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Aventures sur la
Frontiere
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Introduction

Ce supplément est un recueil d'informa-
tions pour le monde gloranthien de
RuneQuest.

Il comprend des scénarios et des éléments
de campagne concernant la frontiére qui sépare
le Comté du Soleil des Concessions, sur la rive
praxicnne de la Riviere des Berceaux.

Les Maitres des Runes devraient avoir une
bonne connaissance des Guerriers du Soleil et
de Riviere des Berceaux, deux suppléments de
campagne décrivant les terres et les cultures de
la région.

Le Signe du Chaos suit les régles de I'édi-
tion Deluxe de RuneQuest publiée par Avalon
Hill, et correspond donc aux régles en frangais
publiées par Oriflam.

En outre, un grand nombre des sorts di-
vins utilisés en ces pages proviennent des
Dieux de Glorantha.

ROVYOLtIADOXO il

La Frontiére

Les territoires civilisés de Prax s'étendent le
long du Zola Fel entre la fronti¢re nord du
Comté de Pavis et la frontiere sud du Comié

du Soleil.

La Frontiére est le terme générique urilisé
par les autochrones pour indiquer les zones
non colonisées qui longent les bords ouest,
sud, et est de Prax la civilisée.

A l'ouest de la vallée civilisée de la Riviere
des Berceaux se trouvent les steppes arides de
Prax,

A l'est de la vallée s'étendent les hauts dé-
serts et les terres criblées de canyons du Pays
des Vaurtours,
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Les praxiens civilisés les considerent
comme des contrées vides ; les nomades et
leurs troupeaux utilisent pourtant ces prairies
comme terres A paturage au cours de leurs mi-
grations saisonnitres, mais les agglomérations
permanentes y sont rares. Au sud du Comté
du Soleil s’étalent les Concessions, une région
frontiere que 'administration lunar de la
Nouvelle Pavis occupée a récemment ouverte 2
la colonisation.

Quoique les nomades continuent d’y faire
paitre leurs troupeaux, quelques pionniers
épars cherchent 2 en cultiver les terres pour y
faire naitre I'agriculture,

Hais et craints par les peuples civilisés et
nomades, les adeptes des cultes du chaos doi-
vent se dissimuler aux yeux de la sociéeé. Ce
supplément présente quelques exemples
d’adeptes du chaos ayant trouvé refuge dans
ces territoires reculés,
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Les Scénarios

La Vision de Gaumata est I'histoire de la
perversion secréte que dissimule un perit vil-
lage frontiére d’apparence banale. Le chef du
village de Roc Noir a violé une fille, et celle-ci
s'est suicidée. Une succube apparue en consé-
quence de ce crime contrdle a présent ledit
chef.

Les enfants du village engendrés par la suc-
cube sont des incarnations du mal. Le chef, les
enfants, et les adultes (intimidés, corrompus,
ou ensorcelés par la succube) tentent de dissi-
muler le terrible secret du village.

La succube, les adultes, le chef, et les en-
fants doivent empécher les personnages des
joueurs de découvrir le secret du village ou
faire en’ sorte que ces derniers ne quittent pas
I'endroirt vivants.

Les Cavernes de Dyskund ont pour cadre
un complexe de grottes situé i proximité d'un

village frontiére. Des temples consacrés 2
Vivamort, Seigneur des Morts-Vivanes, 2
Thanatar, le Dieu Amputé, et au Chaos
Primaire gisent, abandonnés, au plus pmfond
de cavernes situées prés de Dyskund.

Ils n’ont plus éé visités depuis la fin du
Second Age. Drucke, un prétre broo de
Thanatar, a procédé i une nouvelle consécra-
tion du temple de Thanatar et Nanni, un ogre,
a renouvelé le culte rendu au temple du Chaos
Primaire. Nanni et ses parents ogres se sont
installés dans la proche vallée de Dyskund en
se faisant passer pour des pionniers inoffensifs.

Pour mettre un terme 2 ces cultes chao-
tiques réinstallés dans les anciens temples, les
personnages joueurs doivent découvrir la véri-
table identité des pionniers et expulser Drucke
et Nanni des cavernes.

Histoire d'une Histoire fait remonter les
mystérieuses facultés d’un infime chef de clan
adorateur du chaos aux enchantements an-
tiques d’un lieu saint perdu et consacré a Tien.
Muriah, prétresse de Malia, Maitresse des
Maladies, Reine-Sorciere des broos, est le chef
incontesté de la bande de broos la plus infime
de route la Frontiére.

En suivant des indices obtenus dans un
vieux document, les personnages des joueurs
découvrent que sa vitalité anormale provient
des enchantements de I'autel d’un antique licu
saint de Tien, lequel est situé dans la
Désolation. S'ils choisissent de détruire ces en-
chantements, ils pourront alors remonter la
trace des fidéles de Muriah jusqu’a son repaire
des Cavernes des Hautes Cavités, celui-ci értant
¢établi dans les Collines Venteuses.

ROV tIADOXO R

Informations de
Campagne

Si les antagonistes principaux des scénarios
parviennent i survivre en évitant d’affronter les
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aventuriers, ils peuvent devenir d’excellentes
personnalités servant de trame 2 une campagne
axée sur la Riviere des Berceaux.

Chacun des scénarios peut étre proposé et
joué indépendamment des autres. Toutefois,
ils sont tous rattachés par divers fils conduc-
teurs afin de faciliter leur présentation sous la
forme d'une séquence de campagne.

Le procédé le plus simple consiste 2 mener
la poursuite des scélérats en fuite de La Vision
de Gaumata dans la vallée oli se trouvent Les

Cavernes de Dyskund.

Ensuite, il scra possible de trouver des par-
chemins dans ces cavernes, lesquels indique-
ront 'emplacement du lieu saint consacré i
Tien dont traite Histoire d'une histoire.

Les scénarios vous proposent d'autres pos-
sibilités,

ROVYOtIADOXO . 1llRheo

Documents de
Référence du Maitre

Chaque scénario est suivi de quelques
pages de Documents de Référence pour le
Maitre des Runes. Ces Documents contien-
nent plusicurs types d'informations :
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Les profils des Personnages Non Joueurs :
Le portrait des Personnages Non Joueurs, la
description des créatures, et quelques informa-
tions complémentaires sont regroupés dans ces
pages afin de les consulter plus facilement.

Ce format permet également d'utiliser ces
Personnages Non Joueurs dans des scénarios
de campagne de votre conception.

Notes 2 remettre aux personnages : Les in-
formations qu'il convient de transmettre 2 vos
joucurs ont été arrangées en notes séparées,
Photocopiez et distribuez-les en cours de scé-
nario.

Si vous réalisez la copiec manuelle de cer-
tains de ces documents sur des imitations de
feuilles de parchemin, vous obtiendrez un ac-
cessoire pouvant s'avérer particulierement effi-
cace.
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Annexes

Clest ici que sont regroupés les informa-
tions qui sans étre nécessaires 2 la conduite des
scénarios vous permettront de mieux appré-
hender certains aspects du monde del
Gloratha. N’hésitez pas a les consulter et 2
vous en imprégner.

VOtIADOXO ..lllkoo

Points de Vue Personnels : Trois courts es-
sais présentent le point de vue personnel de
trois autochtones sur la culture gloranthienne :

1) Ce que mon pere m’a dit : un point de
vue personnel sur la culture yelmalienne

2) Mangez votre ennemi en secret : les
griffes d'un ogre s’expriment.

3) Que voulez-vous ? La ferme ! : le cha-
man broo s’exprime.

L’Equipe d’Agents du Service Provincial
d’Exploration Lunar (page 120) est un groupe
de Personnages Non Joueurs congu de fagon a
égaler I'équipement et les ressources d’une
équipe d'aventuriers expérimentés.

En temps normal, ils remplissent la fone-
tion d’adversaires ou d'informateurs alliés dans
les scénarios, mais ils peuvent également servir
de personnages joueurs pré-tirés si vous le sou-
haitez.

Cette partie comprend également la des-
cription compléte du culte de Thanatar. Les
Personnages Non Joueurs adeptes de ce culte
sont des scélérats tout indiqués pour votre
campagne.

Vous devrez en avoir une connaissance
complete pour bien maitriser les différents scé-
narios et notamment les Cavernes de Dyskund
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Prax et la
Désolation
Occidentale

Une carte figurant dans les chro-
niques du Relevé Provincial Lunar, 2
Pavis, elle-méme tirée d’une autre
carte dessinée par Kost le Pisteur.

Les noms et titres ont été tra-
duits en Nouveau Pélorien par
Thélosian Ambara, Secrétaire aux
Archives.

Thélosian a ajouté I'échelle, mais
il ne cite pas les sources de ses esti-
mations. Il n'existe aucun relevé offi-
ciel, ses distances peuvent donc étre
| considérées comme approximatives
ou fantaisistes,

L’échelle est donnée en mile-clé,
une mesure impériale 2 peu preés
égale a un kilométre.

Notez que «Serpent» est le nom
autochtone d’'un fleuve saisonnier ;
ainsi, Portes
Crépusculaires» peut également se

«Serpent  des

traduire par « Fleuve des Portes du
Crépuscule».
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La Vision de
Gaumata

Résumé

Un officiel de haut rang du Temple du
Déme Soleil et de son culre regoit une vision :
il s’agit d’un village situé dans son pays ; son
apparence est normale, mais c'est un véritable
lieu de corruption. La milice locale et des en-
quéteurs venus de l'extéricur y sont envoyés
afin de mettre la communauté gangrenée i
jour, et de rétablir la situation. Le premier pro-
bleme consiste 2 percer le voile du mensonge et
a découvrir la source du mal. Décelée, la per-
version doit étre purifiée, soit par la rédemp-
tion... soit par une juste colére.

La Vision de Gaumata est une moralité
ayant pour cadre le Panthéon Solaire. On y
voit, inscrite dans la vie de gens ordinaires, la
disparition de la vérité. Des chefs corrompus
provoquent leur propre déchéance, et le péché
réclame son sévére content de souffrances,
d’ames, et de vies. Les personnages des joucurs
pourraient en tirer une bonne legon : regarder
au-dela des apparences, rechercher la vérité
d’une situation, et punir le mal.

Ce scénario en forme de mystére est parfait
pour introduire des personnages de RuneQuest
moins expérimentés et moins puissants 3 un
décor gloranthien déraillé. Leur premitre tiche
consiste 2 percer la source du probléme en se
livrant 2 une enquéte pour trouver des preuves.
Les correspondances allégoriques existant entre
la vision de Gaumara et la condition du village
comportent des indices importants de l'infa-
mie dont ce dernier est victime.

Souvenez-vous : les villageois veulent par-
dessus tourt garder leur secret et non tuer les vi-
siteurs. Ainsi, méme si les aventuriers disposent
de faibles compétences et moyens en matiere
de combat, ils ne connaitront pas forcément la
mort.

La succube et ses sbires seront extréme-
ment heureux de voir les visiteurs quitter la
ville en un seul morceau et en bonne santé du
moment qu’ils n’en savent pas plus sur la réa-
lité de la situation. Toutefois, si les person-
nages ne reconnaissent pas la vraic nature de la
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menace 2 laquelle ils sont confrontés, méme les
plus coriaces d’entre eux risquent de se retrou-
ver en danger de mort.

Si vous désirez pr'éparcr la Vision de
Gaumata de fagon i la faire jouer, lisez attenti-
vement le scénario tout entier, y compris les
descriptions du Plan du Village. Etudiez égale-
ment les profils des Personnages Non Joueurs
et les notes a remettre aux joueurs VGI 2
VG14, lesquelles figurent dans les Documents
de Référence du Maitre des Runes 2 la fin du
scénario. Elles sont repérées par le code VG## :
VG signifie Vision de Gawmata, et le nombre
juxtaposé identifie chaque note.

Avertissement : La Vision de Gaumata est
un scénario doté d’une fin ouverte et d’élé-
ments d’enquéte policiere, un des types de scé-
narios les plus difficiles 4 faire jouer au niveau
du jeu de rdle. Une préparation minuticuse et
une anticipation des réactions des joueurs
constituent vos meilleures garanties de succes.

Consultez Culture Yelmalienne (Annexes
p-118) pour un survol de la culture yelma-
lienne. Reportez vous aux Guerriers du Soleil
pour des compléments d'informations. Etudiez
également la description des succubes des
Créatures de Glorantha (dans Les Monts Arc
en Ciel ),reproduite 4 la page 15 des
Documents de Référence du Maitre des
Runes. Remarquez les différences importantes
qu’il existe entre une succube normale et la
Maitresse, celle-ci n’ayant pas connu les années
de civilisation nécessaires pour acquérir des
compétences de sorcellerie.

Pour rendre la situation beaucoup plus
exaltante, envoyez d’abord les personnages
jeter un oeil aux Fleches de Sable ou 2 Fourche
Sud avant de visiter Roc Noir.

Vous élargirez ainsi le point focal apparent
du scénario en proposant plus de lieux 2 visiter
aux aventuriers.

Si vous désirez faire suivre ce scénario par
le concours de Garhound figurant dans Les
Guerriers du Soleil, situcz le début de cette
aventure au milieu de la Saison du Feu.

ROVYOtIADOZXO ..k

Introduction

Ce petit village pitoyable est tellement 2
Iécart des routes principales, si pauvre, et si in-
fime que la plupart des négociants ne se don-
nent méme pas la peine d'y faire halte. Le mar-
ché saisonnier le plus proche se trouve a
Reinefalaise. Les rares marchands qui s’y ren-
dent ont été victimes de la succube et des la-
mias, lesquels les ont minuticusement contro-
lés jusqu’a leur départ de la ville. Voila
pourquoi la succube peut assouvir sa ven-
geance depuis si longtemps sans en subir les
conséquences. Mais 'isolation méme du village
qui permet au mal de grandir suffit 2 expliquer
pourquoi nul ne le visite jamais.

Intrigue 1

Il est facile d’intéresser les aventuriers 2
cette histoire si les personnages dépendent des
autorités du Comté du Soleil, tels les miliciens,
les Templiers, les confidents du Guide de la
Lumiere, du Capitaine de la Lumitre, ou de
son lieutenant Belvani, du Gardien de la
Lumiére Gaumata, ou du Souverain du Comté
du Soleil lui-méme, le Comte Solanthos. (A
cet égard, les personnages pré-tirés des
Guerriers du Soleil sont parfaits.) Dans ce cas,
les personnages regoivent une copie de la
Vision de Gaumata (VG1), des informations
complétes sur la région de Roc Noir (VG14),
et I'ordre de rechercher et de détruire le mal
que la vision de Gaumata a révélé, un ordre
transmis par la Gardienne du Comté du Soleil,
Vega Souffle-d’'Or, le commandant des milices
du Comté du Soleil.

Intrigue 2

Des amis des aventuriers ont peut-étre vi-
sité I'endroit avant de disparaitre. Les prétres
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effectuant une divination pour localiser leurs
amis perdus pourront avoir une vision sem-
blable 2 celle de Gaumata (VG1). Les person-
nages dont la connaissance du Comté du Soleil
ou de Prax n’est pas trés bonne pourront avoir
besoin d'indices plus précis afin de parvenir au
bon village. Le simple fait de trouver Roc Noir
pourrait s'avérer une aventure 4 part entiére.
Les aventuriers furés s’assurent d’obtenir une
promesse de sauf-conduit auprés du Comte
Solanthos, ou mieux encore, obtiennent qu’il
ordonne de faire fouiller la région concernée.

Intrigue 3 .

Lorsque des étrangers visitent le Comté du
Soleil, les officiels du pays les obligent ou les
décident 2 examiner un village voisin. Les uni-
tés de la milice du Comté comportent 16
hommes chacune, ceux-ci s’avérent donc peu
efficaces lorsqu'il s'agit d’inspecter un district
tout entier et ce, 4 raison d'un hameau rongé
de puces 2 la fois. Les volontaires issus de
cultes alliés sont les bienvenus, et la possibilité
de gagner les faveurs du Templier du Déme
Soleil responsable de chaque escouade de mili-
ciens peut s'avérer précieuse. En outre, les offi-
ciels du Comté du Soleil qui doivent trouver
des personnes susceptibles d’accomplir les
basses besognes ont la réputation d’arréter les
érangers pour les motifs d'inculpation fictifs
de Blasphé¢me, de Fornication, ou de
Commerce Impie (en d’autres termes, effectué
sans I'accord du culte de Lokarnos). lls proce-
dent de méme lorsqu’ils ont besoin de volon-
taires pour les réles déplaisants des rituels de
leur culte. Ayant le choix entre la prison et la
torture rituelle, les visiteurs seront probable-
ment reconnaissants d’avoir 'opportunité de
rendre service au peuple du Déme Soleil.
Donnez une copic de la Vision de Gaumata

(VG1) aux personnages visiteurs et offrez-leur
un paiement ou une récompense s'ils décou-
vrent et éliminent le mal décrit dans le réve de
Gaumata. Vous pouvez choisir de ne pas leur
remettre la note VG14 : cette décision vous
appartient.

Intrigue 4

Les officiels du Déme Soleil soupgonnent
la milice locale d’aider les habitants de Roc
Noir 2 dissimuler le mal pergu dans la vision
de Gaumata. Par conséquent, ils décident
d’envoyer des personnes dignes de confiance et
connues pour leur capacité a résoudre les pro-
blemes : des aventuriers professionnels. Les
personnages jouissant d'une solide réputation
d’agents opposés au mal et au chaos (par
exemple, des personnages ayant réussi le scéna-
rio la Ferme Chapeau-Lapin, publié dans Les
Guerriers du Soleil) sont contactés par Dame
Vega ou par le Guide de la Lumitre Laertés
Coatilon afin de procéder 2 une inspection dis-
crete du village perverti. Donnez les notes
VG1 et VG14 aux personnages ; les officiels
du Déme Soleil cooperent en leur donnant des
«couvertures» plausibles expliquant leur pré-
sence au Comeé du Soleil.

Intrigue 5

Si les personnages poursuivent un ogre, ils
pourront en fait suivre la piste d'Hadani Pola,
le «Vieux Grand-Papa» des enfants ogres de
Roc Noir. Hadani pourra d’abord conduire les
personnages a2 Roc Noir puis, plus tard, 2 la
Propriété Pola et aux Cavernes de Dyskund.
Dans ce cas, les personnages ignorent tout de
la vision de Gaumarta et de Roc Noir ; ils sa-
vent seulement qu'ils ont remonté la trace d’un
ogre jusqu’a cet endroit.

Intrigue 6

Moyennant quelques adaprations mini-
males, vous pouvez placer Roc Noir n'importe
oii dans Glorantha. Le monde est rempli de
villages de ce genre, implantés au bout de
pistes étroites qui ne ménent nulle part. Le
Chaos peut s’insinuer partout ol la Loi et
I'Harmonie s’alterent. Toutefois, si vous dépla-
cez le décor de cette aventure, il vous faudra
adapter de nombreux détails.

ROVYOLtIADOXO ..illkeo

Géneralités

Ce que tout le monde sait sur la région de
Roc Noir (VG14) présente des informations
connues de tous les gens du coin. Les per-
sonnes étrangéres a cette contrée peuvent ap-
prendre ces renseignements en passant une se-
maine environ 2 poser des questions, 2 discuter
avec les habitants de la région, en payant
quelques biéres, ou encore en obtenant une ex-
plication complete auprés de quelqu’un qui
connait bien I'endroit (par exemple, le chef de
file de la milice de Reinefalaise). Les citoyens
de cette circonscription connaissent la totalité
de ces informations, et les miliciens en poste a
Reinefalaise les apprennent lors de réunions
congues i cet effet.

La Honte de Roc Noir

Le village de Roc Noir est situé dans la
zone de patrouille de la Milice de Reinefalaise.
Des falaises abruptes et une sombre pauvreté
protegent les 27 familles de ce hameau hétéro-
clite de I'attention des bandits ou des pillards
nomades.

Une succube est I'équivalent chootique d’une nymphe de la fertilité. Elle se forme & partir des résidus de perversion comme le
viol, le crime passionnel, et autres actions de ce genre. Une succube peut changer d’apparence pour étre méle ou femelle & vo-
lonté. Toutefois, elle conserve le type de I'espéce concernée dans l'acte originel. Sous sa forme male, on appelle la créature, in-
cube. Une succube et un incube peuvent se dématérialiser et réapparailre comme bon leur semble. Cependant, si son corps est dé-
truit, lo succube sera dissoute et ne pourra se reformer sans I'impulsion d'un nouveau crime sexuvel. Une succube se déplace de
nuit & la recherche de personnes & séduire. Lorsqu’elle frouve sa victime, elle lui rend visite chaque nuit jusqu’a ce que celle<i en
meure ou parvienne G la chasser. Si nécessaire, la succube hypnotisera sa victime pour lui permefire de confinuer ses activités mal-
faisantes. Si une succube rencontre une personne seule du sexe opposé, elle pourra opposer ses points de magie aux points de
magie de sa victime. Si elle I'emporte, la volonté de la victime sera anéantie et elle obéira aux moindres désirs de la créature jus-
qu’d ce que celle<i la quitte. Le lendemain, la victime ne se souviendra que vaguement de ce qui s’est passé, et I'aftribuera & un
réve extrémement agréable. Chaque fois que la succube tentera & nouveau de prendre possession d'une méme victime, ses
chances de succés durant les fentatives svivantes seront augmentées de 10 %.

Un homme qui regoit la visite d‘une succube perdra & chaque fois 1 points de CON, jusqu’a ce que mort s‘en suive. Une
femme qui regoit la visite d’un incube pourra fomber enceinte et donner naissance @ un enfant impur, souvent un ogre ou un
lamia. Un incube ne pourra pas féconder une femme avant d’avoir rendu visite & un homme sous forme de succube. Une succube
peut prendre la taille qu’elle désire jusqu’a un moximum équivalent & ses points de POU. Sa taille n’a pas de répercussion sur ses
points de vie qui sont toujours égaux aux points de CON.,
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Malgré sa picuse tranquillité, Roc Noir a
un secret honteux. Cela fait quelques années a
présent, Fethal, le fils du chef, désirait la fille
d'une des familles les plus pauvres de la com-
mune. Il la courtisa malgré I'interdiction de ses
parents. La fille, un enfant appelé Visla, re-
poussa les avances du riche garqon malgré le
souhait de ses parents de la voir épouser un
membre de la famille du chef.

Les mois passérent, et Fethal se fit de plus
en plus insistant. Malgré 'opposition de ses
parents, il trouva de nouvelles astuces pour
voir Visla seul. Celle-ci le fuyait chaque fois
qu’elle le pouvait, mais sans I'aide de ses pa-
rents, elle disposait de peu d'endroits pour se
cacher. Lorsque le chef de Roc Noir obtint une
place de Templier du Déme Soleil a son fils,
Fethal comprit qu'il lui restait peu de temps.

Il alla trouver Visla alors qu'elle travaillait
aux champs, accomplissant les devoirs
d’Ernalda. Il lui apprit la nouvelle de sa nomi-
nation au Déme Soleil et Visla ne put contenir
son soulagement. Sa joie de voir Fethal partir
rendit ce dernier furicux et il attrapa et viola la
fille sans défense.

Déshonorée, couverte de honte, incapable
de trouver le moindre réconfort auprés de sa
famille, Visla se noya dans la mare. Son corps
ne fut jamais retrouvé. Dans leur désir de s'in-
sinuer dans les bonnes grices du chef du vil-
lage, les parents de Visla ne tentérent jamais
d’accuser qui que ce soit d’avoir été respon-
sable de la disparition de leur fille. Pour les re-
mercier de leur complicité, le chef les aida 2
s'offrir une belle petite maison toute neuve.

La souillure de la honte, de la culpabilité
irrésolue, et du viol ont permis 4 une de se ma-
térialiser prés des champs de brumia. Grice 2
ses pouvoirs magiques, elle a réussi 2 assouvir
sa vengeance haineuse sur le peuple de Roc
Noir. Fethal a quitté sa place de Templier et a
pris celle de chef du village apres le déces de
son pére.

La récompense de la promotion de Fethal
au poste de chef a suffi 2 rendre la succube
libre de satisfaire son désir de vengeance. La
nuit de l'intronisation de Fethal a marqué le
débur des représailles de la succube 2 I'égard de
ce dernier. Les enfants ogres appellent la suc-
cube «la Maitresser.

Au fil des années de malédictions ma-
giques, de torture sexuelle, et de lavage de cer-
veau, la succube a complétement réduit Fethal
2 sa volonté. Aujourd’hui, le chef est devenu le
jouet de la succube. Grice 2 la fascination
qu'elle exerce sur Fethal, cette dernitre régne
sur la ville tour entitre. Tous les villageois assez
forts pour résister aux artifices de la succube
ont eu des «accidents»,

Neuf ans apres le déburt de la vengeance de
la succube, Roc Noir posséde la population
suivante :
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60 enfants monsires Ggés de moins de
15 ans, 30 gargons, 24 filles, 6 lamias.

35 femmes adultes (dont 20 sont &
I'évidence enceintes et 7 allaitent).

15 hommes adultes.
6 vieillards, tous séniles ou stupides.

116 habitants en tout.

Ces chiffres comprennent tous les person-
nages principaux décrits auparavant.
Remarquez tout particuli¢rement qu'il n'y a
pas de jeunes hommes ni de jeunes filles 4gés
de 9 2 16 ans. Ils sont tous morts, assassinés
par Varloz et ses compagnons de jeu. Thosah
est I'humain le plus jeune du village. La popu-
lation de Roc Noir ne dispose pas davantage
d’un effectif d'adultes complet. En effer, cer-
rains sont morts du fait de la destruction de
CON entrainée par les agissements de la suc-
cube ou du drainage de FOR des lamias.
D’autres ont connu des morts subites et vio-
lentes lorsqu’ils se sont avérés difficiles a
contrbler.
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Adapter I’Aventure

Conformez la qualité des communications,
des ractiques, et du moral des Personnages
Non Joueurs aux capacités de combat et aux
inclinations de vos jouecurs et personnages.
Etant donné le grand nombre de «thrillers»
hollywoodiens que vous avez di voir, vous
savez probablement que la survie des person-
nages mis en scéne dépend de leur importance
du point de vue de I'intrigue et non de leur
compétence au combat ni de leur finesse tac-
tique.

Les groupes d’aventuriers dotés de faibles
capacités au combat devraient affronter une
succube jeune, trop confiante, et relativement
naive, des enfants ogres agressifs mais mal
armés et mal entrainés, des adultes faibles et
démoralisés. Les chefs (la Maitresse, Fethal, et
Varloz) sous-estiment la menace que représen-
tent les personnages et lorsqu’ils réagissent
enfin, leur stratégie s’avére impulsive et non
coordonnée. Comme ils n’ont pas I'habitude
de se mesurer 2 une équipe semblable 2 celle
des personnages, la plupart des villageois se
laissent intimider au bout de deux blessures 2
peine. Les personnages se révélant assez insou-
ciants pour se laisser piéger lorsqu'ils sont seuls
tombent sous 'influence de la Maitresse et des
lamias ; ils ne sont pas tués sur-le-champ mais
opportunément portés disparus, laissant ainsi
le temps aux personnages de fouiller le village
et de trouver des traces évidentes de la destina-
tion de leurs compagnons absents.

Par contre, une force de 20 adultes, de 40
enfants ogres, et de six lamias (commandés
avec compétence par un Varloz et une
Maitresse que les cours de I'ogre expérimenté
Vieux Grand-Papa ont rendu experts dans I'art
de tendre des pitges et des embuscades) n'aura
aucun mal 2 abattre les personnages un  un,
aussi coriaces qu'ils soient, si ceux-ci se dépla-
cent seuls ou en petit groupe. Méme si la com-
pagnie d’aventuriers reste groupée, une attaque
surprise déclenchée 3 minuit par les villageois
pourrait savérer trés meurtriere. La cohérence
et la résolution des habitants de Roc Noir dé-
pendent de l'influence que la Maitresse exerce
sur eux. Plus vous rendrez cette influence lé-
gére et plus les villageois auront de chances de
rater leur jet de moral au combat. Plus son in-
fluence sera forte et plus les villageois auront
de chances de combattre 2 mort et ce, méme
devant des personnages a la compétence hé-
roique.

