 n's avcun des
autres avanlages de ce statul Tous les sons suivants ont &1¢ wiilisés
lors de son combat en compagnie de Raurarque. Pour les regagner,
Granvent devra se rendre dans un sanctuaire d*Oranth. 11 <& dirige-
ri vers 1'un de ses lleux secrets dés qu'il aura quiné les aventuriers.
Télcportation ; Eclair 3 ; Message du Vent.

Raurprgue €, ses assassins, un clan de Tralls Sombres, capturénent
Granven! déscspéré par la mornt de son maitre e lui passérent au cou
un collier d'esclave.

Ces colliers enchantés réduisent la volonté et donc le POU du porteur
4 son stnct minmmum (le minimum racial), La personne perd ains
toute possibihie d imittative ot éprouve méme le besoin d’étre dirigée,
guidée dans ses moindres actions. Le porteur devient 'esclave idéal,
ayant perdu tout désir de se libérer ¢f Stant toujours préte i satisfaire
son maitre, La victime regagne son POLU d'origine et sa personnaliné
dés | ouvernure du collier. Seul son eréateur peul "ouvrr ibrement, 11
existe aussi pour chagque collier une clef unigue ¢t enchantée pormet-
tant de rompre le sort. On peut briser un collier par la foree si 1'on
reussil une lutte sur fe Tableau de Résistance contre une valeurde 45,
L'esclave perd alors 1D46 points de vie par tentative,

Lassés de (Granvent, les Trolls Sombres le vendirent & un marchand
qui lui méme le rétrocéda & Baboulos, Depuis, le cheval a continué
son existence misérable avec ses nouveaux maftres. En dépit de ses
qualités physiques manifestes, Granvent, privé de Trova, parait aus-
si faible et hésitam qu'vn poulain nouveau né, Cet aspect ressort i
plusieurs  reprises lors des représentations. Tant que Granvent
conscrvera son collier, il ne sers gqu'on poids mort & la traine des
aventuriers et ne saurait remporier dans ses conditions 1a course des
Trois Picrres.

L'ouverture du collier provequera une mutation mmédiate chez 1'a-
mimal, celuici redevinedra Granvent, le compagnon de 'THostre
Raurarque. Aussitht libéré, le cheval cherchera i s¢ venger des
ugres, éres chaotiques par excellence, allant jusqu's pigtiner leurs
enfanis, Inutile de vous préciser gque ceite manifestation de fureur a
tomsles les chances d attirer les Lunars et de déclencher une émeute
dans les Puts, Les aventuriers auront donc tout intérét 2 ne pas "al-
tarder et & prendre la fuite le plus vite possible. En dehors de ceite
vengeance, exulomre aux années d'esclavage, Granvent désire sim-
plement retrouver ses plames natales et y passer le reste de ses jours.
La mart de Raurargque lul a brisé le cocur et plus rien ne semble dé-
sormais le rattacher & la société des hommes. En remerciement pour
s liberté, il acceptern de purticiper 4 ln grande course avec ['un des
aventuriers comme cavalier, Dés Ia fin de celle-ci. il guintera les per-
sonnages pour tujours. N oubliez pas gue Granvent est le person-
nage central de ce scénano, 11 faul donc gu'il marque les
personnages par sa noblesse, su beauté et la grandeur des sentiments
qui fe ramachaient 2 Raurargue. Qui shit, les aventuriers pourront
peul-tire encore |'apercevoir galopunt dans les plaines de Sartar

Les Trois Pierres

Le site des Trois Pierres se situe & la séparation de |a grande voie du
nord, une branche descendant vers Boldhome, |'antre vers Forhont
puis les mines d'or { Le vovage des mines i la foire demande 4
Jours.). La loare s'organise tout autour du marché {entoaré par les
tentes des voyageurs ef des marchands); le caravansérail disparais-
sant dans le fmsonnement de celle-ci. Du haut du tumulos les Trois
Pierres, gravés des runes J Tssaries, ot centre de la cérémonie; domi-
nent la foire, Les trois piermes dressées, 4 la fagon des menhirs, et le
tumulus qui fes supportent sont le sanctuaire de ce liew sacré. Pour
scs disciples, c’est Issaries lui méme gui a dressé ces pierres et gra-
ve chacune dentre efles d'une de ses trois runcs.Ces monolithes
sont bauts de plus de buil métre, de formes oblongue, et semblent
tailiées dans de gigantesques cristaux de roches. Sculs les prétres du
vulle ont accés au sanctuaire. Toul autre personne scra victime d'es-