N’oubliez pas, Varloz et les enfants ogres
s’attaqueront uniquement aux personnages s ils
ont des chances raisonnables de tous les tuer
ou capturer, préservant ainsi le secret du vil-
lage. Sinon, ils préféreront fuir et se réfugier
dans la Vallée de Dyskund, en compagnie de
Vieux Grand-Papa, plutét que de perdre I'un
des leurs dans un combat inutile.
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Arrivée a Roc Noir

Quittant Reinefalaise, vous avancez en
amont du Ruisseau du Poisson-Reine. Lorsque
vous étes sortis des champs et des arbres de la
ville, 'ombre s'évanouit. Il fait une chaleur
séche et le vent sablonneux ne rafraichit per-
sonne. Le chemin vagabonde sur la rive du
ruisseau, lequel n'est guére qu'une mare bour-
beuse i cette époque de I'année. Au bout d’une
demi-journée, vous traversez les ruines de
Marché Sec, un village tué par la soif quelques
années plus tét. Une demi-journée supplémen-
taire vous améne au pied de Roc Noir. Les a-
pic s’élevent dans le ciel crépusculaire. La
forme imposante d’une aiguille rocheuse do-
mine la scéne, compagnon solitaire des escar-
pements visibles au loin, de 'autre coté de la
riviere. Devant vous, un chemin sinueux esca-
lade la falaise.

A travers la poussitre de la plaine occiden-
tale, les personnages des joueurs suivent un tra-
jet long et pénible en direction de Roc Noir.
Quelle que soit la raison de leur venue en ces
licux, ils doivent étre heureux de voir les pre-
miers signes d’habitation. A moins d'étre no-
made, les terres dont Roc Noir est entouré of-
frent peu de plaisirs : quelques rares buissons
crines en bordure du pitoyable ruisseau, des
condors tragant des cercles dans le ciel lointain
et poussiéreux, un lézard rapide s'6tant du che-
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min des aventuriers en trottinant. Le cours
d’eau s"asséche souvent complétement pendant
la Saison du Feu et connait parfois des crues
éclairs lors du Temps Sacré ou de la Saison de
la Mer. Le reste du temps, il forme des filets
tout juste assez larges pour maculer les sandales

de boue.

A 800 metres du chemin montant et des-
cendant qui escalade le pan de falaise jusqu’au
village, la compagnie apergoit un guetteur sur
un affleurement rocheux. La réussite d’un jet
de Scruter permet 2 un personnage de recon-
naitre le guetteur un peu plus tard en ville. Le
réle de garde est le plus souvent tenu par
Varloz. Lorsqu'il voit le groupe approcher, il
utilise une matrice de Longue Vue 2 afin de
vérifier si des Taureaux Tempétes se trouvent
en son sein. Aprés I'avoir inspecté depuis sa
position avantageuse, Varloz disparait derriére
I'affleurement. Il gagne le village et fait son
rapport 2 Fethal et 2 la Maitresse.

Des Visiteurs Suspects

Les personnages joueurs qui gagnent le vil-
lage sur ordre de Vega s’attendent probable-
ment i effectuer une «chasse 4 la pourriture»,
Surprenez-les en leur présentant un village
d’apparence normale. Lorsque vous interprétez
le role des divers villageois, ne jouez pas un
comportement nerveux ct évasif. La plupart de
ces gens se sont enfoncés dans une profonde
abnégation d’eux-mémes et ont ainsi refoulé
leurs problémes, ou bien sont persuadés que la
découverte de leur secret les condamnera 2 la
mort par I'empalement. D’autres ont si peur
de la Maitresse qu'ils sont préts 4 tout pour
éviter son courroux, Certains (tel Fethal) sont
coupables de méfaits tels qu'ils ne pensent qu'a
entretenir le mensonge dans leur propre inté-
rét. Souvenez-vous, le défi véritable de ce scé-
nario ne consiste pas en un combat avec la suc-
cube mais a2 découvrir les secrets cachés de la
ville.

Apris avoir visité le village pendant
quelques heures, le groupe de personnages
pourra remarquer certaines choses étranges. La
meilleure fagon de parvenir i ce résultat est de
poser des questions, d’observer la vie du vil-
lage, et de voir les singularités affleurer. Faites-
les parvenir a ce résultat par leur jeu de réle !

Méme s'ils ont relevé ces bizarreries, es-
sayez de pousser les joueurs 2 se demander si,
malgré tout, Roc Noir est bien I'endroit qu'ils
recherchent. A ce stade, il est trés important de
réussir des jets de Connaissance des Humains
et de Connaissance du Monde. Sinon, com-
ment les personnages pourraient-ils évaluer
I'érrangeté de Roc Noir ? Ils pourraient trouver
normal que toutes les filles posseédent le méme
prénom. Aprés tout, Roc Noir est un petit ha-
meau isolé et arriéré, empli de fermiers boueux
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qui considérent Reinefalaise comme une
grande cité. Les habitants de Roc Noir ressem-
blent beaucoup 4 ceux du film Délivrance
(N.D.T. réalisé par John Boorman en 1971,
avec Jon Voight. Burt Rcynulds, et Ned
Beatty).

Accueil du Chef

«Freres de Yelmalio, bienvenue dans mon
humble village. Quelle que soit la raison de votre
venue en ces lieux, notre devoir consiste assuré-
ment & vous apportez toute l'aide dont nous
sommes capables, du moment que vos désirs s ave-
rent justes et corrects aux Yeux de Notre
Seigneur. Lequel d'entre vous commande votre
groupe 2»

Fethal sait trés bien imiter les attitudes
d’un représentant officiel de la ville, conscient
de ses statut et position, mais déférent envers
les autorités adéquates. Lorsque vous jouez
I'accucil de Fethal, tentez de vous le représen-

ter ainsi et pas autrement. Cela vous permettra
d’incarner un menteur accompli, un homme
de paille ayant subi le lavage de cerveau de la
Maitresse.

Si les visiteurs ne sont pas des membres of-
ficiels de la Milice du Comté ou de quelque
autre autorité liée au culte, Fethal accueille la
compagnie avec prudence, entouré de la milice
tout entitre postée en formation d’exercice,
préte 2 combattre la violence par la violence,
Fethal a revéwu la totalité de son armure com-
pléte.

I est probable que les visiteurs représen-
tent les autorités. Une fois cette position
constatée, Fethal les accueille avec une dignité
tout officielle et une apparente volonté de ré-
pondre & tous leurs besoins :

«Nobles Templiers et soldats, bienvenue
dans notre village. Quelle que soit la raison de
votre venue en ces lieux, soyez assurés de rece-
voir ce que le Devoir exige que nous donnions.
Yelmalio nous enscigne comment honorer les

Mouvement : 3
Fatigue : 22

Points de vie : 11
Points de magie : 11
DEX MRA : 3

3,5), carquois de 20 fléches (Enc 1).

Arme RA
Lance courte 2M 6
Lance courte 1M 7
Bouclier d'infanterie 8
Arc 3/9
Bouclier d’infanterie 8

Milice de Roc Noir, Initiés de Yelmalio, Victimes de la Maitresse

FOR 10 01-04/01-03 Jambe D 1/4
CON 8 05-08/04-06 Jambe G 1/4
TAI 12 09-11/07-10 Abdomen 1/4
INT 12 12/11-15 Poitrine 1/5
POU 12 13-15/16-17 Bras D 1/3
DEX 11 16-18/18-19 Bras G 1/3
APP 11 19-20/20 Téte 0/3

Equipement de Combat : Encombrement fotal = 14. Fatigue 8 (22-14). Heaume
en cuir bovilli (PA 3/ENC 0,5), armure de lin sur toutes les localisations (PA 1/ENC

% Att/Par  Dégats ENC/PA
35/- 1D10+1 2/10
40/31 1D8+1 2/10
19/40 1D6 7/18
35/- 1D6+1 0,5/5
10/20 1D6 7/18

Magie Spirituelle (60-ENC) : Disruption, Soins 1, Vivelame 1.

Compétences : Agriculture 45, Chercher 33, Connaissance des Humains 15,
Déplacement Silencieux 30 (ENC), Ecouter 35, Esquiver 30 (ENC), Scruter 35.

Langues : Pavique 32/-, Langue du Feu 07 /-.

Notes sur le Combat : Méme lorsqu’elle est dirigée par Thosch et Fethal, la mi-
lice n’est guére vaillante. Ses membres préférent avancer lentement, jefer des sorts
de Disruption en masse, et déclencher un fir de projectiles. S'ils sont obligés de com-
battre & un contre un, les membres de cette unité prennent la fuite chaque fois qu’ils
sont blessés ou subissent un simple recul. Privés de commandement, ils ne se mettront
méme pas en formation, préférant se cacher dans leur cabane et discuter de ce
qu'ils devraient faire.
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hosah, 18 ans, chef de la Milice de Roc Noir, Initié de Yelmalio

FOR 14 01-04/01-03 Jambe D 4/4
CON 11 05-08/04-06 Jambe G 4/4
TAI 14 09-11/07-10 Abdomen 4/4
INT 9 12/11-15 Poifrine 4/5
POU 10 13-15/16-17 Bras D 4/3
DEX 12 16-18/18-19 Bras G 4/3
APP 9 19-20/20 Téte 4/4

Mouvement : 3
Fatigue : 25

Points de vie : 13
Points de magie : 10
DEX MRA : 3

Armes et Armure : Encombrement fotal (avec lance & 2M) = 10,5. Fatigue 15
(25-10). Cuir bouilli recouvrant matelassure de lin sur toutes les localisations (PA
4/ENC 8,5). Utilise toujours sa lance 2M & la mélée et ne porte pas son glaive
(parce qu'il n’arrive pas & le trouver).

Arme RA % Att/Par  Dégats ENC/PA
Lance longue 2M 6 30/35 1D10+1+1D4  2/10
Glaive 7 24/24 1D6+1+1D4 1/10
Arc 3/9 34/- 1D6+1 0,5/5

Magie Spirituelle (50-ENC) : Longue Vue 1, Soins 2.

Bonus et Compétences : Communication -2 : Mentir 32, Parler le Pavique 24,
Parler la Langue des Marchands 17, Agilité +0 : Esquiver 18, Grimper 45, Lancer
32, Manipulation +3 : Dissimuler 41, Connaissance -1 : Agriculture 22,
Connaissance des Humains 17, Connaissance des Plantes 19, Premiers Soins 18,
Perception -1 : Chercher 28, Ecouter 28, Scruter 29, Discrétion -2 : Déplacement
Silencieux 16, Se Cacher 18, Magie +6 : Cérémonie 13.

Armure : Cuir bouilli abimé et matelassure de lin sur toutes les localisations.
Dons et Interdits : Oeil de Chat, «ne jomais manger la chair des oiseaux».

Objets Spéciaux : Vieil héritoge de famille, lo lance de Thosah est la seule chose
qui puisse le rendre dangereux au combat. Enchantée pour disposer de 19 PA,
dotée d'un Esprit de Magie connaissant Vivelame 6, Profection 4 et Réparation 2.
INT 12, POU 16. Lesprit de magie lance Vivelame 6 sur lui-méme puis Protection 4
sur son ufilisateur. Il ne sert que les Yelmaliens. Une telle arme est quasiment inesti-
mable mais elle partirait pour 500 Roues & une vente aux enchéres tenue dans la
cour du Déme Soleil. Elle vaudrait le double, sous forme davoir, au Temple du
Déme Soleil, mais celui<i se contentera de la confisquer & un étranger s'il le peut.

Signes Particuliers :

Stupide : Il a peut-étre fait une chute sur la téte quand il était petit.

Oublieux : Ne se souvient pas d'accomplir les choses qu'il a promis de faire.
Ingénu : Il n’arriverait pas a convaincre le soleil de se lever.

Relations Personnelles : Thosah est le dernier membre d’une lignée 4 la fierté ré-
volue. Son pére était une légende dans le conté, mais il était trop instable pour obte-
nir un poste au Déme Soleil. Thosah ne ressemblera jamais & son pére, mais certains
pourront croire le conlraire.

Autres Notes : Thosah passe le plus de temps possible & fumer de la brumia. Il ar-
rive toujours en refard aux rassemblements, ne parvient jamais & sonner I'alarme, et
s’endort souvent pendant son four de garde. Sa contrdlabilité et son désir avide des
compétences de Courtisan de la Maitresse en font le jouet absolu de cefte derniére.
Nombre de ses compétences reflétent le gachis qu'il a fait de sa vie.
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personnes dignes d’honneurs. Permettez-nous
de vous montrer que nous, habitants de Roc
Noir, comprenons ces choses.»

Cet accucil officiel ouvre toute mise en
présence de Fethal et des visiteurs. Dés lors, il
leur offre I'abri de sa propre demeure et tente
de s’entretenir avec cux en privé de la raison de
leur venue au village. Consultez la partie ci-
aprés intitulée «En interrogeant les villageois»
afin de trouver des exemples du comportement

de Fethal.

Si les visiteurs représentent les autorités du
Comté du Soleil, Fethal leur offre 'hospitalité
de sa maison pour la durée de leur séjour. «Ma
résidence est la seule 4 présenter assez de place
pour contenir des visiteurs si nombreux. Je
m’excuse de ne pouvoir vous procurer quelque
logement plus somptucux mais notre village
est petit et nos moyens limités.»

Jouer les Gros Bras

«En tant que magistrat du Comté, je dois
vouS QUETHiY que vous commettez une grossiére er-
reur en vous comportant de la sorte. Les raisons
de votre venue en ces lieux sont peut-étre impor-
tantes, mais cela ne vous autorise nullement a
agresser les paisibles citoyens de ce village en fai-
sant montre d'une telle irresponsabilité. Nous
sommes sous la protection du Comte et de la Loi
de Yelmalio, et je vous promets qu'il vous est im-
possible d'imaginer @ quel point vous venez de
vous créer des problemes par cette attitude belli-
queuse. J'ai de viewx amis au grade élevé chez les
Templiers et au Diéme Soleil. Suis-je assez clair 2»

Les visiteurs arriveront peut-étre au village
en comptant sur une attitude du style «On met
le feu et on empales pour découvrir la nature
du probleme. Si vous pensez que vos person-
nages sont du genre 2 agir de la sorte, considé-
rez la possibilité de les faire enquéter dans un
autre village (comme Fourche Sud) avant de
gagner Roc Noir. §'ils continuent de jouer les
durs aprés étre sortis de cette premitre enquéte
sans le moindre indice, ils risquent de ne ja-
mais avoir la possibilité de comprendre ce qui
se passe 2 Roc Noir. Les enfants n'ont pas I'oc-
casion de montrer I'étrangeté de leur compor-
tement, la succube ordonne i Penliss de quit-
ter la ville, et Fethal entame un chapelet de
plaintes interminable et fort convainquant,
énumérant les mauvais traitements infligés par
les visiteurs, mentionnant ses vieux amis du
Déme Soleil aux cotés desquels il a autrefois
tenu le poste de Templier. Fethal peut appuyer
ces protestations car il connait vraiment des
membres importants de 'organisation des
Templiers. S’ils en ont 'opportunité, Thosah,
Varloz, ou Fethal sont heureux de jouer le
gambit de «la traque des broos sauvages» (ex-
pliqué plus loin) contre les autorités en visite
susceptibles de mettre fin aux événements de
Roc Noir.
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Fethal, 47 ans, Templier du Déme Soleil, Acolyte de Yelmalio

FOR 14 01-04/01-03 Jambe D 9/4
CON 9 05-08/0406 Jambe G 9/4
TAI 15 09-11/07-10 Abdomen 9/4
INT 15 12/11-15 Poitrine 9/5
POU 10 13-15/16-17 Bras D 9/3
DEX 11 16-18/18-19 Bras G 9/3
APP 12 19-20/20 Téte Q/4
Mouvement : 3

Fafigue : 23

Points de vie : 12
Points de magie : 10
DEX MRA : 3

Armes et Armure : Encombrement total (avec Lance a 2M) = 30,5. Fatigue -7
(23-30). Armure de plaques compléte passée sur une matelassure de lin recouvrant
chaque localisation. (PA 9/ENC 28,5). Préfére la lance a 2M & Pique & Bouclier.

Arme RA % Att/Par Dégats ENC/PA
Lance a 2M 6 70/75 1D10+1+1D4 2/10
Bouclier d'infanterie 8 29/50 1D6+1D4 7/18
Glaive 7 54/44 1D6+1+1D4 1/10
Pique 2M & Bouclier 5 35/- 2D6+2+1D4 10,5/18
Arc 3/9 39/- 1D64+1 0,5/5

Magie Spirituelle (45-ENC) : Laonterne 1, Longue Yue 1, Mur de Lumiére (4),
Soins 2, Vivelome 1.

Magie Divine : Adoration Yelmalio, Commander Esprit de Culte |, Enseigner un
Sort, Extension Il, Sanctification, Sauvegarde |,.

Bonus et Compétences : Communication +6 : Parler le Pavique 49, Parler la
Langue du Feu 41, Parler la Langue des Marchands 37, Baratin 87, Eloquence 66,
Mentir 92, Agilité -2 : Esquiver 20, Grimper 42, Lancer 35, Manipulation +8 :
Dissimuler 47, Connaissance +5 : Connaissance des Animaux 31, Connaissance
des Humains 67, Connaissance du Monde 41, Connaissance des Plantes 52, Ecrire
la Langue du Feu 48, Premiers Soins 48, Perception +5 : Chercher 48, Ecouter 68,
Scruter 79, Discrétion -4 : Déplacement Silencieux 37, Se Cacher 57, Magie +6 :
Cérémonie 69, Enchanter 21.

Armure : Plagues dorées et matelassure de lin sur toutes les localisafions.
Dons et Interdits : +1 en CON, utiliser exclusivement le bouclier d'infanterie.

Signes Particuliers Apparents :

Confiant : Fethal respire |'assurance et une ferme croyance en ses capacités.
Protocolaire : N'est pas le type de personne facile & dérider. Il aime cette affitude.
Suffisant : Il affiche la conviction que ses paroles sont en accord avec Yelmalio.

Signes Particuliers Réels : Le masque que Fethal montre au monde extérieur est
pratiquement le contraire de 'homme que la mailresse a créé.

Peureux : Il est convaincu d’étre damné et a peur de la mort.

Brisé : La volonté de Fethal ne lui appartient pas. Il I'a complétement abandonnée
aux caprices de la succube. Sans ses instructions, Fethal ne peut plus rien faire.
Distont : Aprés tant de décés et de forture, le coeur de Fethal s'est glacé. Son seul
souci consiste & éviter le couteau de la Maitresse.

Relations Personnelles : Fethal a servi en compagnie de plusieurs Templiers im-
portants et peut ufiliser leur nom, y compris celui de Belvani, dont il a recu le com-
mandement lors de la Bataille de Bovillon de Lune.

Autres Notes : Les années d’abus par la Mailresse, le peu d’entrainement et I'age
ont laissé des fraces sur les compétences et caractéristiques de Fethal. Il a perdu sept
points de CON au cours des huit derniéres années.
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Habitants de Roc Noir

Les profils des Personnages Non Joueurs
de Roc Noir sont répartis entre les pages 7 a

17.

Les personnes au regard pénétrant remar-
queront sans doute que les hommes de la
bourgade ont I'air en mauvaise santé et plus
vieux qu'ils ne devraient. Nombre d'entre eux
meurent chaque année en raison de la destruc-
tion de CON entrainée par les agissements de
la Maitresse. Depuis qu'elle a pris le controle
de la ville par I'intermédiaire de Fethal, la suc-
cube rend juste le nombre de visites nécessaires
pour affermir son contréle mental sur les
hommes. L'état maladif de ces derniers appa-
rait dans la vision de Gaumata sous la forme
de «corps asséchés pour étre trop longtemps
restés exposés a la chaleur» et capables de «mar-
cher dans la nuit». Sous une forme masculine
(incube), la créature passe la plupart de ses soi-
rées 4 s'assurer que les femmes de la ville res-
tent toutes constamment enceintes d’enfants
souillés. La vision de Gaumarta révele cet état
de fait de fagon allégorique en parlant de
«femmes du village... avec un biton crasseux
dans leurs entrailless.

Fethal Heaumedoré, Chef

«f ai obtenu cette position en raison des ser-
vices que jai rendus au Comté. Mon pére occu-
pait ce poste avant moi ; quand il est mors, jai
demandé la permission de prendre ma retraite et
d'occuper sa fonction en récompense de mes bons
services. ['aurais pu obtenir des postes bien
meilleurs, mais je suis chez mos ici.»

Les péchés passés de Fethal sont la cause
du probléme actuel car ses méfaits sont revenus
fe hanter. La succube lui méne la vie dure, ha-
bitant sa demeure, le blessant dans son som-
meil, le forcant 2 prendre les mauvaises déci-
sions quand il est question du bien-étre de la
ville. En tant qu’ancien Templier, Fethal sait
comment se comporter en présence de
membres officiels du culte. Comme il est ef-
frayé a I'idée d’étre condamné pour sa culpabi-
lité et sa complicité, il est peu probable qu'il
trahisse le secret du succube. Le pere de Fethal
sest (relativement) enrichi en acceptant les
pots-de-vin des cultivateurs de brumia de son
village. Ces dessous de table garantissaient la
cécité de Fethal et de son pére a I'égard des ac-
tivités tenues dans les champs distants par ces
fermiers.

Etant un acolyte de Yelmalio, Fethal dirige
les services de culte du village. Aucun des
membres officiels de cette religion ne vient ja-
mais inspecter Roc Noir, aussi le culte ignore-
t-il la situation du village.
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Les années de soins particuliers dont la
succube a fait bénéficier Fethal ont profondé-
ment marqué ce dernier, tant au niveau phy-
sique qu’au niveau psychologique. Il ment
aussi bien qu'un escroc professionnel tout en
maintenant une attitude de «Templier éner-
gique» face  la plupart des difficultés. Le rang,
I'expérience, et le calme de Fethal représentent
les meilleures armes dont la Maitresse (et le
Maitre des Runes) dispose pour semer le doute
et la confusion sur tous les problemes touchant
Roc Noir. Inutile de vous embéter i jouer
Fethal autrement que comme le plus loyal de
tous les chefs.

Thosah Fortelance, Chef
de Milice

«Ouaip, j'suis lcapitaine d’la milice. Clest
vrai, j'ai Uair plus jeune que tous ces vieux
bougres, mais y z-ont pas mon sens du combat.
Ca vient de famille. Z-avez entendu parler
d'mon pére 7»

Ce gargon fait un piétre successeur a son
pere, le Sergent Sintap Fortelance. Thosah est
un bleu alors que son pére éuait aguerri, faible
quand son pére éait fort. La succube a arrangé
le décés de Sintap cette année méme car celui-
ci avait commencé a entrevoir que la ville était
sous I'emprise d’une sorte de malédiction.
Thosah est un adolescent idiot et lascif, aussi la
succube n’a-t-elle aucun mal i le manipuler.
Thosah est secrétement dépendant a la brumia,
et s'en trouve plus malléable encore.

La seule chose susceptible de rendre
Thosah ne serait-ce que vaguement dangereux
au combat est sa lance longue, patrimoine fa-
milial qu’il ne mérite pas le moins du monde.

Varloz Heaumedoré, fils
de Fethal

«Bienvenue & Roc Noir ! Ca fait sacrement
plaisir de voir de nonveaux visages au village.
Venez-vous du Dime Soleil ? Etes-vous un Fils de
la Lumiére 7»

Le plus vieux de ces enfants est Varloz, le
«fils» de Fethal et de sa premiére femme. En
fait, cette dernitre a été fécondée par le suc-
cube, utilisant pour cela la semence souillée de
Fethal. La succube porte une attention toute
particuliere a Varloz, 'entrainant 2 se faire pas-
ser pour un bon yelmalien afin de devenir
Templier en grandissant. Il s’agit 12 de la
«souillure du Déme Soleils dont la vision fait
mention.

Varloz commande les enfants ogres et son
autorité n'est pas contestée, La Maitresse lui a
donné le nom du pére de la véritable Visla. I

n’est pas timide et converse librement avec les
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Varloz, Cultiste de Cacodémon et Yelmalio, Ogre 8 ans (en parait 12)

FOR 9 01-04/01-03 Jambe D 0/4
CON 16 05-08/04-06 Jambe G 0/4
TAI 7 09-11/07-10 Abdomen 0/4
INT 16 12/11-15 Poitrine 0/5
POU 17 13-15/16-17 Bras D 0/3
DEX 11 16-18/18-19 Bras G 0/3
APP 13 19-20/20 Téte 1/4

Mouvement : 3
Fatigue : 25

Points de vie : 12
Points de magie : 17
DEX MRA : 3

Armes et Armure : Encombrement fotal (avec Lance & 2M) = 2. Fafigue 23 (25-
2). Vorloz ne posséde pas d'armure & so faille & part une calotte de cuir. Il n’em-
ploie pas de bouclier pour combatire.

Arme RA  %A#/Par Dégats  ENC/PA
Lance 2M 7 31/28 1D10+1 2/10
Bouclier d’infanterie 8 10/20 1D6 7/18

Arc 3/9 39/- 1D6+1 0,5/5
Garrot (8) 21/- 1D6 1/3

Magie Spirituelle (85-ENC) : Communication Mentale 1, Démoralisation (2),
Disruption (1), Lanterne 1, Silence 2, Séduction 3, Soins 2, Vivelame 4.

Bonus et Compétences : Communication +11 : Parler le Pavique 39, Parler la
Langue du feu 12, Parler lo Langue des Marchands 17, Baratin 57, Eloquence 26,
Mentir 72, Agilité +4 : Esquiver 41, Grimper 49, Lancer 45. Manipulation +7 :
Massacre 22, Torture 23, Connaissance +6 : Connaissance des Animaux 11,
Connaissance des Humains 17, Connaissance du Monde 11, Connaissance des
Ogres 21, Connaissance des Plantes 12, Ecrire la Langue du Feu 18, Premiers Soins
18, Perception +13 : Chercher 28, Ecouter 28, Pister 18, Scruter 39, Discrétion -3 :
Déplacement Silencieux 37,5e Cacher 37, Magie +14 : Cérémonie 19, Enchanter 11.

Armure : Calofte de cuir, 1 point.

Objets Spéciaux : Bague en or contenant une matrice yelmalienne de Guérison
Blessure. Il la dissimule aux éfrangers. Elle vaut 90 Roues. Boucle de ceinture conte-
nant une matrice de Longue Vue 2 & Détecter Ennemi. Elle vaut 150 Roves.

Signes Particuliers :

Confiant : Varloz joue bien le rdle du fils du chef, faisant montre de capacités &
commander, & travailler de fagon efficace, et & présager du futur.

Curieux : Varloz aime interroger les gens sur leur vie, leur foyer, leur travail ; tout ce
qui pourrait s‘avérer utile. Il cache cette raison derriére une fausse attitude d'émer-
veillement infantile.

Flotteur : Ce gargon a le compliment facile comme il tente de gogner la confiance de
ceux qu'il lui faut duper ou trahir.

Relations Personnelles : Tous les habitants de la ville ont peur de Varloz. Ils so-
vent tous qu'il est le favori de la Mdilresse. Il a souvent rencontré I'agent ogre de
Cacodémon appelé Vieux Grand-Papa et a l'intention d’entrer dans le culte de
Cacodémon tout en confinuant d'infiltrer le Déme Soleil. Encore quelques années et
Varloz sera affecté aux Templiers. Il réve de devenir le héros du Chaos qui ménera
les chaotiques unis de la vallée & I'attaque du monde.

Garrot : Voir page 108 pour une description de |'attaque au garrot. Jusqu'a pré-
sent, Varloz s’est contenté de I'utiliser sur des personnes assoupies.
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visiteurs, posant des questions sur le monde
extérieur, sur la vie au Dome Soleil, sur les sen-
timents et les activités que le poste de
Templier procure, et ainsi de suite. De bien
des fagons, il apparait comme supéricur 2 la
moyenne des enfants de douze ans : il est intel-
ligent, fort, et amical. Mais méme ainsi, Varloz
a quelque chose de bizarre. Son sourire est un
peu trop rigide, semble-t-il, et ses yeux peuvent

paraitre un peu trop froids.

Lorsque vous interprétez Varloz, tenez une
conversation de gosse ordinaire, posez des
questions portant sur les sujets qui intéressent
les enfants. Ce faisant, gardez a l'esprit que le
visiteur avec lequel vous discutez n'est rien
d’autre qu'un gros quartier de viande et que
vous n'avez pas mangé depuis huit jours. Vous
devriez ainsi atteindre I'état d’esprit de Varloz.