f-.:f SANCTUAIRE. DES
04 3 PeRREs N
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prit de représaille et si I"intrus st £pris d'intentions hostiles, il sera
alors victime du sor protégeant e licu et perda 2003 points de vie.
Le manché occupe toute la vasie plaine herbeuse située en contre
bas du tumulus. Une multitude d'échoppes, et d'enclos renferment
les biens, ot les animaux des wibus de Sanar et des conindes voi-
sings. Toutes choses peuvent s'acheter cof se vendre en cetic
place, Les disciples de Languedor,réunis pour la cérémonie,ofTrent
au regird des pauvres et d la bourse des nches les biens des contrées
les plus limpnds f étranges, Une rivalité oppose les marchands d"Is-
saries aux Lunars disciples d"Etyries, chawue partie cherchant i dé-
passer Iautre par ln magnificence2t la nohesse de ses articles, Pas
le moindre garde patrouille les allées du marche, car celul-ci est
sous |a protection d'un sort de Créer un Grund Marché. Toute per-
sonne animee o miennons hostiles entrant dans 1'nire protépée, per-
dra 10D3 points de vie, Le son s"érend aussi sur le campement. Les
transactions commiemeent au lever du soleil et s"achévent seulement
i son coucher,Le marché cst ouvert tous les jours du Temps Sacré, 4
I'cxception des devx Jours Sauvages, ol toule transaction est inter-
dite. C'est durani ces deux jours que les plus grandes cérémonies se
déroulent. Ainsi, la grande course a lieu lors du deuxiéme Jour Sau-
vage, avant dernier jour du Temps Sacré.

l.os centaines de tentes abritent plusieurs milliers de personnes:pay

sans sirlantes venus vendre leur révolte pour nourrir la population
de cette cité éphémére, artisans propesant leurs oeuvres £leveurs ve-
nus des quatre coins de Sartar afin de vendre les illustres chevaux de
ba grande moee, nobles accompagnés de leurs familles, aventuriers ¢n
tout genre ele... Cette foule haute en couleirsous 1 influence du sor
Création de Crand Marché”, vit dans yne certaine harmonie: chacun
acceprant les dilférences de |'autre.

Le caravanserail abrite lors de ces cérémonics les prétres, les sei-
gneurs runiques ¢f les initiés d'lssanes. Tous coux-ci s'agiten de
"anbe au soir, veulant au bon déroulement de la foire, & la prospén-
té du culie, organisant les cérémonies, surveillant les Lunars pré-
sents el surioul capérant la réussite des leurs dans la recherche d'un
cheval d'exceplion. Jusqu'ators aucun des fidéles partis pour cetie
queéte n°a ramené avec lui une monture capable de vaincre les cour-




sicrs Lunars,
L'ocvupsnt est forl présent dans la foire. Tout d"abond, par les mar-

chands d'Flyres gui, 57ils ne présentent pas des objets d'inlérdt su-
périeur 4 ceux proposés par les orlanthis, les vendent & des prix
neliement inféreurs, ( I'Empire remboursant les pertes de ses mar-
chands ). Ensuile par les nombreux recruteunrs qui vantent & longueur
de journée les mérites dune vie saine o1 passionnante dans les 1-
gions impériales. Cette propagande bénéficie de "appul des Sarta-
mies qui onl déj renoncéd A la lutte devamt 1'apparcnic
invulnérabilisé de 1"Empire, Ces demniers, pour se justifier, se mon-
trent les meilleurs défenseurs de la cause Junar. Aussi I"ambiance
gienérale a perdu son ancienne euphoric coutumiére des cérémonies
précédentes. Chaoun s'attend & une viclome lupar pour la grande
Course...

tuaire, un rapide enqudtera donne ce renseignement, un cheval
comme (Granvant ne passant pas inapergul En aucune fagon le Lunar
ne peut papgner la course; 8'il laisse le collier d'esclave au cheval, ce-
lui-ci sera hon demier, Le eolber enlesé, Granvent le tuera et s'en-
fuira & la premiére occasion, rétourpant & ses pluines natales ;
Rhakos tout comme jes avenuriers, aura alors échoud,

Meéme si la partie est gagné pour ks aventuriers, les joucursl igno-
rent; aussi faites monter la tension. Tout d'abord lors de la course
d éhmination. un juge tatillon poam des peohlémes & da 'oeron.
ton: "Mads il est trop tard. vous ne pouvez plus vous insgrire!"En-
suitc un Lankhor Mhy se monire suspicieux devant Granvent, le
cheval avant tout de méme des relenta de magic. Aprés cottc pre-
migne course gagnée haut la main, les personnages ¢ vermont cntou-
rer des regands haineux lancés par les Lunams. Certains sembleront
méme prét & sartir leur cimeterre, mas renonceront, conscients du

Chagque jour do Temps Sacré, les prétres d'lssaries organisent des
cérdmonies, Celles-ci prennent des formes multiples | processions
serpentant dans les aliées du marché, scénes ol la magie e le alent
des acteurs meconstituent avec éclats les hauts faits des Porteurs de
Lumitre, préres el chants sacrés repris par des milliors de personnes
rassemblées autour du sanciuaine,

Ces cérémonics rvthment la vie de cette communautéc;ependant les
courses &llminatoires attiment cncore plus de personnes,

La passion des Sartarites pour les chevaux st connu & travers toul
Genertela, un proverbe lunar dit méme © "Un Sartanie préfemne se
vendre lui méme que de vendre son cheval " Muis jusgu’alors les
congurrents de empire ont remponté la majonité des courses, seul
un ou dewux Sartarites avant réussi & se qualifier.Les courses élimina-
toircs ont licu chague mutinée, les cavaliers &"affrontent par groupe
de dix & vingt. Seul le vaingueur est retenu pour la grninde
course. Des prétres de Lankhor Mhy s"assurent que les conturrents
n'ont pis recours i la magie, son utilisation disqualifiant le cavaher
et sa monture. Toute vielence st dussi interdite.