Considérez, par exemple, ce que Varloz
pourra dire 4 un visiteur )-'c]l'n:llicn (et imagi-
nez-vous ses pensées réelles, lesquelles vous

sont indiquées entre parenthéses) :

«Vous étes Templier, monsieur ? Vous
devez étre un grand guerrier ! (D’abord,
quelques compliments stupides.) Quand je
serai plus grand, je veux étre Templier. (Je me
d(.'ﬂ"lﬂ”d(.' (!UC“{' oSt I.I "I{.’i”(.'llr{.' fat,‘()n {l&' tucr
ce crétin...) Vous avez disputé buaucoup de
combats ? (Je le ferai mijoter 4 feu doux apres
lavoir éviscéré avec son propre couteau.) Vous
devez étre sacrement fort ! (Comme ca, le
bouillon le rendra plus tendre.) Vous pouvez

nous montrer, 2 mes copains et 4 moi,
quelques tours de lance ? §'il vous plait, mon-
sicur ! (Il vaut mieux que je sache si ce gars est
bon.) Je me demande si j'arriverais un jour 2
manier la lance comme vous, monsicur ! (Je
me demande combien de temps il tiendrair si
on lattachait avec des piquets et le mangeait

vivant.)»

Varloz évite les adeptes de Taurcau
Tempéte en toutes circonstances, 3 moins de
pouvoir les tuer dans leur sommeil sans risque
d’étre attrapé.

Azdala la Grise, Sainte

Depuis P'arrivée de la succube et la mort
w;lL(id('lll{‘"(’» d(.'b d(),\'(.'nﬁ II.'I'I.I.[\ l,"f.idl_{\ du
temple de la Terre, les obligations du culte de
la terre sont échues a Azdala. Nommée a ce
poste par Fethal, Azdala est sénile et en tres
grande partie incohérente. Fethal dit qu'elle a
été «touchée par la Déesses. Depuis son acces-
\i”ﬂ ;It celle pi}ﬁi[it‘)ﬂ‘ !\'fd;ll.'l ‘b{'\' (:(?I]\.'ll_'r(."t' au
{lllt(.' d(' ’I[\" K‘}ril ‘Ilt'k » CHC a l)l‘fL'"ll I(.‘ I'ﬂ"g
d’acolyte auprés de la Déesse des Morts, Elle
connait Invoquer un Mort, Commander
Fantdome, et posséde une pelle de culte qui ren-
ferme une matrice de Bénir Tombe. Ces sorts
pourraient s'avérer fort utiles aux personnages
(I(.'\ i(}ll{'llrb ﬁ,ils C(}IU]][(’""Q"I I(,’ lyp{' d(.‘
femme sainte représenté par Azdala. A cet effet,
son apparence offre de nombreux indices :

: \\:‘

o i,

T

Azdala porte constamment des vétements de
deuil, macule ses cheveux de cendres, et porte
le tatouage d'une paire d'orcilles sur ses vieilles

joues seches,

Lorsqu’elle discute, Azdala parait toujours
bouleversée. Elle gémit souvent et se met par-
fois a sangloter sans verser aucune larme. Ses
pensées la rameénent toujours a des sujets noirs
et déprimants. Azdala voit souvent les choses
d’une fagon étrange. Elle fait référence aux
Humakrti en les :i])pc!;mr «la Mort», par
exemple. «Etes-vous la Mort ?» leur demande-
t-¢lle lorsqu’elle en voit un. Pour plus d'indices
sur la fagon d'interpréter son réle, consultez les

exemples de discours proposés plus loin.

Si les personnages insistent, Fethal ou
Thosah expliquent que la prétresse précédente
€80 morte pr("s (l(' !f‘)i\ ans i‘llls l(]t “[‘:”C est
morte de vicillesses, disent-ils. En fait, elle a
trouvé la mort lorsque le jeune Varloz a em-
poisonné la Semence de I'Hiver, un repas ri-
tuel présenté aux prétresses d'Ernalda a la fin
du Temps Sacré. Ce plat est toujours apporté
par un jeune gargon. Aucun des moutons du

village na vélé cette année-la.

Penliss, «Femme Sagesse»

Les chamans ont toujours été partic inté-
srante du village, les officiels yelmaliens préfé-
rant ne pas remarquer que leurs ouailles ont
également affaire aux esprits inféricurs. Penliss
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Penliss, 19 ans, Chaman de |'Esprit du Crapaud Rouge

FOR 9 01-04/01-03 Jambe D 0/3
CON 10 05-08/04-06 Jambe G 0/3
TAl 9 09-11/07-10 Abdomen 0/3
INT 14 12/11-15 Poitrine 0/4
POU 10 13-15/16-17 Bras D 0/3
DEX 10 16-18/18-19 Bras G 0/3
APP 11 19-20/20 Téte 0/3
Mouvement : 3

Fatigue : 19

Points de vie : 10
Points de magie : 10
DEX MRA : 3

Armes et Armure : Encombrement fotal (avec lance courfe & 2M et sacoche de
bricé-brac de chaman) = 3. Fatigue 16 -19-3). Penliss ne porte pas d’armure.

Arme RA  %A#/Par Dégats ENC/PA
Lonce courte 2M 8 30/25 108+1 2/10

Magie spirituelle (50-ENC) : Dominer Esprit de Sort (1), Ecran Spirituel 3,
Invocation Esprit de Sort (1), Lumiére (1). Rituel d’Enchantement d’Armure (1), Soins
4, Connu de son esprit intérieur : Controler Esprit de Guérison (1), Dispersion de la
Magie 4, Disruption (1), Ignition (1), Réparation 2.

Magie divine : Adoration Cropaud Rouge, Commander Cropaud des Falaises
(x2).

Bonus et Compétences : Communication +4 : Parler le Pavique 39, Parler la
Langue de la Terre 32, Parler la Langue du Feu 27, Parler la Langue des Esprits 47.
Agilité +1 : Esquiver 33, Grimper 49, Lancer 38. Manipulation +4 : Artisanat :
Pierre 33, Coupure Pacifique 39. Connaissance +4 : Connaissance des Animaux
21, Connaissance des Esprits 48, Connaissance des Humains 24, Connaissance du
Monde 21, Connaissance des Plantes 32, Premiers Soins 38. Perception +3 :
Chercher 38, Ecouter 32, Scruter 33, Discrétion -3 : Déplacement Silencieux 37, Se
Cacher 57. Magie +4 : Cérémonie 59, Enchanter 21.

Armure : Aucune.

Facultés Spéciales : Penliss posséde un esprit intérieur, INT 11, POU 7. Comme lo
Maitresse utilise Penliss comme une enchanteresse, le POU du chaman est resté bas.

Dons et Interdits : A juré d'utiliser Coupure Pacifique sur les Crapouds des
Falaises.

Signes Particuliers :

Veule : Penliss craint tout ce qui fouche G sa situation. Elle oeuvre pour la Mailresse
par peur et ne peut partir car elle ne connait pas les esprits des autres régions.
Distraite : Dy foit de la nuée d'esprits et de malédictions maléfiques qui plane dans
I'air, Penliss passe plus de temps & produire des gestes étranges et & marmonner
dans la Langue des Esprits qu’a communiquer avec les étrangers.

Silencieuse : A moins d'étre harcelée, Penliss préfére ne pas parler & qui que ce soit.

Objets Spéciaux : Prés de son appentis, Penliss enirefient une statue du Cropaud
Rouge. Celle<i est petite mais massive, et pése 300 kg. C'est le focus qui permet de
contacter le Crapaud Rouge. Penliss ramasse des herbes et posséde diverses potions
s’avérant ufiles contre les maladies. Elle a 35 % de chance de détenir une potion
traitont une maladie grave. Ces potions ajoutent 2D6 % aux chances de guérison de
la victime lors du prochain jet de résistance & effectuer contre le mal ; elles peuvent
étre utilisées avant chaque jet de résistance. Valeur totale : 2D100 Lunars.
Relations Personnelles : Dans le passé, Penliss était I'omie d’Azdala et pouvait
obtenir son aide le cas échéant. Penliss reste & I'écart de Fethal et de tous les enfants
chaque fois qu’elle le peut. Elle ne s'approche jomais de la Grange.
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garde le licu saint consacré au Crapaud Rouge,
un esprit de la Terre local associé aux crapauds
des falaises vivant dans les environs. Le culte
de Pesprit de Crapaud Rouge enscigne le sort
Commander Crapaud des Falaises. Grice 2 ce
culte spirituel, les habitants de Roc Noir ont
pu protéger leurs troupeaux des déprédarions
des Crapauds des Falaises.

Depuis I'accentuation de la gravité de la
malédiction dont la ville est victime, Penliss ne
descend plus de sa colline. Elle se cache dans
son petit appentis plaqué contre une fissure de
la paroi, espérant échapper a la Mairresse.
Penliss n'est pas enceinte. Ses compérences de
chaman lui ont épargné cette horreur. Elle sait
trés exactement ce qui se passe 2 Roc Noir,
Elle a identifi¢ la succube comme telle (méme
si elle ne connait pas le terme de succube) et
compris que les enfants perfides éraient proba-
blement des monstres maléfiques. Malgré cela,
la jeune Penliss craint le chitiment que la suc-
cube pourrait lui infliger si elle décidait de
combattre le mal régnant au village. En méme
temps, clle ne supporte pas I'idée de s’enfuir,
de peur que la ville soit totalement détruite en
son absence. S'il n’a pas de famille, de clan, ou
de village sur lequel veiller, un chaman n’est
rien.

La Femme Sagesse pergoit trés bien le dan-
ger de sa situation. Aprés avoir été empoison-
née par la succube, sa mere, Thala Nez Rouge,
a été dévorée vivante par un chaman broo.
Pendant tour ce temps, Penliss a da assister 2
la scéne, maintenue par une douzaine d'en-
fants sournois.

Pire encore, Fethal et la Maitresse ont pris
des accessoires magiques importants a Penliss,
menagcant de les utiliser contre elle si elle venait
a vendre la méche ou a prendre des mesures
contre la succube. L'objet volé le plus impor-
tant est la meche de cheveux que tous les cha-
mans du Comté du Soleil attachent et rabat-
tent sur leur visage devant l'ocil droit. Les
personnages joueurs ayant |'habitude des cha-
mans de la région pourront trouver étrange de
voir la méche de Penliss rasée,

Cette dernigre ignore pourquoi Roc Noir a
ainsi été maudir. Elle sait sculement que Thala
avait accusé le village de «mériter» ces événe-
ments tout en essayant d'y mettre un terme.

La succube utilise la frayeur de Penliss a
son avantage. Elle a contraint le chaman a
créer des enchantements sur elle et sur Varloz
et ce, au détriment du POU de Penliss.

En parlant 2 Penliss, la réussite d'un jet de
Connaissance des Humains décéle sa nervosité
et sa peur. Les succes spéciaux indiquent
qu’elle craint un ennemi spirituel. Elle jette
fréquemment des regards autour d'elle, fixant
souvent des endroits oit un homme normal ne
pergoit rien, s'exprimant parfois par syllabes
incompréhensibles (elle utilise en fait la
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Lla Maitresse, Succube et Dirigeant Secret de Roc Noir

FOR 18 01-04/01-03 Jambe D 0/7
CON 22 05-08/04-06 Jambe G 0/7
TAl (24) 09-11/07-10 Abdomen 8/7
INT 15 12/11-15 Poitrine 10/9
POU 24 13-15/16-17 Bras D 0/6
DEX 14 16-18/18-19 Bras G 0/6
APP 24 19-20/20 Téte 6/7
Mouvement : 4

Fatigue : 40

Points de vie ; 22
Points de magie : 24
DEXMRA : 3

Armes et Armure : Encombrement fotal (avec dague) = 0,25. Fatigue 40. La
Maitresse ne porte pas d‘armure mais a plusieurs Enchantements d’Armure tatoués
sur le corps.

Arme RA % Att/Par  Dégéts ENC/PA
Dague 6 66/66  1D4+2+2D6 0,25/10
Coup de poing 6 69/23  1D3+2D6 .
Coup de pied 6 52/38 1D6+2D6 -/10

Magie Spirituelle (120-ENC) : Communication Mentale 4, Confusion (2),
Séduction 4, Silence 3. Tous les focus sont faloués sur son corps.

Bonus et Compétences : Communication +19 : Parler le Pavique 49, Parler la
Langue du Feu 24, Parler la Langue des Marchands 32, Baratin 96, Intimider 66,
Agilité -6 : Esquiver 61, Lancer 29, Manipulation +13 : Déguisement 54, Torture
78, Connaissance +5 : Connaissance du Chaos 43, Connaissance des Humains 54,
Connaissance des Esprits 32, Connaissance du Monde 21, Courtisan 95, Evaluer
33, Perception +18 : Chercher 49, Ecouter 71, Scruter 63, Discrétion -24 :
Déplacement Silencieux 70, Se Cacher 60 (ajoute 15 % aux deux quand TAl 9),
Magie +21 : Cérémonie 46, Invocation 32.

Armure : Enchantements sur la téte, la poitrine, et I'abdomen.

Facultés Spéciales : Peut modeler sa forme physique & volonté. Peut choisir sa
TAl, & concurrence de ses PM. (Lorsqu’elle ne s’attend pas & combattre, la maitresse
revét généralement une banale TAl 9, augmentant cinsi ses compétences de discré-
tion de 15 %. Lorsqu’elle espionne, elle choisit souvent de prendre une TAI 1, aug-
mentant ainsi ses compétences de discrétion de 23 % en tout.) Ses points de vie sont
toujours égaux G sa CON et ce, quelle que soit sa TAL. Peut emprunter I'apparence
d’un homme ou d’une femme. Lo mdilresse oppose ses PM & ceux d’une autre per-
sonne. Si elle I'emporte, la victime lui obéit lorsqu’elle se trouve en sa présence. La
succube ufilise cette faculté sur les étrangers avec circonspection, préférant commen-
cer par les séduire «naturellement» avant d’employer son pouvoir. Si elle est griéve-
ment blessée, la maitresse se dématérialise pour se reconstituer dans le liev saint
d'Ernaldo ; 16, elle force Azdala & la soigner. Les amputations n’affectent pas la gué-
rison des blessures d'une succube si elle se dématérialise entre le moment de la bles-
sure et celui de des soins. Lorsqu’elle se rematérialise, le membre est de nouveau |4,
mais son nombre de PV est réduit d’autant.

Lo mailresse est percue comme chaotique et non comme morte-vivante par une défection.
Objets Spéciaux : lorsqu’elle s’atfend & avoir des ennuis, la Maitresse porte la
dague et le collier qu’elle dissimule au-dessus du lit de Fethal. La dague est en fer in-
crusté d’or, sa facture est celle du Déme Soleil, et elle contient une matrice de
Vivelome 4. Le collier est un chapelet de perles d’eau douce ; il renferme un esprit
de POU 9 dont les PM peuvent éire utilisés par le porteur. La maitresse ne peut aucu-
nement porter ces deux objels sous sa forme désincarnée, lesquels tombent au sol si
elle se dématérialise.
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Langue des Esprits) comme si elle répondair 2
des questions qu'elle est la seule 2 entendre.

Lorsqu’elle est désincarnée, la succube
peut voir Penliss et entendre ses paroles pen-
dant ses conversations. Si elle sait que des
érrangers vont rendre visite a Penliss, elle re-
cherche cette derniére sur le Plan des Esprits
afin de pouvoir entendre sa part de la conver-
sation.

Si les visiteurs n'ont pas encore compris
qu'il se passait des choses vraiment trés bizarres
en ville et ne lui garantissent pas de la protéger,
Penliss refuse de leur apporter des explications
ou de I'aide. Aucune des menaces émises par
les personnages ne pourrait approcher les maux
qu'elle a peur de voir la Maitresse lui infliger.
Si les visiteurs parviennent 2 lui rendre sa
méche de cheveux, Penliss reprend un peu
confiance et les aide davantage.

Tiska, Femme de Fethal

Tiska est la deuxieme épouse de Fethal. La
premitre femme de celui-ci est morte en don-
nant naissance 4 Varloz, Témoin silencieux des
horreurs dont Varloz est I'objet, victime de
plein droit de I'attention de la Maitresse, 'es-
prit de Tiska est mort plusieurs années avant le
déces de ses parents.

Elle évite de parler avec les personnages
joueurs chaque fois qu’elle le peut et, si elle est
interrogée, elle éclate en des sanglots hysté-
riques et désemparés. Tiska a presque autant
peur de Varloz que de la Maitresse ; elle vit
dans I'effroi et dans 'espoir de voir I'enfant
qu’clle attend de I'incube ne pas s"avérer un
monstre semblable 4 tous les autres,

Fait remarquable, les pritres pitoyables et
silencicuses que Tiska a adressé  ses dieux ont
attiré I'attention de Gaumara sur la ville.

La Succube

Cette chose-démon du chaos est le véri-
table chef du village. Son origine et sa puis-
sance résident en ce licu. Ses ambitions ne dé-
passent pas le cadre de la ville et du tourment
perpétuel qu’elle lui inflige.

Fethal et ses propres enfants chaotiques
I"appellent simplement «la Maitresses. Son
Vrai Nom est Waaalaash-thhhess-shuuuu.
Traduit de la Langue des Esprits cela signifie :
«Honte du Liche Silence». Nul ne connait son
Vrai Nom.

La Maitresse connait uniquement la magie
spirituelle. Prax est bien trop primitif pour
qu’elle ait pu trouver un sorcier 2 méme de lui
enscigner ses sorts utiles. La Maitresse a obligé
Penliss a pratiquer divers enchantements sur
son corps ; ceux-ci se matérialisent avec elle
quelle que soit la forme revétue par son corps.
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Le jour, la Maitresse ne se manifeste jamais
sous la lumiére directe du soleil. (Cela contri-
bue 2 expliquer pourquoi les divinations du
Déme Soleil ont mis si longtemps 2 suggérer
son existence.) Elle préfere apparaitre la nuit
mais, le jour venu, elle peut tour aussi bien se
déplacer de batiment en bitiment sous sa
forme désincarnée, reconstituant son corps nu
dans les endroits ot les visiteurs n’ont aucune
chance de la trouver. Elle peut seulement don-
ner des ordres ou lancer des sorts (comme
Communication Mentale) sous sa forme incar-
née. Malgré ses grandes force et raille, cette
succube est loin d’étre une spécialiste du com-
bat. Elle s’appuie sur la discrétion, le subter-
fuge, et la traitrise pour éliminer ses ennemis.
Elle se sert des hommes de la ville pour main-
tenir Pobéissance de tous, les controlant par la
menace, le sexe, et le chantage magique.
Toutes les personnes ayant résisté A ces cajole-
ries sont mortes depuis plusieurs années.

Lorsqu’elle agit de nuit, la succube em-
ploic abondamment ses sorts  de
Communication Mentale pour coordonner les
missions d’observation et d’embuscade de
Varloz, Fethal, Thosah, et des quatre ou cing
enfants ogres les plus agés. La succube pourra
jouer les séductrices, rusant pour attirer un
personnage joucur dans son étreinte. Procédez
avec tact car les visiteurs seront vraisemblable-
ment soupgonneux. Agissez de la sorte sans
méthode et dépeignez la succube sous les traits
d’une veuve du village. Utilisez la note VG2 si
I'occasion se présente ou servez-vous en de
guide pour jouer la scéne vous-méme. Si les os
de la véritable Visla sont découverts, bénis
selon un rituel propre 2 Ty Kora Tek, Daka
Fal, ou Yelmalio, puis enterrés dans un sol
sanctifié (comme les catacombes d’Ernalda), la
succube cessera d’exister.

La Succube et le Monde Extérieur

Méme si la Maitresse ne nourrit aucune
ambition vis-a-vis du monde extérieur, ses an-
nées d’activité locale ne sont pas passées in-
apergues aux yeux des chaotiques de la région.
Des chamans du chaos 'ont rencontrée sur le
plan des esprits et répandu la nouvelle chez les
broos de la vallée centrale du Zola Fel. La ru-
meur a fini par aueindre Drucke, le prétre tha-
natar des Cavernes de Dyskund. Suivant le
conseil de Drucke, 'ogre Hadani Pola a
contacté la Maitresse et les enfants ogres de
Roc Noir. A présent, Hadani se rend au village
deux fois par saison. Connu par les enfants
ogres sous le nom de «Vieux Grand-Papa»,
Hadani enscigne aux gamins corrompus la si-
gnification de la condition d’ogre. Il est facile
de résumer son enscignement philosophique :
«Mangez votre ennemi en secret.» (Pour mieux
connaitre la philosophie ogre, consultez 'essai
«Mangez votre Ennemi en Secret : les Griffes
d’un Ogre s’exprime» figurant dans les
Documents de Référence du Maitre des
Runes.)
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Les Enfants Ogres

Au fil des ans, la succube a puni le silence
de la ville par un déferlement d’enfants mal
formés, attardés, ou atteints d’une tare chao-
tique. Ces derniers sont les seuls 2 ne pas servir
de nourriture aux lamias. La vision de
Gaumara traduit cet érat des choses en men-
tionnant 'absence d’enfants du village et la
présence de «petits monstres»,

Tous les enfants de Roc Noir 4 la bonne
santé apparente sont en fait des ogres. Les plus
agés d’entre cux approchent aujourd’hui des
huit ans mais paraissent plus vieux. La plupart
d’entre cux peuvent faire croire qu'ils ont trois
ans de plus. Tous les enfants nés avant la visite
de la succube sont morts entre les mains des
plus jeunes enfants ogres.

En plus de leur méchanceté instinctive, les
enfants ogres sont des menteurs nés. Ils savent
flatter les étrangers, feindre 'amitié, émettre
des compliments, et faire montre de bonnes

maniéres. Seuls les ogres dgés de moins de
quatre ans affichent ouvertement leur perfidie,
mais il n’y a rien de suspect dans le fait de tenir
des enfants aussi jeunes a I'écart des érangers.
Si les visiteurs venaient 2 voir un nourrisson, le
mystére serait probablement dévoilé car les
ogres naissent souvent avec des dents !

I’ observateur accidentel peut facilement
remarquer certaines choses insolites chez ces
enfants. Leurs jeux sont trés durs, ils s’entrai-
nent déja séricusement au maniement des
armes, et toutes les filles s'appellent «Vislas.
Cette habitude n’est pas typique du Comté du
Soleil. (Consultez «Les bizarreries observables
de Roc Noirs, ci-aprés.)

Les Enfants Lamias

«Bonjour monsieur. Nous ne faisions que
Jouer. Notre mére dit qu'on peut jouer ici, mon-
sienr. Nous effrayons les rats, alors ils se tiennent
loin du blé. Vous voulez jouer avec nous 7»

Fatigue : 21

Points de vie : 10
Points de magie : 14
DEX MRA : 4

fleches (Enc. 1).

Arme RA
Lance courte 2M 5
Arc 3/9
Lance courte TM 7

Mentir 45, Scruter 25,.
Langues : Locale 12/-.

de projectile et les sorts de Disruption.

Les Jeunes Enfants Ogres, 5 a 7 ans (en paraissent 8 & 11)

FOR 7 01-04/01-03 Jambe D 0/3
CON 14 05-08/04-06 Jambe G 0/3
TAI 6 09-11/07-10 Abdomen  0/3
INT 14 12/11-15 Poitrine 0/4
POU 14 13-15/16-17 Bras D 0/3
DEX 8 16-18/18-19 Bras G 0/3
APP 13 19-20/20 Téte 0/3
Mouvement : 3

Armure : Aucune. Encombrement total = 2. Fatigue 16 (20-4). Carquois de 20

% At/Par Dégats  ENC/PA
19/21- 1D8+1 2/10
25/- 1D6+1 0,5/5
40/31 108+1 2/10

Magie spirituelle (60-ENC) : Confusion (2), Disruption, Soins 2, Silence 2,
Vivelame 3. Tous les focus ont été tatoués sur leur corps.

Compétences : Chercher 29, Connaissance des Humains 9, Connaissance des
Ogres 12, Déplacement Silencieux 40 (-ENC), Ecouter 25, Esquiver 20 (-ENC),

Notes : Lo maitresse a donné ordre & Penliss de saturer ces gosses de Magie
Spirituelle. Ces caractéristiques concernent I'un des enfants les plus Ggés. Les plus
jeunes connaissent moins de sorts. Seuls les ainés maitrisent Vivelome et Confusion,
mais les gomins de 5 ans disposent déja de Soins, de Disruption, et de Silence.

Nofes sur le combat : Au combat, ces jeunes enfants pourront ne pas éfre Irés orgo-
nisés, mais leur absence totale de peur devrait surprendre les visiteurs. S'ils aident la
milice, les gosses se révélent plus dangereux que les miliciens car ils alternent les tirs
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La succube maintient une surveillance at-
tentive sur ses enfants «spéciaux», les gardant
dans un tunnel de stockage des céréales. Sils
sont interrogés, les enfants ogres appellent ces
filles «les Enfants Béniss ; Penliss les nomme
«les Cachéess, si 'on parvient i la convaincre
de prononcer le moindre mot.

Ces jeunes lamias prennent force et gran-
dissent sous le regard vigilant de la Maitresse.
Les visiteurs imprudents sont assommés et ser-
vis vivants 2 ces lamias si leur disparition n’est
pas susceptible d'éveiller les soupgons. Lorsque
ces derniers en ont fini avec leurs victimes, les
ogres dévorent les cadavres exsangues.

Méme au stade de bébés, ces lamias savent
d'instinct projeter l'illusion d’enfants normaux
lorsque des personnes autres que la succube les
approchent. Quiconque ouvre la porte du
sous-sol fait assez de bruit pour permettre aux
lamias de revétir leur apparence d’enfants hu-
mains.

RQROVYOtIADOXO .illheo

Bizarreries de Roc Noir

Les singularités de Roc Noir sont classées
en fonction de leur tendance a étre décou-
vertes, Les choses les plus faciles  relever appa-
raissent en premier et les plus difficiles en der-
nier. Cette liste ne comprend pas les bizarreries
si effrontées que leur découverte dévoilerait
toute I'histoire (tels les signes imprécatoires fi-
gurant dans les combles, ou les choses se trou-
vant dans la suerie).

Afin de guider les Maitres des Runes, cha-
cun des alinéas de cette liste indique une com-
pétence appropriée ainsi que les bonus ou
malus 2 appliquer.

Toutes ces directives de compétences sup-
posent que le personnage concerné est issu du
Comté du Soleil.

Pour les compétences de Connaissance
plus particuliérement, les étrangers voient leur
chance de comprendre la culture ou la situa-
tion présente subir les effets d’'un modificateur
conséquent. En général, le fait de diminuer le
pourcentage de réussite de la compétence en
question constitue un bon modificateur 2 im-
puter aux étrangers.

Afin de pouvoir tenter un des ces jets de
compétence, les personnages doivent discuter
quelque temps avec les villageois. Ces conver-
sations peuvent étre agréables, tenues au coin
du feu collectif, ou officielles, prenant alors la
forme d'interrogatoires.

Certaines choses (comme la dureté des

5 a 6 ans (en paraissent 7 a 10)

Les Jeunes Enfants Lamias,

FOR é 01-06/01-05 Queve 2/3
CON 12 07-10/06-10 Abdomen  2/3

TAI 9 11-12/11-15 Poitrine 0/4

INT 15 13-15/16-17 Bras D 0/3

DEX 13 16-18/18-19 Bras G 0/3

APP 16 19-20/20 Téte 0/3
Mouvement : 3

Fatigue : 12

Points de vie : 11

Points de magie : 9

DEX MRA : 4

Armure : 2 points dus aux écailles de leur queve. Encombrement fotal = 0. Fatigue 12.
Arme RA % Att/Par Dégats
Morsure 9 29/- 1D6+Drain de FOR
Baiser 9 28 Drain de POU
Constriction 7 Jata 35/- 1Dé6

** Prend effet le round suivant la réussite d’une morsure ou d’un baiser.

Magie spirituelle (60-ENC) : Confusion (2), Main de Fer 3, Silence 2, Soins 2.
Tous les focus ont é1é tatoués sur leur corps.

Compétences : Chercher 29, Connaissance des Humains 9, Connaissance du
Chaoos 12, Ecouter 25, Déplacement Silencieux 50 (-ENC), Esquiver 20 (-ENC),
Mentir 45, Scruter 25, Se Cacher 46 (-ENC).

Langues : Pavique 26/-.

Notes : Ces monsires sont également saturés de Magie Spirituelle. Ils possédent
tous la totalité de ces sorts.

Facultés Spéciales : Lisez attentivement la description du livre des créotures de
RuneQuest. Le portrait suivant se contente de résumer leurs facultés. Les efforts et le
combat ne font pas perdre de points de fatigue aux lamias. Lillusion d'étre des hu-
mains normaux leur colte 2 PM par jour. Les lomias peuvent soit mordre, soit em-
brasser une fois par round et s'ils réussissent leur attaque, ils peuvent utiliser leur fo-
culté de constriction 3 RA plus tard.

Morsure : Cefte attaque draine des points de FOR permanents, dotant le lomia de
1D6 points de fatigue par point de FOR perdu por la victime. Celleci meurt quand
elle tombe & FOR O.

Baiser : Draine le POU, que le lomia transforme en PM. Ne peut drainer la victime
en-dega de POU 1.

Consfriction : Les viclimes de cefte affaque subissent automatiquement des dégats &
chaque round. Les armures dures résistent tant que le total des dégats n‘excéde pas
leur PA. Le lamia doit abandonner son illusion pour porter une attaque de constriction.
Transe amoureuse : Le lomia oppose ses PM & I'INT d’une cible masculine. S'il I'em-
porte, la victime fombe amoureuse du lamia et exécute ses ordres. Cette attaque ne
colte aucun PM.

Notes : Ces monstruosités ne disposent pas d’une véritable formation de combat,
mais ils savent comment se comporter en présence des humains. lls essaient d'étre ami-
caux et offectueux, mais ils ne contrélent pas encore tout & fait leur oppétit insatiable.
Ces lamias étont jeunes et menus, ils ne perdent qu'un PF par jour et non 1D6.
Méme ainsi, leur soif de sang grandissante place la population de Roc Noir sous
une grande pression. Tous les coptifs de la Maitresse sont d’abord servis & ces en-

fants, puis aux ogres qui en mangent la viande.

1. Tous les enfants de sexe féminin s’ap- 2. Les jeux des enfants sont tres durs.

jeux des enfants) ne pourront étre pergues si la
milice craque sans plus attendre, ordonne |'érat
de sitge, et se comporte généralement de fagon
oppressive.

pellent «Vislas. (Connaissance des Humains  (Connaissance des Humains aprés s'étre assis

aprés avoir passé quelque temps en compagnie  en divers endroits du village, ou Scruter si vous

des villageois). apprenez la tactique des phalanges aux enfants.)
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3. Toutes les personnes agées sont séniles
ou stupides, y compris la dévote d’Ernalda.
(Connaissance des Humains aprés s'étre assis
autour du feu du diner).

4. La «Femme-Sagesse» est veule et dgée de
19 ans a peine. (Connaissance des Humains
apres avoir rencontré Penliss).

5. Penliss, la Femme-Sagesse, a peur de se
rendre en ville et se coiffe de bien étrange
fagon pour un chaman. (Succes spécial en
Connaissance des Humains aprés avoir ren-
contré Penliss.)

6. La classe d’age des 14-17 ans est absente
chez les enfants. (Entre les ages de Varloz et de
Thosah. Succés spécial en Connaissance des
Humains aprés avoir passé assez de temps en
ville pour en connaitre le nombre d’habitants
approximatif).

7. Le nombre d’adultes de sexe masculin
est trop faible par rapport i la wille du village.
(Succés critique en Connaissance des Humains
aprés avoir inspecté toute la ville, ou succes
spécial apres avoir consulté les archives du vil-
lage en réussissant un jet de Lire la Langue du
Feu).

8. A part Penliss, les femmes de la ville
sont toutes soit enceintes soit en train d’allai-
ter. (Succés critique en Connaissance des
Humains).

9. Les enfants paraissent tous plus dgés de
deux ou trois ans qu’ils ne le sont vraiment.

AOXO ~IlhoAZWOR #OR G VERE

(Succés critique en Connaissance des Humains
aprés avoir consulté les archives du village en
réussissant un jet de Lire la Langue du Feu).
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Interroger les
Villageois

«Monseigneur, jai le ménage a fa;'re et en
plus, mon mari n'aime pas me voir parler aux
étrangers.»

Si les étrangers auxquels ils ont affaire ne
sont pas parrainés par un agent officiel du
Déme Soleil, les villageois n’hésitent pas 2 faire
preuve d’une hostilité flagrante, ne contenant
leur violence que s'ils ne sont pas certains de
pouvoir vaincre les personnages joueurs. La
Maitresse attaquera plus probablement des
étrangers que des représentants du Comté ; elle
pourrait méme avoir recours aux lamias pour
maitriser les visiteurs. Les habitants du village
peuvent mentir 2 la plupart des questions occa-
sionnelles des membres des autorités. Les per-
sonnages principaux ont tous bénéficié de I'en-
seignement de la Maitresse en la matitre, ou
saverent trop effrayés ou séniles pour étre so-
ciables. Lorsque vous interprétez le role de
Thosah ou de Fethal, essayez d’étre convain-
quant : ces gars-la savent trés bien dissimuler la
vérité. L’horrible conditionnement dont Fethal

a été la victime a fait de lui un menteur patho-
logique presque parfait. La stupidité de Thosah
en fait une pietre source de renscignements.

Les femmes de la ville essaient toujours
d’éviter les visiteurs pour se soustraire a leurs
questions. Les yelmaliennes refusent de regar-
der les personnages dans les yeux, répondent
par monosyllabes chaque fois qu’elles le peu-
vent, et n'entament jamais la conversation. En
général, les personnages n'ont jamais l'occasion
de discuter «par hasard» avec les femmes
adultes de la ville. Elles se contentent d’éviter
les inconnus. Les seules exceptions  cette regle
comportementale sont Azdala et les quarre
autres vicilles femmes, mais celles-ci sont trop
folles pour répondre aux questions de fagon ex-
ploitable. Penliss est trop effrayée pour s'avérer
d’une quelconque utilité, 2 moins que le pot
aux roses n'ait déja été découverr,

Les enfants de sexe féminin parlent ouver-
tement aux visiteurs, mais elles savent toutes
tres bien mentir et ont intérét 2 tromper les
étrangers. Les réponses suivantes supposent
que les personnages des joucurs sont des repré-
sentants officiels du Comté du Soleil ou tout
au moins des habitants du pays. Si des étran-
gers posent ces questions, ils regoivent systéma-
tiquement des réponses du style : «Qu’est-ce
que ¢a peut vous faire ? Vous n’étes pas les
bienvenus au village et vous devriez partir
avant que la milice de Reinefalaise n'arrive ;
sinon, puisse Yelmalio vous foudroyer sur
place »
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«Y-a-t-il eu des problémes par ici
derniérement ?»

Thosah Fortelance, chef de la milice :

«Un vieux loup a commencé a s’attaquer 2
nos moutons il y a deux lunes de cela. On I'a
laissé faire quelques repas mais comme il ne
partait toujours pas, on a monté un groupe de
chasse et on est parti le chercher.

Clest sa peau qui orne le sol du domicile
du Seigneur Fethal.»

Varloz, fils de Fethal

«Des problemes ? Bon sang, ce que j'aime-
rais qu'il y en ait ! On s'ennuie tellement par
ici, monsicur. Rien a voir avec les choses que
vous devez voir tous les jours dans une grande
ville comme Reinefalaise.

Et le loup dont Thosah vous parle érait si
vieux qu'il ne devait pas avoir plus de trois
dents.»

Azdala la Grise, dévote d'Ernalda :

«(elle mange ses mots)... les probléemes em-
plissent ce triste monde de malheur et de
larmes. Des larmes qui déchirent de douces
(elle mange ses mots) laissant des flaques de sel
sur le sol du temple pour que les chacals et les
fantdmes puissent les lécher.

Rien n'y fait, seul le malheur fera suite 2
notre malheur, malheur aprés malheur aprés
tristesse, oh, oh, oh, a quoi bon se plaindre de
choses pour lesquelles les morts sont préts a
vendre la moitié de leur dme ? (elle mange ses
mots) la vie est triste par ici, et elle est trop
courte pour que je puisse tous les enterrer dans
leur...» (sa voix se perd comme si elle avait ou-
blié qu'elle était en train de parler)

Fethal Heaumedoré, chef du village :

«La vie nous met chaque jour 2 I'épreuve
par ici, mais Notre Seigneur Yelmalio nous
aide 2 vaincre. Nous avons tué un loup tueur
de moutons il y 2 quelques semaines.

§'il y avait eu quoi que ce soit de plus dan-
gereux, vous pouvez étre slirs que j'aurais en-
voyé un messager 2 Reinefalaise.»

«Vous avez vu des signes du
Chaos par ici ?»

Thosah

«De temps i autre, on voit c'qui pourrait
étre les traces d’hommes-chévres, mais z-avions
pas eu d’problémes depuis qu'mon pére est
mort. Vous avez probablement entendu parler
d’la bande de rats-broos qu’on a tous tués
quand y z-ont essayé d’'manger le parterre de
buissons cranes du vieux Varloz.

Ca doit bien faire 10 ans maint’nant. A
mon avis, y savent qu’y vaut mieux pas nous
embéter.»

AOXO LIHRPAEXEWUDRASPORGCY
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«Certains villageois pourraient-ils
étre adorer le Chaos ?»

Fethal

«(Il renifle.) Vous plaisantez ! Je connais
tout le monde ici. Ces gars sont tous de bons
adepres de notre seigneur. Y en a pas un qui
oserait ne serait-ce que réver de s'entremettre
dans une telle infamie.»

Thosah :

«Qui adorent le Chaos ? Y a vraiment des
gens qui font ¢a ? Pour quoi faire ? J'veux dire,
c'est pas comme quand le chef du village vous
réveille le Jour du Feu et vous conduit au
temple, alors comment les gens pourraient-ils
vouloir adorer queq'chose d'autre que
Yelmalio #»

«Y a-t-il un lac par ici ?»

Thosah et Varloz :

«Un lacpar ? C'est quoi un lacpar ?»

Fethal :

«Non, c’est d'autant plus regrettable. Nous
chérissons I'cau. Si on avait assez d’eau et le

temps de profiter de notre paix, cette com-
mune serait aussi agréable que Reinefalaise.»

«Qu’est-ce qui ne va pas chez la
prétresse de la terre ?»

Fethal :

«Azdala est une vicille sainte femme et elle
parle plus souvent avec la voix des déesses que
nous nous en rendons compte. Elle a été tou-
chée par la main d’Ernalda.»

Thosah :

«Qui ¢a ? Ah oui, Azdala ! C’est rien
qu’une vicille folle. Elle est devenue cinglée 2
la mort de son pére, y a cing ans. Y sest brisé
la nuque en tombant d’son toit.»
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La Nuit a Roc Noir

«Estimables invités, ce soir nous fetons votre
visite et donnons un festin en votre honneur. Les
[femmes préparent le repas au moment méme oit
nous parlons, des coussins et des tapis ont été dis-
posés sous les palmiers qui bordent le ruissean.
Permettez-nous de vous offrir le meillenr accueil

possible.»

Aprés avoir voyagé une journée pour at-
teindre Roc Noir, les visiteurs ont le temps de
s'installer et de parcourir le village.

Les miliciens et autres représentants du
Gouvernement du Comté ont droit 2 une vi-
site guidée de tous les endroits qu’ils souhai-
tent examiner.
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Les aventuriers dépourvus du sceau de
I"autorité sont froidement accueillis et doivent
demander la permission de voir quoi que ce
SOit.

Comme le crépuscule approche, le village
se fait trés calme. Fethal organise un repas
pour les visiteurs officiels, mais celui-ci est peu
méritant méme si tel n'est pas le cas des visi-
teurs. Des divertissements stylisés complétent
la soirée, mais leur pittre qualité les rend diffi-
ciles a apprécier. Un des hommes du village est
pris d’une quinte de toux pendant qu'il chante
«Des larmes d’or dans 'océan occidentals.

Cette assemblée donne une excellente oc-
casion aux visiteurs d’interroger les hommes
du village. Le jeune Varloz traine par la, Fethal
tient licu d’héte, et Thosah assiste aux festivi-
tés.

Les femmes du village servent le diner mais
font tout de méme de leur mieux pour éviter
de parler aux étrangers, fussent-ils yelmaliens.

Donnez oppression aux visiteurs que les
villageois ignorent totalement comment
s'amuser, voire comment sourire. Les aventu-
riers non originaires du Comté du Soleil ne fe-
ront peut-ttre pas la différence entre les habi-
tants de Roc Noir et les autres citoyens
ordinaires du pays, mais les autochtones re-
marquent certainement la réserve et le calme
inhabituels des adultes.

Le contraire semble s’appliquer aux en-
fants. Gargons et filles courent en criant dans
tout le village, luttant, disputant des combats
avec des mottes de terre, poursuivant les
chiens, et faisant beaucoup de bruit de toutes
sortes dans la ville.

Peu aprés la tombée de la nuit, Fethal an-
nonce son intention de se retirer pour le reste
de la soirée. Son comportement signifie claire-
ment que les visiteurs devraient I'accompagner
jusqu’a leurs quartiers.

Séjourner chez Fethal

«Soyez les bienvenus dans mon faoyer et dor-
mez bien. Demandez ce que vous désirez et si
nous pouvons y pourveir, nous le ferons.»

Ce soir-1a, le décor est planté pour éveiller
les soupgons mutuels. Les visiteurs dont les re-
lations leur valent d’étre invités dans la de-
meure de Fethal ont ainsi 'occasion de sur-
veiller le chef du village. En méme temps,
Varloz, Fethal, et la Maitresse peuvent les étu-
dier de preés.

A moins qu'un milicien, un Templier, ou
un autre représentant officiel du Comté ne se
porte garant d'un visiteur Taureau Tempéte,
les berserks doivent tous trouver un autre en-
droit pour dormir. Reportez-vous 1 la partie ci-
aprés intitulée «Dormir 2 la belle éroiles.
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L’Invité de Fin de Nuit

Aprés avoir répondu aux derniéres ques-
tions de ses invités, Fethal se retire derritre le
paravent de sa chambre. Tiska 'accompagne.
Ils produisent les sons de gens qui se couchent
puis se calment. Fethal mouche la bougie qui
éclairait sa partic du paravent. Dés lors, les per-
sonnages ne se livrant pas 2 une surveillance
active de leur hote ne remarquent rien d’inso-
lite en provenance de derriére I'écran,

Bien entendu, le fait d’épier son hote
constitue une atteinte aux régles de I'hospita-
lité. Faites-en la remarque aux aventuriers de la
compagnie qui apergoivent I'un des leurs jeter
un coup d'oeil par-dela le paravent ou y coller
son oreille.

Si les convenances sociales ne mettent pas
un terme 2 cette surveillance, les personnages
apprendront peut-étre quelque chose. Lorsque
tout le monde s'est installé, la Maitresse appa-
rait dans le lit de Fethal, juchée & coté de sa
téte. Elle glisse la main dans les chevrons des
combles pour y prendre son couteau et son
collier. A son apparition, Tiska se met 4 san-
gloter en silence. Faisant fi de la femme, la
Maitresse lance un sort de Communication
Mentale afin d’entamer un échange quasi-si-
lencieux avec sa marionnette. Ils discutent de
I'arrivée des visiteurs, émettent des hypothéses
sur la raison de leur venue, puis la Maitresse
donne ses ordres. Si elle estime que ces der-
niers n'ont pas encore percé le secret de la ville,
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elle ordonne la prudence et la vigilance. Si les
visiteurs ont trouvé Penliss et lui ont parlé, la
succube commande 4 Fethal de faire quitter le
village 2 la Femme Sagesse jusqu'au départ des
aventuriers.

Les personnages qui épient Fethal peuvent
voir ou entendre une partic de cette scéne.
Pour utiliser Scruter 4 plus d’un quart de leur
pourcentage normal, ils doivent réussir un jet
de Se Cacher pour gagner un endroirt ol ils
peuvent voir sans étre vus. Il faut également
réussir un jet de Déplacement Silencieux pour
réaliser cette action sans étre entendu. Les
conséquences de cette surveillance se répartis-
sent ainsi :

Réussite normale en Ecouter : quelques
bruits ténus et érouffés, non identifiables.

Succes spécial en Ecouter : Sanglots fémi-
nins dépourvus de larmes et étranglés, volon-
tairement tenus silencieux.

Succés critique en Ecouter : Identique 2
un succes spécial, plus une sorte de conversa-
tion 4 peine modulée en paralléle aux sanglots.

Succs spécial en Scruter : Une personne

assise sur le lit dans une position trés inconfor-

table.

Succes critique en Scruter : Une femme
nue (probablement Tiska ?) se tient sur le lit,
cherche quelque chose dans les combles, puis
s"accroupit sur les talons juste devant une autre
silhouette allongée sur le lit (probablement
Fethal ?).

Cabane de Fet
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Varloz

Bien entendu, Varloz ne
dort pas dans cette maison si
des Taurcaux Tempétes sont
I = descendus en ville. Il va sas-
‘%g?'% | seoir au poste de guet situé 2
| coté de Pentrée principale du
village.

La Maison

Un examen rapide de la
maison révele des choses in-
téressantes, mais rien que
Fethal ne puisse expliquer. Si
la cabane est fouillée de fond
en comble, ou scrutée par
une personne douée de
moyens de perception ma-
giques tel Seconde Vue,
d’autres éléments pourront
apparaitre, La plupart d'entre
eux se trouvent derriere le pa-
ravent qui ferme la chambre
de Fethal.

La Dague et le Collier
Etant désincarné pendant

D: Paravenrt

E: Cuisine
F: Porte-Armure |:

A: Porte
-.{ B: Pilier
" 1C: Cheminée

H: Coffres et
Lit de Fethal |-7:+2 "

la journée, la succube laisse sa
dague préférée coincée dans
les chevrons situés au-dessus
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du lit de Fethal. Il s’agit d’une belle dague
dofficier, 4 la garde en or, et détentrice d’'un
enchantement de matrice de Vivelame. Elle est
recouverte du sang de divers assassinats et tor-
tures. La Maitresse garde également son autre
aide magique en ces lieux, un collier contenant
un esprit de 10 points de POU, lequel est
maintenu par un enchantement de lien.

Le collier habille la dague, le tout étant en-
veloppé d’un chiffon ; celui-ci est en lin, im-
prégné de sang, et assez épais pour protéger le
collier d’'une inspection par Seconde Vue.

Les Signes Imprécatoires

A moins de fouiller la charpente de fagon
exhaustive, il faut réussir un jet de Chercher
critique ou étre chaman pour trouver les signes
sinistres qui maudissent la maison. Des gra-
vures semblables aux symboles de sorrileges
disséminés dans les Documents de Référence
du Maitre des Runes ont été tracées sur la par-
tie supérieure des chevrons recouverts de pous-
siére, invisibles d'en dessous. Le sort Détecter
Magie révéle que ces inscriptions sont ma-
giques.

Si les personnages découvrent ces symboles
dans les deux endroits, ils peuvent remarquer
la similitude existant entre ceux des madriers
de la maison et ceux des murs et des poutres de
la suerie. Les autels consacrés 2 Yelmalio et 2
Ernalda ont subi le méme type de traitement.

La fouille des combles des autres cabanes
de Roc Noir révéle la méme chose.

Instruments de Torture

La Maitresse garde une boite pleine de
couteaux, de bougies, de cordes, de cones d’en-
cens, et d'autres outils de torture improvisés
sous le lit de Fethal. La plupart sont tachés de
sang.

Le Magot des Heaumedoré

Une cachette renfermant les biens et I'ar-
gent des pots-de-vin versés depuis plusieurs an-
nées par les trafiquants de brumia. Ce magot se
compose également de I'armure et des armes
obtenues par Fethal au cours de son service de
Templier au Déme Soleil. Voyez sa feuille de
personnage pour plus de dérails sur ces der-
ni¢res. Le trésor comprend trois sacs d'or
contenant respectivement 55, 123, et 127
Roues. Ceux-ci ne peuvent étre découverts par
une fouille désinvolte, mais une inspection ex-
haustive ou une détection magique permet de
localiser les deux premiers. Le premier est sus-
pendu 2 un chevron dans les combles, le se-
cond est dissimulé derritre une pierre mal as-
sujettie du manteau de la cheminée. Le
troisieme sac est extrémement bien caché, fixé
avec un mortier peu solide 2 la paroi de la che-
minée, 3 quelques centimétres de I'endroit ol
celle-ci rejoint le toit. Seuls Fethal, Varloz, et
la Maitresse connaissent son emplacement.

OXO L HRPAXWORSPOR OV



CVVOLtIADOXO LINRRAXWORFOR LIIRXAXWORAFOROCTVOLIADOXO LIllho

pas méme pour de I'argent.
Les villageois ne désirent rout
simplement pas abriter les
problémes ni s'attirer les soup-
¢ons de la Maitresse. Les per-
sonnages originaires du
Comté n’ayant pas de liens of-
ficiels avec la Milice, les
Templiers, ou le gouverne-
ment du pays n’obtiennent
pas davantage une coopéra-
tion totale. A moins de déve-
lopper une argumentation
particuli¢rement habile, ils
doivent dormir 2 la belle
¢roile. Ils sont autorisés a pla-
cer leurs bétes dans I'un des
enclos moyennant la modeste
somme d’un sou par jour. Les
visiteurs dénués de rang social
ne peuvent garder leurs ani-
maux en ville.

L'un des miliciens de la
ville monte la garde prés
d’eux. Il veille sur le village
tout entier, mais les aventu-
riers comprennent vite qu’il
apercevra la quasi-toralité de
leurs faits et gestes. Si les
étrangers commettent des bé-

Quitter la Maison

Si I'un des invités décide de quitter la de-
meure de Fethal durant la nuit, reportez-vous 2
la section «Parcourir la ville de nuits.

Les visiteurs souhaiteront peut-étre aller
furtivement d'un endroit 2 un autre, cherchant
a écouter les conversations compromettantes
tenues i l'intéricur des batisses. Bien entendu,
la plupart des gens dorment. Mais tel n’est pas
le cas pour tout le monde, et les oreilles indis-
crétes surprendront peut-étre autre chose que
des ronflements. A chaque cabane, les person-
nages qui réussissent un jet sous 1 x POU
aprés avoir obtenu un succés en Ecouter enten-
dent quelque chose. Lancez 1D3+3 et donnez
la note (VG4, VG5, ou VGG) correspondante
au joueur dont le personnage épie les sons de
la cabane.

A la Belle Etoile

«Vous demandez Uhospitalité de la ville et
prétendez vouloir commercer. Trés bien. Nous
acceptons notre devoir d'hites. Soyez avertis qu'il
vous faut respecter les mémes régles et faire preuve
de respect envers nos gens et nos lois. Nos maisons
sont trop petites pour tous vous contenir. Vous de-
vrez dormir & la belle étoile et ne pas explorer le
village durant la nuit.»

Les personnes étrangéres au Comté du
Soleil ne sont pas reques de fagon amicale 2
Roc Noir. Nul ne se propose de les héberger,
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tises fantaisistes, le garde fait
immédiatement tonner son cor en corne de bé-
lier, réveillant tout le village et faisant ainsi ac-
courir la milice.

La Maitresse s’en prendra aux visiteurs
uniquement s'ils s"avérent trop détendus et né-
gligents. Son expérience lui a appris que les vi-
siteurs étaient nerveux lors de leur premiere
nuit dans une nouvelle ville. Tant qu’elle esti-
mera que les visiteurs n’ont pas percé le secret
de Roc Noir, elle attendra son heure, cher-
chant un moyen de brimer la compagnie. La
encore, son intérét consiste surtout a rester
dans I'anonymat et non 2 tuer les visiteurs oc-
casionnels.

Parcourir la Ville de Nuit

«Nous aimons que tout soit calme, ici, aprés
le coucher du soleil. Pourquoi ne retournez-vous
pas aupres de votre feu pour y chercher le som-
meil avant de réveiller le chef du village 7»

Les nouveaux visiteurs de la ville pour-
raicnt échapper 2 la surveillance du garde et
inspecter le village 2 I'insu de ses habitants. En
général, Roc Noir cesse toute activité a la tom-
bée de la nuit. Nul ne sort, si ce nest le garde
et quelques enfants semblables 2 Varloz. Ils
obéissent aux ordres de la Maitresse lors de ces
promenades nocturnes. Gréce 2 son sort de
Communication Mentale et 2 sa faculté de
parcourir la ville sous sa forme immatérielle, la
Maitresse coordonne facilement leurs mouve-

ments en silence. Usant du méme procédé, elle
emploie ses enfants pour suivre les étrangers
fouinant de nuit dans le village. Méme ainsi,
elle se contente de les surveiller sils ne décou-
vrent rien d'accablant.

Si un des visiteurs parcoure seul le village,
utilisez «Une rencontre en soirées. S'il parle au
succube, utilisez «Une veuve séduisanter
(VG3). Une fois la conversation engagée, la
Maitresse jauge les réactions du personnage,
s'adapte 2 son humeur, 2 son comportement,
et A ses souhaits. Elle se présente comme Asiya,
la veuve d'un fermier, et accepte avec joic que
le visiteur I"accompagne jusqu’au lieu saint
d’Ernalda, ois elle laisse le bébé a Azdala. Le
nom du nourrisson est bien évidemment Visla.
Elle explique que ce dernier sera bien traité en
ce lieu et Azdala ne la contredit pas.

Si les visiteurs tentent de retrouver Asiya
dans la matinée, la personne ayant eu affaire 2
elle est frappée par le fait qu'elle semblait bien
plus belle a la lumiere du feu. En réalité, Asiya,
la veuve fermiére, n'a rencontré personne la
nuit précédente. La succube lui a pris son en-
fant, son identité, et a urilisé sa cabane.
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L’Aube de Roc Noir

Le matin venu, les personnages joucurs
tenteront peut-étre d'explorer le village. Si la
Maitresse a jugé que ces derniers avaient de
bonnes chances de découvrir quelque chose,
elle a laissé¢ pour ordre de commencer a leur
rendre la vie difficile. Parmi ces injonctions,
I'une commande i Penliss de quitter la ville. Si
tel est le cas, cette derniére ne part pas trés
loin, et sa trace peut étre remontée jusqu'a un
petit surplomb situé sur la paroi sud de la Tére
du Gnome. Faites deux jets de Pister pour la
trouver.
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Découverte du Village

Les visiteurs peuvent découvrir le secret du
village de bien des fagons. Voici un apergu des
méthodes les plus probables et des réactions
qu’elles déclenchent chez les villageois et le
succube.

Fouiller

Une fouille exhaustive du village pourra ne
produire aucune preuve concréte. La cabane
du chef renferme des choses fort singuliéres,
mais Fethal tente de les faire passer pour des
outils de boucher et un butin de guerre. Les
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«petites filless du tunnel de stockage trouvent
une explication satisfaisante : «Elles ne faisaient
que jouer,» dira Fethal.

Une fouille des environs révélera des
choses plus difficiles a expliquer. Quiconque
réussit un jet de Connaissance des Plantes
identifie le champ de brumia pour ce qu'il est.
L'ouverture de la Grange révile sans conteste
toute I'histoire, mais en dernier recours, les vil-
lageois affirmeront ne pas l'utiliser. «Nous sa-
vons qu’elle est hantée depuis de nombreuses
années, alors on ne s'y rend jamais. Peut-étre
qu’une sorcitre de brousse i la solde de trafi-
quants est venue nous apporter des esprits ma-
léfiques pour nous tenir 4 I'écart. Nous ne vous
en avons pas parlé parce que la malchance
s'acharne sur ceux qui parlent des endroits
maudits.»

Bien siir, cette explication ne tiendra pas
longtemps. De simples jets de Pister suffisent 2
montrer les allées et venues effectuées entre la
Grange et le village. Les villageois le savent e,
s'ils le peuvent, dressent une embuscade lors-
qu’ils apprennent le projet des visiteurs de
fouiller les environs. Si ces derniers ne possé-
dent pas de statut officiel, linterdiction de fu-
reter alentour leur est froidement signifiée.

Enquéter

L'étrangeté de la ville offre un nombre
d'indices suffisant aux visiteurs 3 méme de re-

connaitre les villages anormaux du Comeé du
Soleil. En entendant les bons propos, ou en
rassemblant assez de faits bizarres, les aventu-
riers peuvent trouver la motivation nécessaire
pour instaurer un état de si¢ge 2 Roc Noir.

Si les visiteurs annoncent simplement leur
prise de pouvoir, Fethal organise un assaur 2
leur encontre. Pour établir leur autorité sans
heurts, les personnages joueurs doivent
d’abord neutraliser le réle de leader exercé par
Fethal, puis empécher Varloz de lui succéder.