Si les aventuriers mrrivent A la fuire avee Granvent, la partie est ga-
gnée pour cux.5i Rhakos ne les a pas rattrapés el attaqués avant les
Trois Pierres ( & vous de délerminer s1-cette rencontre a licu ou non),
celui-c1 sera condammné & IMinaction. 1 e peut rejoindre les person-
ndges sans &tre foudrové par le soit protégeant les licux de la ciré-
mienie! Quant & ses déclarations, provenant d'un banm, les Lunary
n'y prendrons pas garde. Par contre si Rhakos srrive avee Granven|
aux Trois Pierres avant les personnages, ceux-ci ont cneore ung
chance. Par prudence, le Lunar attend la derniére course de gualifi-
cation pour se présenter, celle-ci se déroulant le matin méme de la
prande course. En attendant il s¢ terre dans les bois voisims du sane-

sort protégeant les licux, Cependant les Lunars menaceront les
aventuricrs tout au long de |attente de la grande course: " Abandon-
nez tant gu 'l est temaps, le Temps Sacré find, le son de protection se
dissipera et alors..." en contre point de ces menaces, la foule les sou-
ticndra par scs encouragements |'espoir renait chez les Saranites,
Le jour de 1a grande ¢ourse, doux clans se sont formés. Les demiers
préparatifs se font dans le plus grand silence, et la foule entitére re-
twent son souffle. Seuls les hennissements des chevaux roubleront
ve cilme pesanl.Onze caviliers se présenteront wu départ, dont huit
Lungars, Leurs noirs coursiers s opposeront & la robe blanche de
Granvenl, Le déparl donng, la foule éclatera en cns et encourage-
menls, Rapulement Granvent se relrouverit seul avec Jes Lunars.
Jusqu™d ka fin, 12 course sera ndécise, les un apres les sutres les éia-
lons lunars seronl distancés, muais un seul restern cdie & cde avee,
Granvenl qui arrachera la victonre dans les demiers meétres.Son
trinmphe déclenchera une ovation générale,

Epilogue

-La nouvelle de la défaite des Lunars se propagera trés vite a travers
les tmbus de Sartar. Pour la premicre fois ccux-ci ont vaincns I'Em-
pire. L'espolr renaitra glors chez les Sartarites, ot tous vemont cetic
viglome comme un signe des dicux.. La poliique de séducton cntre-
prise par le gouverneur Alos Sophys a échoud.

-Les Lunars ne resteront pas machf aprés cetie défate, les person-
nages, loul comme Grnvent, scronl désormais recherchés, at une
vie de prosenis les attend.

-Aprés celle explont les aventuners bénéhcicront de Maide du culte




d"Issaries et des cultes associds, Ainsi Jes prétres d'Issaries dissimu-
leront les aventuriers aprés la grande course et favoriscront leur dé-
part au sein d'une caravane de disciples de Languedor. En
remerciement ils enseignenont A chagque personmages trois points de
sorts de la Mage de I'Esprit parmi les sorts en usage dans leur culie,
Désormais, les avenluriens pouvent compter sur "aide des fidéles
d'1zsaries.

-La course gagnée, 1"ime de Liviciac scra libérée et partira pour le
plan des espnis. La personne possédée retrouvera alors son corps.
Cependant elle ne conservera aucun souvenir des événements pas-
sées depuis la possession. Pour clle le wemps s'est améie.

-Granvent disparaitra lors de "euphorie suivant ls course. Celui- ¢
se dirigera vers ses prairics ancestrales.Cependant cet esprit allié
d"Orlanth réapparatira 16t ou tard,et les personnages entendront
parler des nouvemux cxploits du cheval.

-51 Rhakos est toujours de ce monde, il retoumera 3 la Forét des
Pendus pour reprendre ses activités de brigands.La Forét des Pendus
{era sans doute 'objet d"un prochain scénario odl les aventuricrs se-
romi directement conlmoniés aux agisscments de la sorciére of de ses
serviteurs.

-Le temps est I'élément moteur de ce seénurio, les aventuriers doi-
venl réussir leur quéte avani le jour de la grande course.N 'oubliez
pas que les différents voyuges prennent déja 10 jours & eux seuls,
Aussi. d'aprés la puissance des personnages de vos joucurs, domnez-
leur un délai plus ou moins long. L'aveniure peul commencer quel-
qucs jours avant la Temps Sacré, la plapart des voyugeurs artiveront
aux Trois Piemes wvant les premigres cérémonies. Une fois 1"objet
de la quéte conno pur les aventuriers, 1'aventure doit devenir une
lutte contre lu montre, chaque instant écoulé les rapprochant un pew
plus de la réussite o de 'échee.