S'ils parviennent 2 imposer leur volonté 2
la ville, la Maitresse tente de les attaquer tard
dans la nuit et ce, avec ou sans 'aide des villa-
geois.

Archives Municipales

Les visiteurs aux tendances littéraires pour-
ront tenter d'accéder aux archives de la ville
afin de prendre connaissance des événements
survenus 3 Roc Noir au cours des derniéres an-
nées. Les singularités du village pourront les
pousser 4 se demander combien de personnes y
SONt Mortes, comment, ¢t pourquoi.

Les deux temples renferment toutes les ar-
chives de la ville. Si le chef du groupe des per-
sonnages n'est pas yelmalien, Fethal n"a au-
cune raison de leur permettre de les consulter.
Et méme dans le cas contraire, Fethal n’a pas
envie de les laisser faire et doit donc érre

convaincu. Il procure les archives sans résister
dans le seul cas oli les aventuriers forment une
Unité de Milice en mission sous les ordres de
Vega. Les lecteurs potentiels doivent connaitre
la Langue du Feu, l'idiome des archives du
Comté du Soleil. Les annales du culte de
Yelmalio cessent de donner des informations
intéressantes 2 partir du moment ol Fethal est
devenu le chef du village. Aprés tout, cest lui
qui les a écrites. Les renseignements doivent
tous étre déduits d’apres les quelques notes
prises par Fethal. Parmi les révélations pos-
sibles figurent I'incendie de la cabane de
Varloz Piedbrun, survenu quelques semaines
aprés la nomination de Fethal ; la mort sans
lien apparent de nombreuses personnes dgées
du village ; et la nomination de Thosah au

poste de chef de la milice.

Les initiés d’'un culte de la terre pourront
demander 3 Azdala d’étudier les archives du
lieu saint d’Ernalda. La difficulté réside ici
dans le fait d’obtenir une réponse directe.
Jouez cette conversation. Au plus profond
d’elle-méme, la vieille femme souhaite voir la
vérité éclater. Toutefois, son incohérence men-
tale empéche de dire quoi que ce soit d'inté-
ressant. Le simple fait de trouver les archives
risque de lui prendre une aprés-midi entiére.

Les archives d'Ernalda : Pour consulter les
annales du temple, les visiteurs doivent étre les
initiés d’'un culte de la terre associé et obrenir
d’Azdala qu’elle leur montre I'endroit oir se
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trouvent les écrits. Le personnage a droit 2 un
jet de Lire la Langue du Feu par période de
deux heures de lecture. Chaque réussite de ce
jet révile 'une des informations notables pré-
sentées sous la formes des notes VG7 4 VG13.

Provoquer

Pour diverses raisons, Fethal pourrait ap-
préhender I'un des visiteurs. La menace d'une
exécution entraine trés probablement un af-
frontement armé entre la milice de la ville et
les visiteurs. Si elle pense pouvoir faire pencher
la balance, la Maitresse y prend part. Selon ses
instructions, les actions armées entreprises 4
I'encontre des personnages joueurs ont lieu
aprés le coucher du soleil afin de lui permettre
d'y assister le cas échéant.

Sentir le Chaos

Malgré leur souci d'éviter ou d’éliminer les
adorateurs Taureaux Tempétes, les villageois
n'empécheront peut-étre pas les berserks de dé-
couvrir leur secret. La encore, il faur oter a
Fethal la possibilité d’organiser une résistance 2
la violence des visiteurs. Varloz ne sera pas la
pour pallier les faiblesses, 2 moins que le ber-
serk soit totalement passé inaperqu. En raison
de la lumigre du jour, la Maitresse ne peut pro-
bablement pas contribuer 2 la défense du vil-
lage, mais si elle en a la capacité, elle opérera
une dangereuse contre-attaque dans les rangs
arrieres des visiteurs, Il lui suffit de se martéria-
liser en cet endroit tout en ayant déja lancé ses
sorts.

Interroger Fethal

Fethal est la créature de la Maitresse et
obéit a chacune de ses volontés. Des années de
torture, de menaces, et d'insultes 'ont
convaincu qu'il devait faire selon le bon désir
de la succube pour rester en vie. Des représen-
tants officiels du Comté du Soleil pourraient le
persuader du contraire en usant d’arguments
religieux puissants et en lui offrant de le proté-
ger.

Une fouille serrée de Fethal révele des cica-
trices trop hideuses pour étre le fait de cam-
pagnes menées au service du Dome Soleil.
Certaines sont récentes et datent de quelques
jours. Fethal a aussi été la victime de mutila-
tions partielles, mais il peut encore faire des
enfants.

Son esprit a presque été tordu au-dela de
toute rédemption. Il condamnerait volontiers
les personnages joueurs 2 mort avant de regar-
der les enfants les emmener a la suerie.
Toutefois, si les aventuriers I'approchent
comme il faut, le convainquent qu'ils peuvent
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I'aider 2 regagner les grices de Yelmalio, et lui
garantissent une protection contre I'objet de
ses tortures, Fethal pourra suffiamment «re-
tourner sa veste» pour assister les aventuriers.
Si ces derniers lui présentent la chose de fagon
probante, faites un jet sous 1 x le POU de
Fethal. Une réussite voit son conditionnement
seffondrer et Fethal se ranger du coté des visi-
teurs. Dans ce cas, il modifie son histoire pour
y inclure la présence «d’esprits maléfiques» qui
martyrisent la ville, Il n’admet jamais se sentir
coupable du siége que la Maitresse inflige au
village.

Si les personnages parviennent a obtenir la
coopération sincére de Fethal, la Maitresse
tente d'abord de rallier celui-ci 2 sa cause. Si
elle échoue, elle le tue (lentement si possible,
rapidement si nécessaire), mais elle fait de son
micux pour le récupérer.

Si Fethal survit 2 la découverte d'un
nombre d'informations compromettantes suf-
fisant, il se risquera peut-étre au Grand
Mensonge. Voir la section correspondante de
la partie intitulée «Les astuces des villageois
SOUrnois».
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Ruses des Villageois

Voici rapidement présentées les astuces
auxquelles auront recours les villageois pour
égarer nos malheureux prsonnages.

Le Bluff

Il comprend une grande diversité de men-
songes congus pour embrouiller 'esprit des vi-
siteurs quant au probléme de la culpabilité. Au
fil des ans, les villageois ont appris 2 mentir de
fagon convaincante et ont eu tout le loisir d’in-
venter des mensonges crédibles pour expliquer
leurs difficultés.

La question du nom des enfants fait excep-
tion a cette régle. Clest 1a une sorte de «point
faible» pour les villageois. S'ils sont interrogés a
ce propos, ils ont I'air perplexe et répondent
simplement : «C’est la coutume ici», ou
quelque chose de ce genre.

Le Grand Mensonge

Quand tour a échoué, quand les cicatrices
de Fethal ont été découvertes, le matériel de
torture trouvé, et unc tentative de meurtre
ratée, les villageois se hasardent 2 formuler le
Grand Mensonge s'ils en ont I'occasion. Varloz
I'a congu aprés avoir entendu des captifs invi-
tés a diner essayer de comprendre pourquoi
«les habitants de ce village lui réserveraient un
tel sore.»

Lorsqu’ils sont confrontés a des révélations
redoutables, les villageois expliquent que la
ville a été maudite par des esprits maléfiques.
lls connaissent tous ce mensonge et peuvent
donc corroborer leurs dires. Tous paraphrase-
ront I'explication suivante, donnée ici par
Fethal :

«Vous étes stirs de vouloir connaitre la vérité ?
Je peux vous assurer qu'elle ne vous plaira pas.
FEcoutez mon avertissement : si vous m'en deman-
dez plus, vous vous exposez a des dangers contre
lesquels vous ne pouvez espérer vous préparer. Vos
insistez ? Trés bien dans ce cas. Joignez-vous a
notre malheur.

Cela a commencé aprés le jour oit nous avons
repoussé les rats-broos, il y a prés de six ans main-
tenant. Nous n'avons rien remarqué au début,
J en ai penr, les ennuis étant apparus trop lente-
ment. Ma premiere fermme m'a dit que mon hu-
meur avait changé, que je m'étais mis a marcher
dans mon sommeil, mais elle est morte en don-
nant naissance a Varloz. Mon chagrin a duré des
mois, m'empéchant de voir quoi que ce soit d'in-
solite dans la ville. S5i je lavais crue, elle serait
peut-étre encore en vie i Uheure qu'il est...

Je ne me suis rendu compte de Iétrangeté
dont la ville s'était drapée que lorsque mon oncle
a failli tuer son fils ainé en le rouant de coups. Le
lendemain, Oncle Hala ne se souvenait pas avoir
battu son fils, voyez-vous. Je me suis mis i réflé-
chir @ mon somnambulisme et & mes change-
ments d'humeurs, et mon dme a manqué de se
glacer a cette idée.

Ensuite, je me suis rendu compte que les gens
du village étaient atteints d'une sorte de trouble
spirituel. Des esprits maltfiques vivent a présent
en ces lieux, polluant notre vie. Qu'est-ce que ¢a
pourrait étre d'autre ? J'ai recherché laide de
Notre Seigneur pendant les cérémonies, mais rien
ny a fait. Je crois que le trouble s'est par trop in-
sinué dans notre dme, nous empéchant de prati-
quer la magie comme il faut. Quoi qu’il en soit,
Jai déconvert que nous ne pouvions pas davan-
tage aller chercher de laide.

Lorsque je priais Notre Seigneur, je ne pou-
vais me souvenir ensuite si je Lui avais parlé de
nos problémes. Bientét, il m'a semblé que chague
[fois que je convenais d'entretenir Yelmalio de nos
problémes, un villageois mourait on tombait ma-
lade. Il y a deux ans, jai vu Thala, la Femme-
Sagesse, étre déchirée par des mains invisibles sans
que je puisse intervenir. Jai envoyé des messagers
& Reinefalaise, mais ils ne sont jamais revenus,
ou ont confusément racomté qu'ils avaient perdu
le message avant d'atteindre la ville. ['ai confié
mes craintes @ des visiteurs, mais ceux-ci sont
MIOTLS, NeE SNt jamais revenus, ou ne nous ont ja-
mais envoyé d'aide. Vous comprenez pourgquoi je
vous ai prévenu que ces informations vous vau-
draient des sonffrances 7»

Réponses de Fethal pour soutenir le Grand
Mensonge :
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«Non, je ne sais pas ce que contient la suerie.
Nous l'avons construite il y a longtemps de cela,
mais depuis quelgques années, aucun d'entre nous
ne supporte plus de 5’y rendre. Parfois, la nuit,
nous voyons des villageois s’y diriger, mais en-
suite, ils ne se souviennent jamais de ce qu'ils ont
fait. L'année derniére, on a tenté d'empécher
Sintap d'y aller et il est tombé raide mort.»

«[ignore totalement d'ote me viennent ces ci-
catrices. Elles sont apparues une nuit, mais je ne
me rappelle pas comment elles m'ont été infli-
gées.»

Traque des Broos

Varloz tentera peut-étre d’appliquer le
stratagéme de la «traque des broos sauvages»
qu'il a mis au point avec Vieux Grand-Papa.
Un message est transmis par un enfant ogre 2
Vieux Grand-Papa, dans la Vallée de
Dyskund. 1l lui demande de mettre en scéne
un faux raid de broos sur les moutons de Roc
Noir. Aidé de Druceke et de Nanni, Hadani
Pola monte I'attaque et laisse une piste évi-
dente, laquelle méne aux Cavernes de
Dyskund. Mogo I'Homme-Scorpion et un vo-
mieuvre sont employés pour laisser des traces
sciemment chaotiques ct étrangéres. Une em-
buscade est alors dressée 2 I'encontre des pour-
suivants (les personnages). Ce guet-apens
pourrait comprendre le clan de Pola tout en-
tier, les Thanatari chasseurs de tétes, et diverses
engeances du chaos commandées par Nanni.

Attention : Cette ruse offre un fil conduc-
teur pratique pour enchainer avec le scénario
les Cavernes de Dyskund, mais il risque de dé-
truire le fragile climat de mystére de la Vision
de Gaumata. Pour entretenir ce dernier, n’uti-
lisez pas ce subterfuge.

Le Piege

Les adeptes de Taureau Tempéte posent
un probléeme particuli¢rement épineux i la
Maitresse et 2 ses enfants, Ces derniers ne peu-
vent espérer vaincre un guerrier vif et armé,
aussi doivent-ils recourir 2 la supercherie et aux
faux-fuyants pour effacer la menace.

Un de leurs plans consiste 4 organiser un
viol et 2 piéger le Taureau Tempéte en I'accu-
sant d'étre le violeur. Afin de mieux montrer sa
victime du doigt, la Maitresse ou I'un de ses
enfants trouve un moyen de voler un petit
objer appartenant au Taureau Tempéte, ou
bien un gland d’ornement ou un morceau de
tissu provenant des vétements ou de 'armure
de ce dernier. Ils laissent I'objet sur les lieux du
viol et le découvrent fort 2 propos. La villa-
geoise choisie pour simuler la victime joue le
jeu et corrobore chacun de ces mensonges, dé-
signant le personnage dont la présence menace
la Maitresse. Elle craint plus cette dernitre que
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n'importe quel groupe d’étrangers. Si le groupe
d’aventuriers contient plusicurs Taurcaux
Tempéte, la fille accuse I'(les)autre(s) d’avoir
participé au délit.

Sinon, une ruse est congue pour attirer le
Taureau Tempéte esseulé dans les bras de la
Maitresse ou des lamias. Il est notoire que les
Taureaux Tempétes sont indépendants, aussi
une piste chaotique séparée meéne-t-elle I'en-
nemi du chaos 2 sa perte.
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L’Epreuve de Force

Il est fort probable que les personnages des
joucurs découvrent un des secrets de la ville,
voire plusieurs. Cela pourra se produire de
fagon accidentelle uniquement, mais lorsque
les villageois sauront que leur culpabilité a été
mise 4 nue, il leur restera peu de choix en de-
hors de I'attaque. Méme ainsi, leur esprit a éié
écrasé par plusieurs années de torture et
d’abus, les meilleurs et les plus intelligents
d’entre eux ont été tués, et ils vivent torale-
ment dans la peur. Privée du commandement
coordinateur de Fethal, de la Maitresse, ou de
Varloz, la milice aura trop peur pour oser sas-
sembler contre une compagnie de visiteurs en
mission officielle. Les choses s’avérent diffé-
rentes si des aventuriers sans recommandation
leur causent des ennuis, et Thosah s'estimera
capable de s'occuper d’eux.

Une épreuve de force pourra se produire si
la succube pitge I'un des personnages joueurs
en le faisant passer pour un violeur. Si les visi-
teurs refusent de livrer le suspect ou s’opposent
a Fethal et 2 Thosah comme ceux-ci tentent
d’accomplir une exécution sommaire, la milice
municipale fait masse contre eux. Lors de cette
exécution, Fethal ordonne 2 la milice de sortir
en force pour parer 4 tout probléme occa-
sionné par les compagnons de I'accusé.

Les miliciens sont plus nombreux que les
aventuriers mais la situation est loin d’étre
désespérée. Un simple groupe de visiteurs sans
expérience arrivera 4 surclasser ces autochtones
maudits et déprimés dont la CON a été ré-
duite par les visites du succube. Plus important
encore, les villageois n’ont vraiment aucune
envie de se battre. Ils sont contrélés par le suc-
cube, par les ordres de Fethal, et par la peur de
leurs propres enfants. Ce ne sont guére la des
raisons suffisantes pour se faire tuer.

Les villageois ne désirent nullement atta-
quer une escouade de milice détachée par
Reinefalaise. Ils ne pensent pas pouvoir rem-
porter un combat honnéte et ne passeront 2
I'assaut que s'ils regoivent I'injonction de la
Maitresse ou s'ils sont dirigés par Fethal ou
Varloz. Cela se produira uniquement si les visi-

teurs parviennent 2 découvrir ce qui se passe
sans capturer Fethal. Les villageois tenteront
alors de résister ou de se frayer un chemin hors
de la ville par la force. Cette action se dérou-
lera probablement 4 la suerie.

Si la majeure partie du groupe d’aventu-
riers part fouiller cette dernitre et ses champs
de brumia, Fethal et Thosah comprennent que
leur secret a été mis a jour et que la seule fagon
d’y remédier consiste 2 tuer ou 2 capturer les
visiteurs. Si les personnages se séparent, lais-
sant quelques-uns d’entre eux en ville, les en-
fants du village tentent de se liguer contre ces
derniers en profitant de I'effer de surprise. lls
attaquent leurs cibles 2 coups de dague, dissi-
mulant tout bruit de lutte derriére les cris puis-
sants et simulés d’enfants en train de se dispu-
ter. Si les éurangers demeurés au village sont
trop armés ou restent trop groupés pour per-
mettre une embuscade, les enfants se conten-
tent de les tenir 4 'ocil en attendant que la mi-
lice revienne de la Grange o1 elle aura tenté de
régler le probleme posé par les autres aventu-
riers.

Montrez la milice massée de Roc Noir
comme un attroupement hésitant et sans vi-
gueur. Si elle ne profite pas du commande-
ment de Fethal ou de Varloz, la milice n’a ni le
courage ni le bon sens de se rassembler. Les
miliciens de Roc Noir fuienrt s’ils sont
Démoralisés. Tel n'est pas le cas des enfants :
malgré leur jeune age, ceux-ci éprouvent déja
la soif de sang des ogres. (Toutefois, les enfants
ogres reconnaissent Varloz pour leur chef, et si
celui-ci leur ordonne de battre en retraite et de
fuir, un grand nombre d’entre eux parvien-
dront a surmonter leur soif de sang pour se
sauver de Roc Noir.)

La milice préfere éviter le combat, langant
de nombreux sorts de Disruption sur une
méme cible jusqu’a la tuer. Tous les enfants de
plus de sept ans les aident en cela, aussi les per-
sonnages doivent-ils supporter un nombre de
sorts énorme i chaque round. La premiére fois,
aucun des habitants de Roc Noir ne se donne
la peine de lancer ses sorts, mais si le premier
jeu de sorts est neutralisé, quelqu’un déclenche
le suivant.
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Apres la Découverte

La loi du Comté du Soleil exige que les vil-
lageois et les créatures du chaos paient leurs
crimes de leur vie. S'il est possible de faire
preuve de clémence 4 I'égard de certains villa-
geois humains, tel n’est pas le cas pour les
ogres et les lamias. Les personnages investis de
l'autorité légale du Comté du Soleil peuvent
rendre un jugement sommaire. Si les autres
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personnages et les aventuriers issus du Comté
du Soleil ne désirent pas prendre la responsabi-
lité de juger les villageois et les créatures du
chaos, ils peuvent livrer les captifs 2a
Reinefalaise ou directement au Déme Soleil.
13, le sort de ces derniers sera fixé.

L’Esclavage

Ce chatiment est considéré comme un
signe de clémence par le Dome Soleil. Certains
des villageois font des esclaves parfaits.
Reportez-vous au livre de régles de
RuneQuest, Le Livre du Maitre, p.156 pour
prendre connaissance des prix pratiqués en la
matiére. La plupart des hommes étant ma-
lingres, ils valent tout juste le dixieme de leur
valeur marchande. Sur les 35 femmes adultes,
¢ing ne sont pas enceintes et n’ont donc pas
besoin d'étre activement purifiées avant d'étre
vendues. Les six vieillards sont tous séniles ou
stupides et rapportent peu.

Notez que les herbes et potions appro-
priées d’un chaman (Penliss, par exemple) peu-
vent éliminer le probleme des foetus souillés
par le chaos. A tout le moins, cette solution
permet de vendre les femmes infestées sur le
marché aux esclaves et s’avére bien moins cofi-
teuse que celle du Prétre.

Les marchés aux esclaves ne peuvent absor-
ber un tel afflux d'esclaves sans que leurs prix
en souffrent considérablement. Pour valoir une
somme convenable, les esclaves doivent étre
vendus & Pavis. Pour obtenir un bon prix (égal
a celui indiqué dans le Livre du Maitre), il faut
les emmener au Bloc de Pimper. Ce voyage
constitue une excellente aventure en lui-méme,
emplic de ses propres probléemes,

Un bel effet consiste a placer Nanni Pola
(l'ogre en possession de la Propriété Pola, dans
la proche Vallée de Dyskund) sur la place du
marché, cherchant 4 acheter un grand nombre
d'esclaves issus de Roc Noir.

L’Exécution

Si I'exécution en masse apparait brutale et
horrible 4 nos yeux d’hommes modernes, elle
savere fréquente et conventionnelle dans cette
région de Glorantha pour les crimes de
souillure du chaos ou de relations avec le
chaos. Comme le disent les Taureaux
Tempétes : «Un petit chaos est un grand
chaoss. Les demi-mesures sont rarement effi-
caces lorsqu’il s’agit de traiter une tare du
chaos, aussi la ferveur excessive trouve-t-elle
plus d'adeptes que la prudence et le respect de
I'individu.

Il est possible de condamner 2 mort I'en-
semble des villageois, mais certains d’entre eux
pourront étre épargnés s'ils ont aidé les visi-
teurs (telle Penliss ou méme Azdala). Cette clé-
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mence est inapplicable aux enfants ogres et aux
lamias & une exception prés : le culte des Sept
Meéres et 'Empire Lunar tolérent le chaos, et il
est concevable (mais fort improbable) qu’un
officiel du Déme Soleil entretenant des rela-
tions amicales avec les autorités lunars de Pavis
accepte de considérer une demande de clé-
mence portant sur les ogres et les enfants si
I"Empire promet de déporter les créatures
souillées par le chaos hors de Prax,

Cette éventualité fait montre d'une invrai-
semblance absurde et présume des efforts ex-
traordinaires de la part des aventuriers pour
défendre les créatures du chaos ; nous vous la
suggérons au cas ol vos joueurs perdraient le
sommeil en se sentant responsables de I'exécu-
tion des enfants chaotiques. Sinon, ils ont tou-
jours la possibilité de laisser fuir les ogres et les
lamias s’ils ne désirent pas entrainer leur exécu-
tion.

La forme d’exécution correspondant au
crime de protection ou de fréquentation du
chaos est I'empalement. Les ogres et les lamias
doivent étre décapités et incinérés, puis leurs
cendres sont jetées dans le fleuve.

L’Evasion

Les choses pourraient trés mal tourner
pour les villageois. Si Fethal est placé en déten-
tion, Varloz et les autres enfants ogres dgés de
plus de quatre ans se rendent 2 la suerie. L3, ils
prennent leurs provisions d'urgence et gagnent
Dyskund. Vieux Grand-Papa (Hadani Pola)
leur a expliqué comment accéder aux cavernes
et remis 'amulette nécessaire pour éviter les
Cranes Fantémes Fous.

Il est facile d’atteindre les cavernes si I'on

connait les signes laissés par les ogres et les
broos pour en marquer la route. Pour ce faire,
ils ont utilis¢ des empilements de pierres, des
os, et des lignes gravées ou peintes sur un pan
de falaise. Ces marques simples ont I'aspect de
runes de ’harmonie dont les trois premitres
lignes sont traversées qu'une quatrigme. Celle-
ci indique la direction a suivre.
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Echec

Si les personnages ne remarquent rien
d’insolite, I’éprcuvc de force ne se produira
peut-étre jamais. La Maitresse continue a exer-
cer sa domination sur la ville, élevant ses
monstres et entamant la lente expansion de
son malheur hors de Roc Noir.

Que se passe-t-il dans ce cas ?

Roc Noir reste i I'écart de la vie normale
du Comté, capturant un nomade éventuel, dé-
vorant un vagabond insouciant de temps a
autre. Comme les ogres vieillissent, la ville de-
vient de plus en plus dangereuse. Lorsque
Varloz rejoint les Templiers, d’autres ogres du
village inaugurent un lieu saint consacré 2
Cacodémon et prennent contact avec le réseau
des krarshtis. Les broos gagnent ce lieu pour
s'y procurer des armes en méual, les Enigmeurs
de Gbaji illuminent tout le monde et la
Maitresse supervise le tout, 2 moins que les
thanatari de la région parviennent a trouver un
sort de Contrdler/Commander/Dominer les
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Succubes. Si tel est le cas, la Maitresse devient
le chef fantoche du village.

Au bout de quelques années, la purifica-
tion de Roc Noir pourrait nécessiter I'interven-
tion de véritables héros.

A longue échéance, Varloz fait montre de
capacités spectaculaires, rejoint la jeunesse des
templiers, et devient officier. Il effectue égale-
ment une belle progression au sein du culte
d’Atyar, prenant soin de choisir le moins d’in-
terdits possibles et d’éviter les sorts et les rituels
comportant un risque d'effets secondaires évi-
dent. Ce faisant, il devient illuminé et 'ami in-
time de Belvani, trompant ce dernier en lui fai-
sant croire qu'il ne reléve pas du coté sombre
de Gbaji. Bien entendu, cela ne se produira pas
avant longtemps, mais le décor est planté pour
que Varloz devienne une des menaces 4 long
terme de la civilisation installée dans la vallée.
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La Carte de Roc Noir

Vous trouverez ici déaillés les divers lieux
de Roc Noir. Reportez-vous 4 la carte du vil-
lage pour connaitre I'emplacement exact de
chaque site présenté.

Les Chutes des Crapauds
des Falaises

La plupart des gens voient les cascades
comme des torrents d’eau gigantesques tom-
bant dans un précipice. Tel n’est pas le cas des
Chutes des Crapauds des Falaises. La majeure
partie de I'année, le cours d'eau qui traverse et
enjambe ces rochers a beaucoup de mal 4 hu-
midifier les bottes d’un individu et ne met ja-
mais la ville en danger. L'eau s’écoule depuis
une source cachée, fuyam lentement a travers
et sous I'énorme empilement de rochers bran-
lants qui s'est effondré dans la fissure du pan
de falaise.

Nombre des rochers de cet endroit ont été
peints ou grossicrement gravés afin de repré-
senter des crapauds, lesquels sont souvent ac-
compagnés de runes étranges. Le chemin bor-
dant la fagade orientale des rocs est le seul
moyen facile de grimper prés des chutes. 1l
méne 2 la hutte de Penliss. I faut réussir deux
jets de Grimper pour s’élever dans la fissure
sans prendre le chemin.

L’'Autel de Yelmalio

Cette armature ne renferme pas grand
chose. Pour un village de cette taille, il est
construit de fagon fort impressionnante, avec
un déme de tuiles en argile cuite peintes en
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jaune de nombreuses années auparavant. Les
murs de pierre ont été blanchis 2 la chaux au
cours des 15 derniéres années environ. Le site
en lui-méme n’est pas sacré et nécessite le sort
de Sanctification de Fethal (ou d’une autre
personne) pour I'accomplissement des rituels
du Jour Saint.

Les pauvres objets rituels du lieu saint sont
dissimulés sous le platcau de 'autel. Pour faire
glisser ce dernier sur le coté, il faur réussir un
jet opposant FOR et TAI contre une résistance
de 35. Tous les initiés de Yelmalio de la ville
connaissent 'emplacement de cette cacherte.
Celle-ci contient un linge d'autel brodé d’or
d'une valeur de 5 Roues, un brasero doré va-
lant 2 Roues, et un sceptre de bois doré valant
1/2 Roue. Varloz a caché plusieurs porte-mal-
heur dans le lieu saint, 'un d’eux érant gravé
dans la pierre située sous la vicille couverture
qui couvre la cache de I'aurel.

L’Autel d’Ernalda

Vu de I'extérieur, ce lieu saint est simple 2
P'extréme. Il est dépourvu d’ornements, si ce
n'est quelques peintures trés vieilles et ternies
représentant des céréales au bas du mur. Ce
batiment de pierres carré est pratiquement vide
au rez-de-chaussée. A l'intéricur, il est mal
éclairé. Des statues 2 Deffigic des Soeurs de la
Terre sont réparties dans des niches situées aux
quatre coins de la piéce. Des statues 2 I'image
de Gorgorma et de Babeester Gor flanquent la
porte. Les coins contiennent des statues
d’Ernalda, d’Asrélia, de Voria, et de Ty Kora
Tek. Le sol est pavé de blocs de pierre carrés.

Derriere I'autel central consacré 2 Ernalda,
une trappe bordée de cuivre méne 2 de petites
catacombes ; la sont enterrés les femmes et les
garcons du village décédés avant d'avoir éié
initiés 2 Yelmalio. Une petite zone de stockage
s’y trouve également, renfermant les pitoyables
reliques sacrées de ce lieu saint et le petit com-
partiment o1 dort Azdala.

Le Campement de Penliss

Penliss a placé son lieu saint, consacré au
Crapaud Rouge, le long des chutes d’cau. Le
lieu sacré est sculpté dans la roche d’une fissure
située en cet endroit. Un gros affleurement de
roc a été raillé de fagon 2 représenter un grand
crapaud accroupi avant d’étre peint en rouge.
Des restes d’offrandes gisent tout autour, et la
paroi de la falaise environnante a été entaillée
par des années de signes protecteurs, cabalis-
tiques, ou autres reproduisant essenticllement
des variantes des runes de la Terre et de
PEsprit.

Penliss a établi sa résidence un peu plus
loin que le lieu consacré au crapaud. Il s'agit
d’un appentis tout juste embelli par des frag-

ments d’atours de chaman. Des morceaux
d’animaux séchés, des bétes petites et vivantes,
des herbes, et des empilements de pierres aux
formes bizarres entourent le monceau de
vieilles peaux et de couvertures de lin usées
dont son lit est composé.

A moins que les visiteurs ne la fassent sor-
tir ou que la Maitresse ne lui ordonne de par-
tir, Penliss ne quitte pas sa hutte pendant le sé-
jour des personnages joueurs 2 Roc Noir. Si ces
derniers escaladent les rochers, clle gagnera

peut-étre le bord des chutes pour les observer.

Les Remparts du Village

La ville est entourée sur trois cotés par un
mur de pierres séches dont la hauteur varie
entre un et deux metres. Les pierres du mur
ont été empilées en cet endroit au fil des ans
par les villageois ; ces derniers ramassent tous
les éclats qui dévalent les falaises ou se trouvent
dans les champs. Une vieille tradition oblige
les villageois de retour du travail aux champs a
ramener une pierre pour I'ajouter au mur,
aussi celui-ci est-il plus élevé et plus épais aux
entrées du village.

Les entrées pergant le mur sont dépour-
vues de porte car la région ne posséde pas
d’arbres assez gros pour fournir le bois
d’oeuvre nécessaire. A la place, les villageois
ont construit une succession de tournants et de
virages obligeant les chevaux a ralentir pour
passer au petit galop et les chariots 2 avancer
trés lentement.

Les Cabanes Types

La plupart des maisons du Comté du
Soleil sont faites de briques d'adobe séchées au
soleil. Les pierres étant fort nombreuses 2 Roc
Noir, les cabanes y sont plus agréables que
dans la majorité des autres villages du Comié
du Soleil.

Une fois pilé, le calcaire dont I'A-pic du
Roc Noir est entouré fait un bon mortier, aussi
les villageois les plus pauvres ont-ils les moyens
de posséder une cabane aux murs de pierre.

En fait, la majorité de ces bitiments est
tres vieille, celles-ci ayant été transmises de gé-
nération en génération. Comme les personnes
agées sont presque toutes mortes, elles ne vi-
vent plus avec leurs enfants et les cabanes en
paraissent d’autant plus spacieuses.

Les toits sont toujours garnis de chaume 2
la fagon du Comté du Soleil, avec de grands
avant-toits ombreux.

Le chaume est retenu par des chevrons de
combles et des traverses en bois qui constituent
la partie la plus onéreuse de la cabane. Les
montants qui soutiennent les traverses sont en
pierre.
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La magonnerie de Roc Noir est fort peu
élaborée. La pierre n'est pas taillée avant d'étre
sertic dans les murs. La suerie, sise 2 'ouest de
la ville, a été construite de la méme fagon. Les
cabanes de la ville ont été blanchies 4 la chaux
pour renvoyer la chaleur du soleil mais rel n’est
pas le cas de la suerie.

Les batisses placées du coté de la maison
de Fethal paraissent plus belles que celles si-
tuées 3 proximité de 'autel d’Ernalda. Aux
yeux d’un habitant du Comté du Soleil, les ca-
banes adjacentes 4 celle de Fethal constituent 2
I'évidence la «partie correcte» de la cité.

La plupart d’entre elles sont un peu plus
grandes, leurs propriétaires éléevent des mou-
tons et non des chévres, le chaume semble plus
épais, et la chaux plus récente. Toutes les mai-
sons situées prés de celle de Fethal bénéficient
de portes en bois solides, alors que certaines de
celles placées de 'autre coté du village voient
leur entrée parée de simples rabats en peau de
mouton.

Si la plupart des batiments sont attenants,
aucun ne dispose de porte communiquante.
Leurs sorties ménent a I'extérieur uniquement.
Ils ne possédent pas davantage de sous-sol.

Les Tunnels de Stockage

Ces cavernes ne sont pas naturelles. Elles
ont été excavées au fil des années par les villa-
geois comme ceux-ci découpaient les pierres
nécessaires 2 la construction de leurs cabanes et
de leurs remparts. Une fois les cavités creusées,
ils les ont scellées ; ils les utilisent 2 présent
pour I'entreposage des céréales. Les tunnels
sont naturellement frais et secs, ce qui en fait
un excellent lieu de stockage pour les récoltes.

Une partie de ces tunnels est attribuée 2
I'usage de chaque famille. Celle de Fethal pos-
séde la section oir sont actuellement enfermés
les lamias.

Les Arbres

Les arbres situés 2 'intérieur et 2 'extérieur
du village sont tous des dattiers. Les premiers
fournissent une ombre fort nécessaire autour
des cabanes et les seconds protégent les plants
de végéraux incapables de supporter le soleil de
la pleine Saison du feu.

Un examen du nombre d’arbres et des ar-
chives d'imposition pour ces derniéres années
indique que les villageois ont diminué les ré-
coltes de dattes dues au Comte.

L'un des arbres poussant dans les terrains
entretenus n'est pas un dattier. Le saule pleu-
reur se trouve dans la zone secréte située 2
I'ouest de la ville ; il est décrit plus loin.
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Le Ruisseau du Poisson-
Reine

Méme au plus fort de la Saison du Feu, le
Ruisseau du Poisson-Reine n'est pas 2 sec 2
Roc Noir. Cela lui arrive toutefois en cas de sé-
cheresse extréme. Roc Noir et Reinefalaise font
subir de telles dérivations 2 'eau du ruisseau
que celle-ci s'épuise souvent avant d'atteindre
le Zola Fel. En dehors des tempétes de pluie
les plus violentes du Temps Sacré, le ruisseau
est franchissable 4 gué sur toute sa longueur.
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Extérieur de la Ville

Aux yeux des visiteurs étrangers 2 Prax, la
région de Roc Noir ressemble au reste du dé-
sert foudroyé par les dieux. Les autochtones se
rendent compte de la fertilité relative de 'en-
droit, les plantes poussant en nombre beau-
coup plus grand dans ces sols poussiéreux et
grisatres. L'agriculture n’est intensive que dans
les zones irriguées, mais les villageois favorisent
les espéces utiles de la flore de pleine terre lo-
cale. Des bosquets de buissons crines, d'aloés,
de figuiers de barbarie, de créosotes, et d’aca-
cias entourent les champs. Les villageois récol-
tent leurs fruits mais ne les entretiennent pas
durant la saison des pousses. Cette pratique est
courante au Comté du Soleil. Les visiteurs qui
connaissent bien I'agriculture du Comté du
Soleil peuvent effectuer un jet de Connaissance
des Plantes ; s'ils le réussissent, ils s"apergoivent
que les bosquets périphériques ont besoin de
soins et d'élagage.

Les Falaises

Les flancs des Chutes du Crapaud Rouge
présentent les deux meilleurs chemins menant
au sommet de Ja falaise.

Les visiteurs qui longent la falaise vers
I'ouest représentent une véritable menace pour
les villageois ; en effet, ils risquent de découvrir
le champ de brumia. Les autochtones tentent
de les dissuader de saventurer le long de la
paroi des falaises «...pa’ce que ce s'rait vraiment
dur de trouver le chemin et les prises pour les
pieds sont vraiment mauvaises. On a perdu
plus d’'un compagnon dans les chutes. Et p'is
les crapauds y z-adorent manger les étrangers.»

En fait, le véritable danger des falaises
vient des enfants ogres. Ils connaissent bien le
chemin et parviennent toujours 4 trouver une
route les menant au-dessus et en-avant des
étrangers, lesquels doivent choisir la piste la
plus probable. En divers endroits clés, les en-
fants ont installé des pitges 2 éboulement 2
méme de tuer plusieurs personnes.

Le Poste de Garde

Les enfants ogres occupent a tour de réle
un poste de garde sur la falaise, au-dessus du
champ et de la sueric. Un des plus igés d’entre
eux reste en cet endroit depuis I'aube jusquau
crépuscule, surveillant Papparition d’étrangers
fouinards susceptibles de découvrir la Grange
ou la brumia. Chaque garde poss¢de un arc,
des fléches, et un cor d’alerte.

Depuis les hauteurs, les personnages n’ont
droit qu'a la moitié de leur compétence de
Connaissance des Plantes pour reconnaitre le
champ de brumia.

La réaction du garde face aux découvreurs
potentiels dépend de divers facteurs. Si une
personne seule grimpe la falaise et atteine le
poste de garde, ce dernier tente d’entamer une
conversation amicale. S'il parvient 4 gagner la
confiance du visiteur esseulé, il essaie de 'atti-
rer prés du bord de la falaise en lui parlant
d’un specracle fore intéressant 2 voir. LA, il
cherche 2 le pousser dans le vide. Opposez la
FOR du garde a la moitié de la TAI du visi-
teur, 3 moins que la victime virtuelle ne soup-
gonne I'enfant ; dans ce cas opposez la TAI en-
tiere du personnage 2 ce dernier. Si le garde
I'emporte, le visiteur tombe de la falaise. La
victime a droit 2 un jet sous 2 fois sa DEX
pour se contorsionner et s'agripper 4 la paroi
de la falaise. En cas d'échec, linfortuné doit
opposer sa FOR 2 sa TAI tout en soustrayant
son ENC 2 ses chances de succes. §'il réussit ce
jet, il a attrapé une saillie et est parvenu 2 stop-
per sa chute. Il peut ensuite de nouveau escala-
der la falaise pendant que le garde lui décoche
des fleches. S'il rate son jet, il fait une chute
mortelle, 2 moins d’utiliser un sort capable de
le sauver.

Si plusicurs personnes s’approchent assez
pour avoir des chances de découvrir la Grange
et le champ, le garde regagne le village en cou-
rant pour avertir Fethal et la Maitresse. En
ordre serré, la milice s'assemble pour attaquer
les découvreurs. Si les visiteurs tournent toute
leur attention sur la fouille de la suerie, Varloz
tente de les y enfermer et d'incendier la batisse.

Le Champ de Brumia

La brumia est une drogue illégale qui pro-
voque une dépendance ; elle est cultivée par
quelques fermiers du Comté du Soleil. Elle en-
traine de grands profits et de hauts risques. En
général, les parcelles sont petites et dissimulées
au sein de champs d’orge ou d’avoine. La plu-
part du temps, ce sont les fermiers les plus
pauvres et possédant les terres les plus mau-
vaises qui s'engagent dans cette voie illégale.
Cette activité leur procure assez d’argent pour
joindre les deux bouts lors des années difficiles.
Varloz, le pere de Visla, éait 'un des planteurs
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de brumia les plus actifs de Roc Noir. Visla en-
tretenait la brumia lorsque Fethal est allé la
trouver en ce jour fatidique. Les restes de son
cadavre gisent dans la vase de la mare d'irriga-
tion.

La culture de la brumia a commencé
quelques années avant la mort de Visla, et la
succube I'a laissé continuer. Aujourd’hui, il
s'accapare tout 'argent et tous les biens rap-
portés par la brumia pour en faire bénéficier
ses enfants.

Au cours de cette derniére année, la
Maitresse a incité les villageois 2 conclure des
marchés bidons avec divers trafiquants, les
tuant pour prendre leur argent. Les enfants «se
débarrassent» des corps. La plus grande partie
de I'argent dissimulé dans la Grange et dans la
maison de Fethal provient du trafic de brumia.

Les personnes arrivant en ville par les voies
normales ne s'approchent pas du champ de
brumia caché. Celui-ci doit son existence au
barrage du ruisseau et a la mare située prés de
la Grange. Autrefois, cette source alimentait le
cours d’cau aujourd’hui appelé le Défunt
Ruisseau, mais les fermiers de Roc Noir y ont
dressé un barrage afin de créer la mare et d'ar-
roser leurs cultures secrétes.

Depuis que les enfants se sont emparés de
la Grange, les villageois ne viennent plus tra-
vailler dans ce champ. Les gosses n"aiment pas

voir leurs parents trainer dans leurs jambes, et
la Grange rend les villageois nerveux 2 juste
titre.

Par conséquent, le champ de brumia est
monté en graine. La brumia est une plante ré-
sistante et n'a donc pas été érouffée par les
mauvaises herbes, mais méme ainsi les plants
ne sont pas dans leur meilleure forme. Les ga-
mins entretiennent les canaux d'irrigation et le
champ regoit assez d’cau. Les restes rongés
d'une douzaine de visiteurs ayant fait étape au
village gisent sous la surface du champ.

Le Barrage

Ce barrage en bois, en pierre, et en terre
détourne toute I'eau de la Source du Petit
Poisson pour lui faire traverser le champ de
brumia et finir dans la mare. Il faut six heures
de travail effectué a I'aide de pelles et de béches
pour transpercer le barrage et faire reprendre 2
I'cau son cours normal. La suppression du bar-
rage entraine I'asséchement de la mare ol le
cadavre de Visla git dans la vase.

Les visiteurs originaires de Marché Sec ris-
quent de mal réagir en découvrant que les fer-
miers de Roc Noir leur ont retiré leur principal
approvisionnement d’ecau. Les fermiers de
Reinefalaise n"apprécieront pas davantage.

Le Saule Pleureur

L'arbre situé prés de la mare dispose d'une
grande vofre de feuillage dont les longues
vrilles tombantes voient leurs feuilles toucher
le sol et tremper dans I'cau. Son sommet est
plus élevé que le toit de la Grange voisine. Les
personnages usant de magie pour examiner
I'arbre ne découvrent rien d'insolite, mais
Seconde Vue permet 2 son utilisateur de dis-
cerner l'esprit de I'arbre. 11 s'agit selon toute
évidence d'un esprit féminin, sans intelligence,
et accablé d'un fardeau invisible. Mais peut-
étre est-ce simplement la forme de I'arbre.

D’aprés la tradition theyalanne, les saules
pleureurs symbolisent la tristesse. Toute per-
sonne réussissant un jet de Connaissance du
Monde +25 % connait cette croyance. Les
Praxiens ne bénéficient pas de ce bonus car ils
savent peu de choses sur les arbres. Les visi-
teurs qui réussissent un jet de Connaissance
des Plantes savent également que les saules
pleurcurs sont rares en Prax ; en effet, il leur
faur habituellement beaucoup d’eau.

Les visiteurs risquent de se focaliser sur le
saule, comme s'il érait de quelque fagon res-
ponsable des problemes du village. En fai, il
sagit simplement d’une manifestation phy-
sique de I'horreur spirituelle régnant en ces
lieux. Il ne sert 4 rien d’abattre 'arbre, mais si
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les personnages invoquent l'esprit de Visla au
cours de leur enquéte, celui-ci se montre hos-
tile envers la personne qui a coupé le saule.

La Grange

Une Grange de brumia se trouve dans les
champs distants, invisible depuis le village. A
moitié pleine de drogue illégale, la Grange est
devenue I'endroit o1 les enfants ogres se ré-
unissent pour mettre leurs activités au point, 2
Pinsu de leurs parents, et pour recevoir les ins-
tructions de la succube ou des chaotiques de
passage. Ils emmenent également certaines de
leurs victimes dans cette bicoque ofl, apres les
avoir torturées, ils les mangent. Les restes du
charnier gisent toujours dans la piéce et
quelques quartiers de viande salés sont suspen-
dus en réserve. Les villageois normaux ne vien-
nent plus en ce lieu, du moins, pas de leur
propre chef. Le propriétaire érait le plus grand
trafiquant de brumia de la région ; il n'existe
plus aujourd’hui que sous forme de morceaux
fixés aux chevrons des combles.

Varloz et les autres enfants ont établi leur
cache 2 butin (obtenu sur les défunts) en ce
lieu. Ils dissimulent les armures, les armes, et la

sellerie recueillies sur les rares et infortunés vi-
siteurs en provenance de Flanc de Falaise der-
riere des balles de brumia situées dans le gre-
nier. Le magot de Varloz se monte 2 65 Lunars
et 7 Roues ; il est caché sous une planche mal
assujettie du sol du grenier, en compagnie de
divers bijoux d’une valeur globale de 127
Lunars. Sous la direction de la succube, Varloz
a soigneusement dissimulé un équipement de
guerrier complet pour le jour ol il sera adulte.

Le Piége de la Porte

La porte 2 double battant de la Grange fait
face au champ de brumia. Il sagjt la de la seule
entrée. Un examen de la porte réalisé grice a
un jet de Chercher révele qu'un énorme pitge
a éboulement a été réglé a l'intérieur, prét 2 se
déclencher si une personne ouvre la porte. Il
est visible 2 travers les interstices des planches
de cette derniere.

Le méme jet de Chercher réussi décéle un
bout de corde qui dépasse sous I'un des coins
du barttant de gauche. Il est possible de neutra-
liser le piege en tirant la corde et en I'attachant
a un poteau situé prés de la porte ; le rocher
reste ainsi suspendu dans les airs. Il faut re-
tendre la corde avant de la détacher, ou I'ébou-
lement se produit.

Yovs
{ {'." :\hl
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Sinon, l'ouverture des portes déclenche le
piege. Le rocher s'effondre pesamment dans un
mouvement de balancier, permettant aux per-
sonnes qui regardent 4 l'intérieur de la Grange
de I'éviter en réussissant un jet de d’Esquiver
ou sous 2 fois la DEX. Les aventuriers touchés
subissent 2D6 points de dégits a chacune des
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deux localisations contigués. Lancez 1D10+10
sur le Tableau de Localisation des Missiles.
Ceux qui ne regardent pas au-deli des portes
mais devant elles doivent réussir un jet sous 3
fois le POU pour voir le rocher arriver.

Matériel de Fuite

Tous les enfants ogres gardent quelques af-
faires en ce lieu, au cas ol ils devraient quitter
la ville rapidement. Des patéres disposées le
long des murs tiennent le matériel d’urgence
prét a étre emporté.

Vingt grandes gourdes d’eau y sont sus-
pendues avec un manteau de voyage, un sac
d'aliments séchés, une lance courte (souvent
dotée d’'une pointe en pierre), et un chapeau a
larges bords. Chaque sac contient également
2D10 Lunars et Clacks.

Cing coffres renferment les affaires les
moins importantes, lesquelles sont déja empa-
quetées : vétements de rechange, arcs, fleches,
etc.

Les Balles de Brumia

La Grange recéle 10 énormes balles de
brumia. Elles ont été roulées de fagon a étre
stockées et non transportées, aussi sera-t-il dif-
ficile de les déplacer. Cela dit, elles procurent
un excellent abri dans la Grange ; en effet, elles
mesurent toutes Im 20 de diamétre et 1m 80
de hauteur pour un poids de 100 kilos. Bien
entendu, elles prennent facilement feu si la
Grange est incendiée, emplissant celle-ci d’une
fumée 4cre qui provoque des migraines et af-
faibli la volonté de quiconque respire ces éma-
nations.

Trois piles de brumia non attachées et de
la taille d’une botte de paille se trouvent au
grenier. La valeur de revente (2 un trafiquant)
totale est de 2 000 Roues environ.
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Dans la rue, le prix est dix fois supérieur 2
celui-ci. Le fait d’emmener cette brumia au-
dela du district régenté par la milice de
Reinefalaise double sa valeur grossiste car le
risque d’étre arrété est moindre.

La Cache Secréte

Pour trouver cette cachette bien dissimu-
lée, les visiteurs doivent procéder a une fouille
exhaustive ou user de magie. Une magie ap-
propriée (capable de percevoir sous le plan-
cher) révele son emplacement mais n'indique
pas comment y parvenir.

Le fait de réussir un jet de Chercher au
bout d'une heure de recherches permet de
trouver la cache. Une petite planche du grenier
pivote, maintenue en place par un seul clou.
Une lanitre de cuir disparait dans I'obscurité
régnant sous le sol. En tirant dessus, on hisse
un jeu de plusieurs sacs attachés 2 la laniére.
Tous les objets de valeur proviennent des vic-
times des enfants.

Le premier sac renferme deux dagues en
bronze, un couteau de lancer en bronze, un fer
de lance méallique, et une épée courte,

Le deuxiéme sac contient de I'argent, laissé
ici au cas olt Varloz aurait un besoin rapide
d’argent de fuite. Il s’y trouve 10 Roues, 23
Lunars, et 5 gemmes semi-précieuses d’une va-
leur de 1D100 Lunars chacune. Ce sac
contient également une carte des Cavernes de
Dyskund.

Les Talismans et le Gri-Gri Volé

Prés d’une douzaine de sacs en cuir ont été
dissimulés 4 I'écart de I'argent et des armes.
Varloz les a enfoncés dans la cage thoracique
de I'un des torses humains accrochés aux che-
vrons. Les Chercheurs les découvrent unique-
ment s'ils ont précisé qu'ils inspectaient les ca-

davres suspendus ou utilisent Seconde Vue
pour fouiller la suerie.

Sauf indication contraire, ces sacs sont
tous composés de peau de serpent cracheur,
une créature malsaine et chaotique que les ha-
bitants du Déme Soleil ont coutume d'éviter
(ceci est révélé par un jet de Connaissance des
Animaux).

Chaque sac renferme un mélange de peau,
de cheveux, de rognures d'ongles, de tissu im-
prégné de sang, et parfois de dents, le tout
d’origine humaine. Chaque sac a été peint
d’une couleur différente ou noué avec un cor-
don individualisé. Pour certains d’entre eux, le
contenu a servi 2 fagonner des poupées ha-
billées de fragments des vétements de la vic-
time, Ces sacs tiennent lieu de foyers pour les
diverses malédictions et calamités que la suc-
cube et les enfants ogres infligent aux villa-
geois. Grice 2 eux, ils peuvent étre srs de voir
les blessures suppurer, les pensées devenir
confuses, les volontés s’affaiblir, et la mal-
chance s’établir.

Certains des sacs valent d’étre remarqués.
Celui de Fethal renferme son testicule man-
quant. Celui de Penliss contient sa méche cou-
pée, et les foyers de plusieurs sorts que cette
derniere a aujourd’hui oubliés.

L'un d’eux s'avére trés insolite. Fair de
peau humaine, il rectle des cheveux apparte-
nant 2 Vieux Grand-Papa, le contact de la suc-
cube et de Varloz avec les ogres de Dyskund.
Un long rituel basé sur ce «gri-gri» focal per-
met de communiquer des impulsions simples
(comme «envoyer un messager») 2 Hadani
Pola. D’aprés les superstitions de la région, il
suffit de laisser ce «gri-gri» toucher le sol ou
chuter dans I'eau courante pour éliminer son
utilité. Si Penliss récupére sa miche, elle ac-
complit un long rituel pour se réunifier avec.
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Documents de Référence du Maitre des Runes

La Vision de Gaumata (VG1)
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Ce village se trouve-t-il dans votre district ? Allez voir !!

Archives Ernaldiennes (VG7)

Ce lieu saint utilise des tablettes
d’argile pour ses archives perma-
nentes. La Langue de la Terre convient
bien pour écrire dans l'argile. les or-
chives de chaque prétresse sont compi-
lées ensembles et rangées en ordre
plus ou moins chronologique. La plu-
part d’entre elles dressent des listes de
bétail, porlent des sorts jetés sur les
champs, de naissances, de décés, et
des bénédictions conférées. Lo
Prétresse rapporte également le résultat
de ses divinations dans les parche-
mins. Le femple enfrepose ses annales
au sous-sol, prés des catacombes ol
les femmes et les enfants du village
sont enlerrés. les prétresses qui pren-
nent leur retraite signent de leur propre
nom.

Certaines prétresses utilisent le sys-
téme de dotation standard depuis
I’Aurore, mais la plupart renvoient &
des années qui s‘appuient sur |'exer-
cice des fonctions de tel ou tel chef.

Archive Ernaldienne 5 (VG12)

le 12éme jour de la Saison de la
Mer, année 1588, une fille est née de
Thil et de son mari Varloz Piedbrun.
Elle porte le nom de sa grand-mére,
Vislo.

(C’est la la seule naissance rappor-
tée d'un enfant appelé «Visla» datant
de plus de huit ans. Aucune des filles
nées il y a moins de neuf ans ne porte
un autre nom.)

Archive Ernaldienne 4 (VG11)

Rethay morte. Tombée du chemin des
chévres. Elle maintenant drapée bien
comme il faut, plus problémes. Plus triste.
Fethal dit la prétresse c’est moi maintenant.
Je suis Ty Kora Teks. Bien.

AOXO LIHROAZWODR $OR GV EEES

Paroles Saisies au Vol... (VG6)

(sons d’un homme et d'une femme
qui discutent en murmurant & moitié)
Elle : ...n"arrive plus @ me convaincre
de le faire, Salos. Je ne peux pas t'ex-
pliquer. Je ne sais pos... C'est peut-éire
la fausse couche, tout pardit si friste. Je
n’arrive plus & frouver cette place dans
mon coeur...

(aprés une longue pause) Lui :
Quais. C’est plus comme avant, mais
de toute facon, Je crois que j‘ai
changé, moi aussi... (bruit d'un pro-
fond soupir) je suis toujours épuisé, et
les venaisons... je veux dire les fenai-
sons... ne sont pas terrible méme si on
y travaille dur. Les mauvais réves vien-
nent toujours te froubler, Hala 2 T’étais
si calme dans ton sommeil cefte nuit...
Je n'ai pas pu dormir. (son d'un autre
soupir, proche d'un sanglof) Dormir. Je
me souviens que je dormais bien
quand |'étais jeune.

Rencontre en Soirée (VG2)

Comme vous visitez lo ville aprés
que tout le monde se soit reliré pour la
soirée, un bruit retentit dans le calme
du villoge, oftirant votre aftention. Les
pleurs insistants d’un bébé portent par-
deld la zone commune. Alors que vous
partez mener votre enquéte, une
femme sort de sa cabane et emméne le
bébé en pleurs avec elle. Vous vous
approchez l'un de 'autre et vous pou-
vez voir que la femme est jeune, belle,
et sommairement habillée. Elle vient &
I'évidence de sortir du lit pour s’occu-
per de son enfant. Elle porte juste une
fine chemise de nuit et une écharpe re-
jetée sur la téte. Comme elle vous voit,
elle détourne légérement le regard et
tente d'ajuster son écharpe d'une main
tout en tenant le bébé de l'autre. Elle
n'y arrive qu'en partie et vous remar-
quez a quel point elle est belle et peu
vétue. Allez-vous lui parler 2 Cochez
volre réponse et rendez cefte note &
votre Mditre des Runes.

Ovi Non
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Paroles Saisies au Vol... (VG5)

(murmure de deux enfants)

Premiére voix : ...simple, idiot. T'as
qu'é te rappeler que tu le mérites vrai-
ment. Garde ¢a @ |'esprit, comme te
I'a dit Vieux Grand-Papa.

Deuxiéme voix, plus jeune que la
premiére : Oui mais comment ¢ Je ne
comprends pas. Vieux Grand-Papa est
plutét effrayant mais comment je fais 2

Premiére voix : Regarde-les dans
les yeux et convaincs-toi que t'es
meilleur qu’eux. Alors ils feront ce que
tu veux. Essaie demain. Maintenant,
vas dormir pour étre prét si elle a be-
soin qu’on reste éveillé tard demain.

Paroles Saisies au Vol... (VG4)

(bruit de toux épaisse, puis voix
d’un homme)

...non, non. T'inquiéte pas, j'te dis.
Elle n’ac pas pu m’aider la derniére
fois. C'est juste que je vieillis et que
mes poumons ne sont plus ce qu'ils
élaient. (quinte de toux) Le méme mal
a emporté mon pére, ou du moins ¢o
I'a tellement offaibli qu’il a perdu son
dernier combat...

rchive Ernaldienne 2 (VG9)

Comme je suis triste de devoir écrire ces
mots. J'en mélerais presque mes larmes 2
l'argile. Le Jour Sauvage de la semaine pré-
cédant le Temps Sacré de la deuxiéme
année du commandement de Fethal, notre
prétresse depuis 15 ans est morte. Elle s'est
brisé la nuque en tombant dans les escaliers
du temple. Sa mort m’oblige 2 assumer les
devoirs de la Déesse, mais je doute de pou-
voir faire aussi bien que notre chére et re-

grettée Eltha,

Archive Ernaldienne 3 (VG10)

J'ai bien peur que cet alinéa soit mon
dernier. La Déesse m’appelle peur-étre, ou
alors elle n’est pas sartisfaite de mes services.
Quelle autre interprétation donner 2 cette
douleur qui vrille mon coeur et mon corps ?
Elle me pénetre depuis le mort-né que j'ai
mis au monde. Il est clair qu'elle entrainera
ma mort. J'ignore pourquoi cela m’est ar-
rivé car la voix d'Ernalda m'est restée silen-
cieuse. J'ai fait venir Azdala pour veiller aux
préparations, ainsi je sais que je serai traitée
avec gentillesse. Puisse la Déesse Préserver
ceux qui me succéderont et Rethay, la nou-
velle prétresse. Puisse le lieu saint étre lavé
de mon sang. Solu, Prétresse.

Archive Ernaldienne 1 (VG8)

Période du Festin des Offrandes,
premiére année du commandement de
Fethal.

Le calice de cuivre du liev saint
s'est renversé et bosselé. Nombre des
villageois n’ont eu droit qu'a une petite
gorgée du Laoit d’Ernclda cette année-
la. Puisse la Douce Déesse Nous
Préserver.

Premiére semaine de la Saison de
I'Obscurité, premiére année du com-
mandement de Fethal.

Volni le forgeron a essayé de re-
dresser le calice. Celui<i s'est fendu et
ne peut éire réparé. Puisse la Douce
Déesse Nous Préserver.

Archives en Résumé (VG13)

La ville a connu un fort taux de
mortalité et perdu trois femmes en
couches au cours des cing derniéres
années,

Ces dix derniéres années, |'en-
semble des présages obtenus aux céré-
monies ont élé mauvais et n'ont cessé
d’empirer, du moins jusqu’a I'avéne-
ment d’Azdala. Ses archives font
preuve d'un faible degré d’alphabéti-
sation et s’avérent difficiles & déchiffrer
du foit de ses radotages.

AOXO LIHHRPAZUWDR ¥ OR GV EEER

A découper aprés photocopie
et a remettre aux aventuriers
au moment approprié au cours
de I'aventure

Une Veuve Séduisante (VG3)

Quand vous étes & portée de voix,
la femme croise timidement volre re-
gard l'espace d’un instant, puis elle
vous lire sa révérence. Ses mains élant
prises par le bébé et I'écharpe, elle ne
peut ajuster so chemise de nuit quand
sa révérence éloigne légérement cefte
derniére de son corps. A ce moment,
dans lo pénombre de votre torche, sa
beauté semble I'égale des domes de
grande naissance du Déme Soleil.
«Doux seigneur, pardonnez mon en-
fant de vous avoir dérangé, dit-elle.
Parfois, quand je I'emméne au lieu
saint d’Ernalda, elle se calme.»

Que faites-vous ¢ Encerclez I'une
des réponses suivantes et rendez cefte
note au maitre de jeu.

Vous l'interrogez

Flirtez

L'accompagnez au lieu saint d’Ernalda
Lui faites des avances

Parlez de la pluie et du beau temps
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Ce que tout le Monde Sait sur la Région de Roc Noir (VG14)

Flechesables (petit village) : Un
villoge du Comfé. Sa milice est respectée
car presque aussi compétente que la mi-
lice réguliére. Il ne saurait en éire autre-
ment, le village ayant une longue tradi-
tion de raids nomades. Les villogeois
sont fiers de leur compétence & l'arc.

Roc Noir (petit village) :
Minuscule et hors des sentiers, Roc Noir
est connu pour ses folaises facilement dé-
fendables lui permeftant d'éfre le seul vil-
loge & ne pos souffrir des raids nomades.

A-Pic du Roc Noir : Ce pan de fo-
laise impressionnant sifué coté nord, des-
cend graduellement jusqu’a la plaine
proxienne au sud. Son sommet dénudé
se compose surtout de pierrailles et de
sable soulevé par le vent. le pan nord
est muni d’une terrasse qui porte le vil-
loge de Roc Noir. Les légendes affirment
que le «Cimetiére des Crapauds des
Falaises» se trouve dans la roche gisant
au sommet de I'A-pic.

Chomoro (grand village) : Il est
conseillé de s’y rendre en cas d’ennuis.
Le supérieur immédiat de Halorix en com-
mande la milice. Il est possible d’y trou-
ver un liev saint permanent de Chalana
Arroy et parfois un Fils de lo Lumiére. Un
petit temple de Yelmalio sy éléve et son
prétre I'occupe continuellement.

Coin @ Madis (petit village) : Ce
hameau doit beaucoup & Fourche Sud.
Si Fourche Sud n'était pas le sujet de
toutes les plaisonteries du Comté, Coin &
Mais deviendrait frés certainement |'ob-
jet de toutes les railleries. Un village en-
dormi connu pour ses récoltes et ses
jeunes filles simples.

Les Ruines de Marché Sec :
Avant que le Ruisseau des Pelits-Poissons
ne devienne le Défunt Ruisseau, ce vil-
lage cbritait 100 personnes. Depuis la
sécheresse de 1604-05, les villageois
ont emménagé & Reinefalaise ou &
Fourche sud. Aujourd’hui, seules les cor-
casses vides des cabanes en briques sé-
chées subsistent. Le puits permet foujours
d’obtenir de I'eau a la saison des pluies.

La Vallée de Dyskund : U'habitation
la plus proche des Concessions en direction
du sud est la propriété Pola, dans la Vallée
de Dyskund. les communautés des
Concessions et du Comté du Soleil ne béné-
ficient d’aucune communication, mais on

sait que les Concessionnaires chassent leur
gibier dans les terres au sud de Roc Noir.

La Téte du Gnome : Un fraif géo-
logique insolite situé dans la plaine qui
sépare Roc Noir de Reinefalaise.
D’oprés la légende, il s'agirait de lo téte
d’un ancien serviteur d’Ernalda, tué lors
des Ténébres. Lo surface de cet énorme
déme de granite est presque fotalement
lisse ; seule sa paroi exposée au sud-est
est fissurée, Les gens du coin disent que
la téte regarde vers le ciel et que la cre-
vasse sud-est constitue la bouche du
gnome. La Téte est facile a escalader, il
suffit d’en gravir lo montée en marchant.

Le Défunt Ruisseau : Avant la sé-
cheresse de 1604-05, ce ruisseau sai-
sonnier s’emplissaif d’eau & la saison
des pluies. Depuis, il ne retient qu’un in-
fime filet d’eau aprés chaque pluie.

Nouvelle Ferme : Ce village o été
fondé récemment. Des tarshites financés
par les lunars s’efforcent d’établir des
plantations de coton et de lin en cet en-
droit. lls dépendent de leurs esclaves
pour la main-d‘ceuvre. Des représentants
de la ville assistent aux ventes aux en-
chéres d’esclaves de la région.

Pilier de la Reine : Les légendes
racontent que I'éfre aimé du Poisson-
Reine vivait autrefois dans une four.
Quand les mers envahirent les terres, le
Poisson-Reine envoya ses eaux dans sa
demeure pour user les portes qui la sépo-
raient de son but .Magasta l'appela a
I'aide avant qu’elle et réussi et la four fut
détruite lors de la Guerre des Dieux, sub-
sistant sous forme de fondations. Ces ves-
tiges portent le nom de Pilier de la Reine.

Ruisseau du Poisson-Reine :
Nommé d’aprés I'esprit habitant le ruis-
seau, il fournit presque toute |'eau des vil-
lages de Reinefalaise et de Flanc de
Folaise. Méme lors de la partie la plus hu-
mide de l'année, le ruisseau reste guéable
sur toute sa longueur.. Saisonnier, il s'as-
séche au plus fort de I'été d’une année
normale. Les natifs de Reinefalaise offrent
d’'immenses sacrifices au Poisson-Reine
afin de lui assurer santé et faveurs.

Reinefalaise : Plaque fournante du
district, Reinefalaise a amélioré son statut
depuis la mort de Marché Sec. Grace a
la paix procurée par I'occupation lunar
et la domination de la Nation des Sables
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sur la Longue Sécheresse, les fermiers de
la région ont agrandi leurs champs au-
dela des frontiéres traditionnelles. Le
maire a adressé une requéte au Comie
Solanthos afin dobtenir la permission de
reconstruire la palissade de briques sé-
chées de la ville. La IVéme Escouade de
Milice y réside, dotant Reinefalaise
d’une force milicienne totale de 32
hommes. La moitié d’entre eux forment la
milice locale, I'autre moitié constitue la
IVéme Escouade commandée par le
Templier Haloric Glowbrow. Ce dernier
s’entoure également d’une demi-dou-
zaine d'écornifleurs. Il explique que ces
élrangers & lo région représentent son
«personnel de soutien irrégulier».

Chute de Pierre : les gens de la
région croient que cette formation ro-
cheuse est tombée des cieux pendant la
Guerre des Dieux. Certains laissent en-
tendre que ces rochers font partie du
chateav o0 vivait le bien-aimé du
Poisson-Reine. Quoi qu’il en soit, il est
empli d’un enchevétrement de pierres
dont la taille varie du melon & celle
d’une maison. Aucun chemin connu ne
le traverse et aucune sente de cheval n'y
méne. Il est infesté de crapauds des fo-
laises lors des années pluvieuses. Ceux-
ci s’en servent de ferrain de reproduction
et se nourrissent de la grande population
de rédeurs des ruines des lieux.

Fourche Sud : Probablement le vil-
lage le plus pauvre du Comté, il est en
butte aux plaisanteries. «T’as intérét &
éfre bon dans cette existence ou tu renai-
tras & Fourche Sud.» Il a la réputation
d’un endroit dont les seuls originaires
sont des rustouds. Fourche Sud est sou-
vent victime des raids nomades. C'est la
la raison principale de sa pouvreté.

La Vieille Sentinelle : Le pic le
plus élevé de I’A-Pic du Roc Noir. Il sert
de point de repére a la région. Les vieux
de Reinefalaise racontent qu’il servait de
poste de garde aux Templiers avant lo
Solitude de la Mise a I'Epreuve.

La Griffe du Crapaud : Une autre
formation rocheuse. Les villageois de Roc
Noir pensent qu'elle provient du
Cropaud Rouge qui 'aurait perdue lors
de la Guerre des Dieux. Les chamans
peuvent contacter le Crapaud Rouge en
cet endroit durant la Saison de
I'Obscurité, mais ils risquent de se faire
dévorer par les crapauds des falaises
avant d’avoir pu essayer.
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Les Cavernes de
Dyskund
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Résumé

Consultant des documents anciens, les
aventuriers apprennent Pexistence de cavernes
situées dans la vallée de Dyskund. Celles-ci
abritaient autrefois des temples du Second Age
voués au culte du chaos. Les colons carmaniens
de la vallée (le clan des Pola) ont seulement en-
tendu des rumeurs de seconde main proférées
par des esclavagistes et des négociants. Les ex-
plorateurs persévérants ou bien informés dé-
couvrent un puits d’entrée menant 2 un vaste
complexe de cavernes.

En fait, le clan des Pola est constitué
d’ogres dont le chef est Nanni, un prétre du
Chaos Primaire qui cherche i faire revivre le
lieu saint du culte. Ce dernier date du Second
Age et se trouve dans les cavernes. Ces grottes
abritent aussi un lieu saint dédi¢ 3 Vivamort ;
la, douze vampires endormis sont gardés par
d’innombrables fantémes, zombies, et reve-
nants squelettiques. Un lieu saint consacré 2
Thanatar y figure également, lequel a récem-
ment été réactivé par un prétre de Thanatar
appelé Drucke.

Le premier défi consiste i explorer et 2
dresser les plans de la caverne. Selon la superfi-
cie qu'ils explorent, les personnages pourraient
ne jamais rencontrer le grand péril représenté
par les occupants des grottes. Celles-ci contien-
nent de nombreux objets d’émerveillement et
trésors. Leurs plans éveillent la sollicitude des
érudits, de méme que les comptes-rendus trai-
tant de la flore et de la faune particuli¢res du
chaos. Les chasseurs de trésors s'intéressent
grandement aux superbes (et dangereux) cris-
taux magiques situés dans une salle sous-ma-
rine isolée.

Par ailleurs, s'ils se montrent insistants les
aventuriers risquent de devoir affronter le
prétre du Chaos Primaire Nanni, les ogres de
son clan, les engeances du chaos habitant les
profondeurs, le prétre de Thanatar Drueke, ses
adeptes, ses protecteurs morts-vivants, et les
morts-vivants qui gardent le liecu de repos des
vampires.
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Histoire de compliquer un peu plus les
choses, I'Equipe d’Agents du Service Provincial
d’Exploration, dirigée par le sorcier carmanien
Hazphar Pharates et par Dalamidés Avéticus
(ces personnages sont déraillés dans les
Annexes pages 124 et 126), se servira peut-étre
des aventuriers en leur confiant la tiche ingrate
de I'exploration tourt en attendant de pouvoir
réquisitionner leur savoir et leurs trésors 2 leur
sortie des cavernes.

L’Equipe du SPE et les personnages pour-
raient aussi s'avérer en compétition, explorant
les cavernes en méme temps afin d’exploiter les
trésors de I'endroit. Par ailleurs, I'Equipe
d’Agents du Service Provincial d’Exploration
pourrait partager avec les aventuriers le désir de
se défendre contre les antagonistes chaotiques
découverts dans les grottes.

Fils conducteurs pour les autres scénarios :
L'ogre Nanni pourrait donner abri a des en-
fants souillés par le chaos qui se seraient échap-
pés de Roc Noir (voir la Vision de Gaumata).
Drucke, le prétre de Thanatar, pourrait avoir
des rapports avec les bandes broos de Muriah
(voir Histoire d'une Histoire) et fuir pour ga-
gner le refuge des Hautes Cavités, dans les
Collines Venteuses du Pays des Vautours.

Les personnages pourraient trouver les
preuves des rapports existant entre les cavernes
et les broos des Hautes Cavités, puis rencon-
trer les émissaires et compagnons broos de

Muriah.
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Introduction

Voir le parchemin (CD1) et Lettre a
Hazphar Pharates (CD2) dans les Documents
de Référence du Maitre des Runes.

Intrigue n°1

Certte intrigue peurt se développer selon
plusieurs voies.

L’Appat du Parchemin

Perpétuant la vieille inimitié des cultes et
cherchant 2 ajouter des tétes d’érudits a sa col-
lection, Drucke envoie Nanni vendre des co-
pies du parchemin de Raelfer aux morocanths,
sachant que ce type de document rapporte
beaucoup d’argent auprés des adepres de
Lhankor Mhy. §'il est interrogé, Nanni peut
toujours dire que les parchemins ont éié dé-
couverts dans des grottes carmaniennes et que,
il y a peu, un prétre en voyage lui a appris leur
possible valeur marchande.

En distribuant des cartes invitant les visi-
teurs aux Cavernes de Dyskund, Drucke joue
un jeu dangereux, mais il a eu plusieurs visions
au sens immanquable. Elles provenaient siire-
ment de Thanatar et dépeignaient vivement ce
plan ; or, Drucke ne remet jamais en question
Pinspiration divine. Le parchemin peut ensuite
avoir été transmis a :

Temple de Lhankor Mhy de Pavis

Le nom de Varstach est bien connu des
aventuriers érudits. Les aventuriers cherchant
ou proposant des informations portant sur des
cartes du Premier et du Second Age sont sou-
vent dirigés vers Varstach.

La perspective de parchemins ou d'arte-
facts découverts en explorant des sites anciens
enflamme ce dernier, et il pourra méme parrai-
ner ou financer une expédition sérieuse en ces
sites, Le parchemin peut également attirer I'at-
tention de Varstach si les personnages I'ame-
nent pour le faire traduire. Les aventuriers re-
coivent le Parchemin (CD1) et Varstach le leur
traduit.

Trésor Hurbi

Hurbi (ce personnage est décrit dans les
Annexes page 125) s'est procuré une copie du
parchemin de Raelfer et de la lettre qu'un em-
ployé du Bureau du Relevé Provincial a adres-
sée 2 Hazphar Pharates. Hurbi a consulté un
érudit carmanien (irippi ontor ou lhankor
mhy), lequel lui a fourni une traduction du
document (en exigeant bien évidemment de
pouvoir recopier ce dernier en paiement partiel
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de ses honoraires). L'homme a également iden-
tifié le texte principal comme un dialecte ar-
chaique dérivé du carmanien du Second Age,
¢t son commentaire comme du carmanien mo-
derne.

L'érudit affirme que si le parchemin est un
faux, il s'agit d’un faux trés savant. Les person-
nages obtiennent le Parchemin (CD1) et la
Lettre 2 Hazphar Pharates (CD2) pour 200 L.
Les denx documents sont traduits. Hurbi peut ex-
pliquer la fonction du Service Provincial
d'Exploration et de leurs Equipes d'Agents en fai-
sant bien comprendre qu'il est important d'arri-
ver aux cavernes avant 'Equipe d'Agents du SPE
au cas ofr des artefacts précienx s’y trouveraient.
Ml peut aussi étre franc et admettre que Uexplora-
sion des anciens liews saints du Chaos est suscep-
tible d'entrainer des risques considérables.

Les Irippi Ontor

Leur bibliothéque a pour ordre permanent
d'acheter toutes les cartes ct tous les docu-
ments anciens authentiques. Les personnages
ayant vent de cette politique peuvent se mettre
en quéte de la bibliotheque.

Le culte de Taureau Tempéte est persuadé
que ces archives renferment 'emplacement de

nombreux sites maléfiques o1 le chaos est
adoré. Les aventuriers peuvent découvrir et faire
une copie du Parchemin (CD1). Celui-ci n'est
pas traduit et indigue qu’il a é1é acheté & un né-
gociant morocanth. Si la bibliothéque d'Trippi

A0X0O LHHHRPAXZWDR # OR G VY

CVVOtIADOXO ~lIIR®AXWORFOR LINRCAXUDRLFORGY

Ontor est gratuite, il faut néanmoins une raison
valable pour en consulter les cartes et documents,
Pour ce faire, il est possible d'obtenir une antori-
sation en persuadant ou en soudoyant des fonc-
tionnaires lunars.

Bureau du Service d’Exploration

Le Parchemin de Raelfer peut parvenir au
Service Provincial d’Exploration (SPE) de plu-
sicurs fagons.

Aprés avoir lu et classé ce dernier, le
Service envoie une équipe de terrain (Pharates
et Dalamides Avéricus) faire le relevé du site.

Les personnages sont alors engagés ou dé-
tachés auprés de cette derniére. Sinon, le par-
chemin et la lettre leur sont vendus ou donnés
par un officiel corrompu du SPE.

Qu'ils soient officiellement recrutés pour
compléter U'Equipe d’Agents du SPE ou obtien-
nent les documents par le vol ou la corruption, les
aventuriers reoivent une copie du Parchemin

(CD1) et de La Lettre (CD2).
Hazphar Pharates

Le parchemin est donné, vendu, ou glissé
dans leurs paquetages par Pharates en per-
sonne.

Il traduit le carmanien et émer des com-
mentaires sur les déductions savantes 2 tirer du
texte. Les aventuriers regoivent le Parchemin
(CD1) ¢t sa traduction.
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Intrigue n°2

Cetre intrigue est recommandé lorsque le
groupe d'aventuriers contient un membre du
culte d’Issaries.

Rumeur du Marchand d’Esclaves

Un marchand d’esclave répand 2 son tour
la rumeur de I'existence d'un grand puits ca-
verneux dans la Vallée de Dyskund. A I'ori-
gine, cette rumeur avait la forme et le contenu
présentés ci-aprés. Toutefois, ses transmissions
successives ont pu 'embrouiller, Iexagérer, ou
la déformer de quelque autre maniére (par
exemple, «Un esclave en fuite a découvert une
grotte remplie de trucs appartenant aux
Apprentis des Dieux»).

«Les Lunars de Corflu ont capturé un es-
clave portant ma marque et me 'ont gardé. Je
I'avais vendu a des colons carmaniens de la
Vallée de Dyskund, dans le Domaine des
Falaises Rouges, et j'érais heureux de pouvoir
le rendre 2 ses maitres légitimes. Comme il
¢érait sous ma surveillance, il a essayé de
m’acheter en avouant sa connaissance d’une
caverne profonde d’oir s'échappaient de grands
nuages de chauves-souris au crépuscule, dans la
mesa voisine des terres de son maitre. L'esclave
m’a juré que cette caverne était la source des ri-
chesses de son maitre mais n’a pas donné de
détails. En fait, son maitre semble étre un
mauvais propriéraire de plantation. Il ne
manque pourtant pas d’argent, mais il affirme
avoir ramené de grandes richesses avec lui dans
son exil de Carmania. Pour ma part, je connais
les humains, et je pense que le récit de esclave
contenait un brin de vérité. Toutefois, les ca-
vernes et les trésors ne représentent aucun inté-
rét pour un marchand morocanth aussi pros-
pére que moi. Je veux signaler que, lorsque j'ai
rendu visite au Carmanien trois saisons plus
tard, je me suis enquis de la santé de 'esclave
pour apprendre qu’il érait tombé malade et
avait succombé 4 son mal. J'ai été surpris, car
un esclave qui posséde une santé assez bonne
pour s’enfuir et gagner Corflu est siirement
assez résistant pour mériter d’étre bien soigné.»

Intrigue n°3

Classique, cette intrigue peut toutefois ser-
vir 2 mettre en valeur un personnage du
groupe ou 2 exarcerber les passions et les
haines.

Mort Solitaire d’'un Esclave

Un Personnage Non Joueur fortement lié
a un personnage a ¢té condamné 2 l'esclavage
pour dettes ou tout autre crime commis contre
les Lunars. Le Personnage Non Joueur peut
étre un ami ou un parent, ou encore un infor-
mateur important que les aventuriers doivent

OXO . AHRXAXWORSPOR OV



rencontrer, Ceux-ci remontent la piste de I'es-
clave Personnage Non Joueur jusqu'a un mar-
chand d’esclaves morocanth, lequel affirme
avoir vendu le Personnage Non Joueur au
Clan des Pola (voir page 39). Lorsque les aven-
turiers arrivent 4 la Propriété Pola, les Pola leur
apprennent i regret que l'esclave Personnage
Non Joueur est mort de la peste («...I'a fallu
braler sa dépouille...») ou s’est échappé. (En
fait, le Personnage Non Joueur érant trop foui-
nard, il a été wé et mangé.)

Cette approche indirecte améne les per-
sonnages dans la Vallée de Dyskund sans don-
ner le moindre indice concernant les cavernes
ou les temples thanatari, ceux-ci risquant de
décourager les personnages sensés. Le scénario
peut se poursuivre comme les aventuriers
soupgonneux enquétent sur la disparition de
Iesclave Personnage Non Joueur , ou comme
les Pola décident d’éliminer les enquéteurs trop
curieux. Si un des esclaves de la propriété Pola
suggére aux aventuriers que I'esclave manquant
a peut-étre trouvé refuge dans les cavernes voi-
sines, ces derniers seront ainsi envoyés droit
dans les Cavernes de Dyskund et ce, en toute
innocence.

Intrigue n°4

Elle est tout indiquée aux membres du
culte du Taureau Tempéte ou aux aventuriers
entretenant des relations avec les tribus no-
mades de Prax.

Rumeur du Taureau Tempéte

La source de cette rumeur est un jeune
brave impala qui vient de gagner Nouvelle
Pavis pour la premitre fois et gofite aux temps
forts de la vie mondaine de la cité,

«Je dormais sur la Mesa du Daim, et tout
en dormant, j’ai sentis le chaos s'imprimer avec
force sur mes réves. Puis j"ai marché dans mon
sommeil et me suis réveillé dans I'obscurité sur
le bord d’une grande cavité creusée dans la
terre. J'étais effrayé car ce trou éuait si profond
que je n'ai pas entendu 'impact du caillou que
j'y avais jeté. Si 'on tombe sur ce type de
gouffre en pleine nuit, c'est le présage d'une
mort rapide et solitaire. Je suis resté assis 2 coté
de ce trou jusqu’a I'aube car, i dire vrai, il fai-
sait noir et je n'avais pas envie de tomber sur
une autre cavité de ce type. A la lumitre du
jour j"ai vu qu'il n'y avait qu’un seul trou, mais
il éuait grand et plus profond que la hauteur de
bien des arbres. J'ai prié pour obtenir le conseil
du Taureau mais n’ai rien entendu. Plus tard,
jai parlé au chaman le plus 4gé de ma tribu, et
il a dit que, du temps des péres les plus an-
ciens, les collines éraient pleines des rejetons
cachés du chaos, mais que le Peuple de Waha
doit se soucier de la terre et non de ses en-
trailles. 1l a ajouté que ce serait folie de s’aven-
turer sous terre.»

A0X0O LIHRPAZWOR $OR GV

tIAO0ZO LR AZXWDRAFOR LINNRPAXZUDORAFOROCTVOLIADOXO MR

Intrigue n°5

Cette intrigue peut faire intervenir des
trolls. Elles peut permettre la découverte de
cette race ou faire suite 2 un scénario la met-
rant en scéne.

Conte d’Ernalo Seul

Cette rumeur trouve son origine dans un
grand troll de la Grande Ruine qui visite par-
fois Nouvelle Pavis afin d'y trouver quelques
mets délicats. Les Grands Coléreux sont les
adorateurs de Zorak Zoran.

Les Grands Coléreux disent que les
Collines des Méres des Bétes sont percées de
nombreux tunnels et quau plus profond des
ténebres se trouvent les plus grandes ruches de
démons chaotiques de tout Prax. Une fois, j'ai
entendu lhistoire des Mille Trollinets. C'érait
a I'époque de Gerak Kag, quand la vallée éraic
notre et quand les Uz la parcouraient de part
en part, allant oii bon leur semblair.

Les Mille Trollinets occupaient depuis
longtemps la cuvette de Gerak Kag, et nombre
d’entre eux éaient des Valeurs, les plus doués
et les plus avenants jamais observés au scin des
Grands Tordus. Ils arrivérent devant Gerak
Kag et lui demandérent sils pouvaient lui étre
utiles ; il approuva, «Trouvons une grande obs-
curité pour les Uz afin d'y vivre 2 I'abri éternel
de la malédiction du regard de Yelm,» propo-
sérent-ils, et il acquiesga. Les Mille Trollinets
partirent, mais un seul d’entre eux reparut.

De nombreuses années plus tard, un enlo
vint trouver Gerak Kag. Au débur, Kag ne re-
connut pas la créature car nul autre enlo
n’avait jamais été aussi tordu ou menu. La
chose déformée se présenta sous le nom d’Enlo
Seul, le seul rescapé des Mille Trollinets, et il
raconta une histoire étrange :

«Je vis Seul sous la Terre depuis de nom-
breuses années, et j'ai oublié tous mes peres,
mes méres, mes fréres, et mes soeurs, Je me
souviens seulement de champignons grands
comme les colonnes d’une caverne, d’escargots
énormes, d’une cau infecte, et d’odeurs pires
que la mort. Il n’y a qu'une chose que je puisse
vous dire : il n’existe pas d’autre chaos dans le
monde, car tout est | sous la terre. Je n'ai
qu’un unique réve : les Grands Coléreux doi-
vent se rendre en ces lieux ensemble et net-
toyer la roche.»

Gerak Kag ne voulut pas avoir affaire 2
cette misérable créature, mais il la confia aux
Grands Coléreux, et ceux-ci rirent mais, par
gofit du sport, ils suivirent I'enlo jusqu’au
Grand-Trou-Gris-et-Humide. Tous ensemble
ils pénétrerent dans ce Grand-Trou-Gris-et-
Humide, et nul n’en ressortit jamais ; les
Meres dirent que leur esprit égaré hurlait de
peur tel un bébé. Kag eut peur et jura que per-
sonne ne descendrait plus dans le Grand-Trou-
Gris-et-Humide jusqu'aux Derniers Jours.

(La tradition des zorak zorani habitant la
Grande Ruine leur interdit I'accés au Grand-
Trou-Gris-et-Humide jusqu’aux Derniers
Jours. Méme si nul troll n’a pu visiter le site et
en ressortir vivant pour en parler, son emplace-
ment est contenu dans un long code d'interdits
quc les prétres zorak zorani de la Grande
Ruine se transmettent oralement de siécle en
siecle.)
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Adapter I’Aventure

Dans les cavernes, les personnages inexpé-
rimentés et les joueurs 2 I'esprit joyeusement
aventureux devraient faire face 4 des antago-
nistes incapables de se défendre et d’attaquer
avec cohérence et organisation. Les assauts de-
vraient se produire peu a peu et sans recours
habile aux caractéristiques physiques des ca-
vernes. Les périls naturels des grottes pourront
savérer un défi suffisant pour certains groupes
d’aventuriers,

Des personnages plus expérimentés et
doués de compérences en stratégic militaire
pourront affronter un clan d’ogres et des tha-
natari aux tactiques logiques, mais manquant
de coordination. En outre, leur principal ad-
versaire parmi les Personnages Non Joueurs
(Drucke) préférerait rester  I'arritre et s"avérer
timide lorsqu’il s’agit de fournir un soutien 2
ses troupes,

Les aventuriers résistants et bien équipés
ainsi que les joueurs 2 la stratégie militaire
agressive devraient se retrouver en face d’adver-
saires qui mettent la configuration du terrain 2
profit pour porter des attaques éclairs aux indi-
vidus exposés et génés par le rerrain difficile
(escalade, traversée de fissures, passages ou il
faut ramper). De plus, ces ennemis exploite-
ront le soutien magique de Drucke avec éner-
gie ct ingéniosité. Si les personnages battent
prudemment en retraite pour rérablir leur
puissance et leurs ressources, ils devraient trou-
ver les chaotiques et les trésors absents a leur
retour, ou bien de superbes embuscades 2 I'ef-
fectif renforcé par les troupes de Muriah.

Hazphar Pharates et I'Equipe d’Agents du
SPE peuvent entrer dans les cavernes pour fi-
gurer des adversaires agressifs ou des alliés ré-
calcitrants. Ils peuvent également se déployer a
I'extérieur des grottes et prendre les aventuriers
au pi¢ge d’une embuscade  leur sortie.

Astuce de mise en scéne : Les Thanatari ai-
ment faire des prisonniers pour ensuite les
consacrer sous forme de tétes ; les ogres gar-
dent leurs caprifs pour le garde-manger. Cela
vous donne une raison de capturer les person-
nages plutdt que de les massacrer et ajoute du
pigment au scénario comme leurs compagnons
doivent les retrouver et libérer.
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La Propriété Pola

Voir la carte de la Vallée de Dyskund a la
page 40.

La famille Pola semble se composer de ci-
toyens loyaux 2 I'Empire, des carmaniens hon-
nétes, adeptes du culte des Sept Meres, venus
aux Concessions pour imposer leur propre
fragment de civilisation au désert. En réalité,
les Pola forment une famille d’ogres liguée a
Drucke, le prétre thanatar des Cavernes de
Dyskund.

Nanni Pola et sa famille sont arrivés dans
les Concessions avec la premiére vague d'im-
migrants, en 1617. Ils ont obtenu une conces-
sion terrienne dans la grande vallée isolée des
Concessions appelée le Domaine des Falaises
Rouges. Ils ont planté du coton et utilisé une
forte main-d’ocuvre composée d’esclaves pour
faire fructifier la plantation. En fait, Nanni
achéte plus d’esclaves qu'il n’en a besoin ; il
prend surtout des spécimens jeunes et bien
portants dont il nourrit le clan des ogres. La
plantation de coton de Nanni est peu prospére
en vérité ; la richesse des Pola provient du
butin que Nanni a amassé dans sa jeunesse.
S'ils sont interrogés sur leur passé, les Pola ra-
content qu’ils appartenaient 2 la petite no-
blesse de Carmania et en ont été chassés, pré-
tendument pour leurs activités politiques, mais
récllement du fait de vieilles rivalités claniques
et vendettas personnelles. Leur histoire est bien
rodée et sans faille du point de vue des habi-
tants de la Riviere des Berceaux ; une personne
originaire de Carmania la trouvera elle-méme
extrémement convaincante.

La mise en scéne des Pola est efficace et
convainquante ; leur suzerain le Duc Raus,
leurs voisins des Concessions, les marchands
d’esclaves et négociants morocanths jugent
tous les Pola sur les apparences. Il est certes bi-
zarre de voir des gens civilisés faire affaire avec
les Morocanths, mais les Pola disent que les
Sept Méres désapprouvent les préjugés irréflé-
chis portés a I'encontre de créatures non-hu-
maines. Ses voisins supposent que Nanni est
poussé 2 traiter avec les Morocanths par son
instinct pragmatique du profit. Ils reconnais-
sent cependant qu'il en retire des bénéfices. Les
Pola sont cordialement regus lors des réunions
mondaines, des foires saisonnitres, et au sein
de la communauté des fideles des Sept Méres,
Aliuma, la fille des Pola, suscite une grande ad-
miration chez la jeunesse élégante de la région.

Les personnages des joueurs sont égale-
ment censés juger les Pola sur les apparences.
Prenez soin de ne pas attirer une attention in-
désirable sur ces Personnages Non Joueurs ou
vos joucurs risquent de soupgonner, en raison
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de votre insistance, que ces derniers sont plus
importants qu'ils ne paraissent. Présentez les
Pola comme des informateurs et de sympa-
thiques alliés parmi les Personnages Non
Joueurs. Encouragez vos joueurs i penser que
les Pola figurent dans ce scénario pour leur ap-
porter de I'aide et «faire couleur locales. Si les
personnages se montrent intéressés par une ca-
verne située a proximité, Nanni admert avoir
éé un explorateur de grottes assidu du temps
de sa jeunesse ; il propose de les aider 2 com-
poser leur équipement, et leur donne des
conseils profitables sur la spéléologie. De cette
fagon, le Maitre des Runes rend un service
utile aux personnages tout en les éloignant de
I'identité véritable des ogres. Improvisez libre-
ment avec la famille Pola, tout comme vous le
fericz avec des Personnages Non Joueurs sans
importance servant a stimuler le jeu de réle.
Aliuma flirte et parmi le groupe d’aventuriers
elle allume les jeunes hommes et taquine les jo-
lies femmes. M'man Pola tente d’engraisser les
aventuriers en leur servant des ragofits copicux.
(Hum, c'est un ragohrt de quoi ?) Ken offre
d'emmener les personnages a la chasse au
litvre. Nanni veut montrer la plantation de
coton aux personnages fermiers puis se plaint
des difficultés climatiques et du manque de fia-
bilit¢ de la main-d’oeuvre esclave.

Les personnages finissent-ils par apprendre
que les Pola sont des ogres ? La premitre prio-
rité du clan consiste 2 entretenir son impos-
ture. Les Pola évitent de risquer I'affrontement
ou la révélation de leur secret aussi longtemps
que possible, mais 'ils pensent avoir été mis 2
jour, ils font immédiatement en sorte qu’au-
cun aventurier ne puisse quitter la vallée vi-
vant. Dans certains scénarios, les Pola ne léve-
ront jamais la main sur les aventuriers. Dans
d'autres, les ogres, et surtout Nanni, pourront
secretement agir contre ces derniers tout en fai-
sant semblant de les aider. Dans quelques cas,
les ogres devront attaquer les aventuriers de
front et tenter de les exterminer afin de préser-
ver leur identité secréte.

(Note : Si vous le désirez, jouez les Pola
comme des colons carmaniens normaux et
supprimez I'aspect ogre. Cette modification
simplifie grandement les interactions des
Personnages Non Joueurs. Dans ce cas,
Druceke incarne également le prétre du Chaos
Primaire qui dirige le lieu saint du Temple et
commande les créatures chaotiques des ca-
vernes,)

Nanni Pola et Drueke

Drucke connait le Clan des Pola depuis
plusieurs années, quand celui-ci habitait en-
core en Carmania. Il a maintenu le contact par
le biais de son protégé, Ruventan Backer.
Lorsqu'il s’est installé dans les Cavernes de
Dyskund, Drucke a envoyé un message
Nanni par I'intermédiaire de Ruventan, lequel
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Nanni Pola, Prétre Ogre Chaos Primaire et Cacodémon, Inifié Thanatar

FOR 17 01-04/01-03 Jambe D 3/6
CON 18 05-08/04-06 Jambe G 3/6
TAI 14 09-11/07-10 Abdomen 5/6
INT 17 12/11-15 Poitrine 5/8
POU 18 13-15/16-17 Bras D 3/5
DEX 21 16-18/18-19 Bras G 3/5
APP 14 19-20/20 Téte 3/6
Mouvement : 3

Fatigue : 35
Points de vie : 16
Points de magie : 18

DEX MRA : 3

Armes et Armure : Encombrement fotal (sans lance, arbaléte, ou armure) = 2.
Fafigue 33 (35-2). Haubert d’anneaux (PA 5/ENC 3). Cuir bouilli partout ailleurs
(PA 3/ENC 3,5). Un carquois de carreaux (ENC 1).

Arme RA % Att/Par  Dégats ENC/PA
Lance L. 2M 4 85/79 1D10+1+1D4 2/10
Dague 6 112/83 1D4+2+1D4  0,5/6
Baton de combat 4 84/92 1D8+1D4 1,5/8
Arbaléte lourde 1 74/- 2D642 8/10

Magie Spirituelle (116-ENC) : Daredart (1), Détecter Ennemis (1), Mobilité 4,
Protfection 6, Vivelame 4.

Magie Divine (100-ENC) : Absorption 2, Adoration Cacodémon, Bloquer
Détection 4, Dispersion de la Magie 3, Extension 2, Falsifier Forme x3,
Sanctification, Vision de |’Ame.

Compétences : Artisanat (Bois) 35, Cérémonie 54, Chercher 65, Connaissance
des Humains 85, Connaissance du Monde 41, Connaissance des Plantes 50,
Déguisement 90, Déplacement Silencieux 92,Dissimuler 65, Ecouter 70, Eloquence
37, Equitation 49, Esquiver 82, Evalver 52, Grimper 103, Inventer 92, Pister 100,
Sauter 64, Scruter 88, Se Cacher 105, Passe-Passe 70,

Langues : Carmanien 58/34, Langue des Marchands 31/-, Nouveau Pélorien
22/15, Pavique 18/-, Praxien 07 /-.

Equipement : Son esprit dllié est lié & son baton de combat - INT 8, POU 17,
magie spirituelle (85) : Confusion (2), Contre Magie 2, Disruption (1), Mur de
Ténébres (2). Nanni a deux cristaux magiques morts (stockant respectivement 4 PM
et 13 PM). Il s’est harmonisé avec un cristal magique Eloile d'Encre (un Cristal de
Sensibilité de POU 5, voir p. 63)) ; une créature harmonisée avec ce cristal ne peut
mourir, mais Nanni n’a pas de raison de soupgonner cefte propriété. Il porte aussi
un cristal magique Barbe de Tien (p. 63) dans une bourse de ceinture ; il ne s'est
pas harmonisé avec ce cristal en raison d’avertissements regus lors de divinations.

Traits Chaotiques : 1. La magie curative cause des excroissances semblables &
des tumeurs et égales & +1 TAI par point de soins. Nanni résiste aux sorts de soins
comme s'il s’agissait de sorts offensifs.

2. Sa vitesse de guérison naturelle est exceptionnellement rapide, récupéront 1D3
points de vie par localisation & la fin de chaque tour de jeu.

Notes : En temps normal, Nanni ne porte pas d’armure, & moins de prévoir une
mélée en surface lors d'un assaut concerté. Sous terre, il préfére attaquer par sur-
prise et se replier immédiatement aprés avant de ré-altaquer et ne porfe générale-
ment pas d’armure. Il garde toujours son baton de combat et sa dague sous la main.
Il ufilise sa lance et son arbaléte pour la chasse et les pose sur sa monture (une anti-
lope sable) lorsqu’il voyage. S'il chasse les personnages sous terre, il porte le cuir
bovilli dans le seul cas ot il projette d’engager une mélée oi il a le dessus ; sinon, il
s'appuie sur les embuscades, les profections magiques, et les refraites empressées.
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décrivait les cavernes et leur licu saint désaf-
fecté consacré au Chaos Primaire. Nanni, que
les adeptes de Cacodémon continuent de
considérer comme un étranger du fait de ses
Traits Chaotiques, avait souvent exprimé le
désir de devenir prétre du Chaos Primaire.
Drucke a également laissé entendre que les ca-
vernes renfermaient de grands trésors et qu'il
aurait besoin de Nanni pour les vendre, per-
mettant ainsi a ce dernier de réaliser un joli
profit. Ces aubaines, ajoutées au fait de fournir
a sa famille un refuge parfait, situé dans une
lointaine agglomération frontalitre, ont suffi 2
Nanni pour amener tous les siens 2 s’installer
dans la Vallée de Dyskund. Actuellement le
trafic des trésors issus des cavernes est infime ct
organisé par des intermédiaires morocanths,
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mais a I'avenir, Nanni compte développer son
commerce des cristaux et antiquités des ca-
vernes sous couvert des voyages qu'il entre-
prend vers Pavis et Corflu pour y vendre son
coton.

Les Pola s'intéressent également a la colo-
nie d’ogres de Roc Noir. Hadani et Nanni sont
sfirs que cette dernitre sera ot ou tard mise 2
jour, et ils espérent recevoir les enfants en fuite
pour en devenir les tuteurs. Les ogres ne sont
pas trés fertiles, et les enfants ogres représen-
tent un trésor potenticl d’une valeur incom-
mensurable. Hadani est leur seul contact avec
les ogres de Roc Noir, et ceux-ci le connaissent
sous le nom de «Vieux Grand-Papa». Hadani
leur a expliqué comment trouver la Propriété
Pola au cas ol ils seraient contraints de fuir

Mouvement : 3
Fatigue : 43

Points de vie : 18
Points de magie : 14
DEX MRA : 3

Arme RA
Lance L. 2M 4
Dague 6
Baton de combat 4
Arbaléte lourde 1

Falsifier Forme x2, Sanctification, .

Hadani Pola (Vieux Grand-Papa), Ogre, Prétre de Cacodémon

FOR 25 01-02/01-02  Jambe D 3/6
CON 18 03-04/03-04 Jambe G 3/6
TAl 18 05/0508 Abdomen 3/6
INT 13 12/9-11 Poitrine 3/8
POU 14 0608/12-13  Avantbras D 3/5
DEX 13 09-11/14-15  AvantbrasG ~ 3/5
APP 13 13-15/16-17 Bras D 3/5

16-18/18-19  Bras G 3/5

19-20/20 Téte 3/6

Armes et Armure : Encombrement total = 8. Fatigue 35 (45-8). Cuir bouilli par-
tout [PA 3/ENC 6). Arbaléte et lance transportées par monture.

% Att/Par  Dégats ENC/PA
71/59 1D10+1+2D6  2/10
103/82 1D4+2+42D6  0,5/6
101/92 1D8+2Dé 1,5/8

74/- 2D6+2 8/10

Magie Spirituelle (79-ENC) : Daredart (1), Détecter Ennemis (1), Détecter Magie
(1), Mobilité 2, Protection 4, Soins 2, Vivelame 2.

Magie Divine (100-ENC) : Adoration Cacodémon, Bloquer Détection, Extension,

Compétences : Cérémonie 50, Chercher 65, Connaissance des Humains 57,
Connaissance du Monde 35, Déguisement 127, Déplacement Silencieux 113,
Ecouter 78, Eloguence 41, Equitation 32, Esquiver 77, Evalver 52, Grimper 81,
Inventer 62, Passe-Passe 70, Pister 80, Sauter 64, Scruter 88, Se Cacher 55.

Langues : Carmanien 36/21, langue des Marchands 25/-, Nouveau Pélorien
11/04, Pavique 10/-, Praxien 05/-.

Equipement : Hadani posséde un cristal magique mort (stocke 4 PM), lequel se
trouve dans une amulette dissimulée sous sa tunique.

Notes : Hadani est moins agressif et moins vigoureux que Nanni, aussi se contente-
til de parcourir la campagne en chasse du Gibier le Plus Dangereux : I'homme. Il a
découvert les enfants ogres de Roc Noir et joue le réle d'un oncle excentrique, d'un
conteur, et d’un charmant globe-trofter.
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Roc Noir. Toutefois, il ne leur a pas dit que les
autres Pola sont des ogres. Les enfants sont
censés raconter aux Pola qu'ils sont des gosses
de pionniers devenus orphelins a la suite d’'un
raid broo et qu'ils sont a la recherche de
«Vieux Grand-Papa», un vieil ami de leur fa-
mille,

Indices sur I'ldentité des Ogres

Un Taureau Tempéte doué de la faculté
Sentir le Chaos pourrait découvrir un Pola non
préparé. Si tel est le cas, les Pola admettent
qu’ils possédent des Traits Chaotiques regus
contre leur gré au cours d'une malédiction ou
d'un accident inconsidéré, et qu'ils ont fui la
Carmania pour éviter d’étre persécutés et com-
mencer une vie nouvelle dans le désert. Cette
explication ne touchera pas un Taurcau
Tempéte orthodoxe mais pourra susciter la
sympathic des autres personnages.

Les négociants et les marchands d’esclaves
morocanths qui traitent avec la propriéié Pola
sont vaguement intrigués par le fort débit d'es-
claves entretenu par les Pola. Si quelques mo-
rocanths se réunissaient et comparaient leur
notes, le grand nombre d’esclaves semblant
disparaitre deviendrait beaucoup plus évident.
Les morocanths mettent un point d’honneur a
s'occuper de leurs seules affaires ; en ourre, ils
protégeront probablement une bonne source
de revenus et ce, en dépit des préjugés de leur
culte. Toutefois, s'ils sont habilement interro-
gés par les aventuriers, ou si ceux-ci leur pro-
posent d’échanger des renseignements contre
de I'argent ou des services, les négociants ou
marchands d’esclaves morocanths pourraient
révéler leurs soupgons.

Une plantation cultivant le lin et le coton
pour les exporter paraitra plausible, d’autant
plus que 'administration lunar est fore dési-
reuse de promouvoir la création du commerce
depuis Corflu et incite 2 tenter 'aventure.
Pourtant, si un expert qualifié (par exemple,
un fermier expérimenté ou un succés critique
en Connaissance du Monde) examine de prés
la plantation, il découvre que la Propriéié Pola
pourrait difficilement subvenir 4 ses besoins.
Cela dit, les Pola ont pris en compte cet aspect
de leur couverture et peuvent émettre des ex-
plications convainquantes en cas de confronta-
tion («on vient juste de commencer», «on a
connu quelques revers au débuts, «on a ramené
un beau pécule de Carmania»).

Compétences et Sorts des Ogres

Les prétres de Cacodémon du Clan des
Pola ont un score supérieur ou égal 2 90 % en
Armes, en Inventer, en Se Cacher, en Pister, et
autres compétences d’embuscade. Celles-ci
conviennent tout a fait a la chasse de la plus
dangereuse des proies : 'homme. Les assassi-
nats et les troubles sont des aspects connus du
culte de Cacodémon, ceux-ci érant essentielle-
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Kennoma Pola, Ogre, Initié Cacodémon & Chaos Primaire

FOR 19 01-02/01-02  Jambe D 3/6
CON 17 03-04/0304  Jambe G 3/6
TAl 17 05/05-08 Abdomen 3/6
INT 13 12/9-11 Poifrine 3/8
POU 11 0608/12-13  Avantbras D 3/5
DEX 14 09-11/14-15  AvantbrasG  3/5
APP 17 13-15/16-17  BrasD 3/5
16-18/18-19  Bras G 3/5
19-20/20 Téte 3/6
Mouvement : 3
Fatigue : 36

Points de vie : 17

Points de magie : 11

DEXMRA : 3

Armes et Armure : Encombrement fotal = 3. Fatigue 24 (36-8). Cuir bouilli par-
tout (PA 3/ENC 6). Arbaléte et lance transportées par monture.

Arme RA % Att/Par Dégats ENC/PA
Lonce L. 2M 4 66/61 1D10+1+1D6  2/10
Dague 6 41/37 1D4+2+1D6  0,5/6
Baton de combat 4 60/58 1D8+1D6 1,5/8
Arbaléte lourde 1 39/- 2D6+2 8/10
Magie Spirituelle (61-ENC) : Daredart (1), Détecter Ennemis (1), Protection 2, Soins 2.
Compétences : Arfisanat (Bois) 23, Cérémonie 21, Chercher 45, Connaissance

des Humains 27, Connaissance du Monde 22, Connaissance des Plantes 29,
Déguisement 65, Déplacement Silencieux 73, Dissimuler 45, Ecouter 58, Equitation
42, Esquiver 54, Evaluer 24, Grimper 51, Pister 60, Sauter 64, Scruter 58, Se
Cacher 49.

Langues : Carmanien 30/21, langue des Marchands 25/-, Nouveau Pélorien
36/12, Pavique 10/-, Praxien 05/-.

Equipement : Kennoma posséde un cristal magique mort (stocke 2 PM), lequel se
trouve dans une amulette dissimulée sous sa tunique.

Notes : Kennoma espére svivre les pas de son pére, mais son apparence est le seul
don qu'il a regu de ce dernier. Il est gaté et sir de lui. Il est I'objet des réprimandes
constantes de ses ainés car il prend trop de risques susceptibles de révéler le secret
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familial.

ment associés aux adeptes urbains du culte ou
aux rites initiatiques ayant pour objet de prou-
ver le futur dévouement de 'initié.

Les sorts divins de Cacodémon compren-
nent Extension, Lien Mental, Sanctification,
Sauvegarde, Adoration Cacodémon, Créer un
Fantéme, Bloquer Détection, et Falsifier
Forme. Les sorts divins de Cacodémon dont
bénéficient les Pola sont renouvelés 4 chaque
saison au lieu saint situé dans les Marais du
Nord ou lors d'invocations du démon sur I'lle
aux Ogres de la Grande Ruine ; 2 ces mo-
ments, Hadani, Nanni, et/ou Ken risquent
d’étre absents de la Propriété, prétendument
pour raison d’affaires liées 2 la plantation.

Les Pola sont vaguement impliqués dans
un projet secret, lequel est actuellement pour-
suivi par de nombreux adeptes de Cacodémon
habitant le bassin du Zola Fel.
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Il se propose de secourir le Diable et de le
faire sortir de sous le Bloc en réveillant I'Ocil
de Wakboth et en s’en servant pour parvenir
jusqu’au Diable déchu. Un grand nombre
d’ogres estime ce projet réalisable et cite pour
exemple le succes des créateurs de la Déesse
Rouge, mais les Pola sont sceptiques, de méme
que de nombreux ogres plus instruits, moins
crédules, et issus d'un milieu socioculturel civi-
lisé.

Lorsque des étrangers arrivent 2 la pro-
priété, les ogres lancent Bloquer Détection si
les circonstances le justifient (par exemple, si
des visiteurs nomades risquent de comprendre
un Taureau Tempéte en leur sein, ou si
d’autres se montrent trop inquisiteurs ou trop
fouineurs). Les négociants, les voyageurs, les
voisins, les hommes du Duc, et la plupart des
nomades qui gagnent la Vallée de Dyskund se
rendent 2 la propriété et s’y font connaitre,

s'attendant généralement i recevoir I'hospita-
lité et a recueillir des ragots ou, i tour le
moins, afin de manifester une reconnaissance
polie de la concession dont les Pola jouissent
sur les basses terres de la vallée. Les visiteurs
qui traversent le domaine des Pola sans se pré-
senter éveillent la prudence et les soupgons de
ces derniers. Dans le passé, les ogres ayant vu
des intrus sur leurs terres, ils ont, 2 plusieurs
reprises, organisé et pratiqué une traque des vi-
siteurs afin de les tuer. S'ils risquaient de rater
les intrus, les Pola mettaient en scéne des
morts accidentelles ou des raids de broos ;
sinon, les importuns étaient entreposés au
garde-manger. Parfois, quelques membres du
clan partent chasser 'humain, mais ils le font
toujours loin de chez eux. Les Pola font trés at-
tention aux butins qu'ils emportent, se conten-
tant généralement de pieces de monnaies ou
d’objets de valeurs courants, évitant les trésors
distinctifs ou magiques, aussi précieux soient-
ils, pour éviter d’étre repérés.

Dans la région, les Pola sont connus pour
étre des chasseurs et des pisteurs enthousiastes
et compétents. Toutefois, les gens du coin
croient que les Pola chassent du gibier sauvage
et d’occasionnelles bandes de broos sauvages.

Propriété du Clan

Les individus décrits ci-dessous peuvent
étre rencontrés dans la Propriété Pola et ses en-
virons ou dans les terres de la Vallée de
Dyskund. Vous trouverez leur profil déraillé

dans les pages 41 2 45.

Hadani Pola

Ogre de 51 ans, né en Carmania, prétre de
Cacodémon (Griffe). Connu 2 Roc Noir sous
le nom de «Vieux Grand-Papa», fréere de
Nanni. Les Pola I'appellent «Oncle Haddie».
Joue les vieux raseurs excentriques, bavards, ct
grisonnant. Excellente condition physique 2
part des dents pourries. Aime sa famille, sur-
tout Nanni, mais n’arrive pas 4 comprendre
pourquoi ce dernier perd son temps avec le
Chaos Primaire et la fange des cavernes.

Nanni Pola

Ogre de 42 ans, né en Carmania, prétre du
Chaos Primaire, prétre de Cacodémon
(Griffe), initié de Thanatar. Spéléologue com-
pétent. Deux Traits Chaotiques distincts mais
qui semblent interconnectés :

1. Magie guérisseuse provoque des tu-
meurs externes égales 2 1 point de TAI par
point de soin. Résiste aux soins en guise d'at-
taque. Deux cicatrices laides (une sur le cou,
I'autre sur I'abdomen) la ol se trouvaient des
excroissances qu'il a supprimées en pratiquant
une chirurgie sommaire sur sa propre per-
sonne.
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Mouvement : 3
Fatigue : 35

Points de vie : 16
Points de magie : 15

DEX MRA : 2

tout (PA 3/ENC 6).

Arme RA
Dague 6
Béaton de combat 4

Sauter 44, Scruter 58, Se Cacher 49.

Meakan Pola, Ogresse, Initiée de Cacodémon

FOR 20 01-02/0102  Jambe D 3/6
CON 15 03-04/03-04 Jambe G 3/6
TAI 16 05/05-08 Abdomen 3/6
INT 13 12/9-11 Poitrine 3/8
POU 15 0608/12-13 Avant-bras D 3/5
DEX 17 09-11/14-15  Avantbras G 3/5
APP 16 13-15/16-17 Bras D 3/5

16-18/18-19  Bras G 3/5

19-20/20 Téte 3/6

Armes et Armure : Encombrement fofal = 8. Fatigue 23 (35-8). Cuir bouilli par-

% Att/Par Dégéts  ENC/PA
41/37 1D4+2+1D6  0,5/6
60/58  1D8+1D6  1,5/8

Magie Spirituelle (87-ENC) : Détecter Ennemis (1), Protection 2, Soins 2.

Compétences : Cérémonie 21, Chercher 45, Déguisement 65, , Déplacement
Silencieux 43, Dissimuler 45, Ecouter 58, Equitation 32, Evaluer 24, Grimper 51,

Langues : Carmanien 30/21, Nouveau Pélorien 36/12.
Equipement : Porte du cuir bouilli pour les combats.

2. Guérison exceptionnelle. Ses blessures
guérissent de fagon naturelle 2 raison de 1D3
points 4 la fin de chaque tour de jeu.

Meakan (M'man) Pola

Ogresse de 39 ans, née en Carmania, ini-
tiée de Cacodémon. Solide femme de ferme,
caractére heureux, naturel fort enjoué.

Kennoma (Ken) Pola

Ogre de 21 ans, né en Carmania, initié de
Cacodémon, initié du Chaos Primaire. Beau
jeune homme. Un Trait Chaotique : Ne peut
résister 2 la magie ; tous les sorts dont il est [a
cible réussissent automatiquement.

Aliuma Pola

Ogresse de 17 ans, née en Carmania, ini-
tiée de Cacodémon. Sexualité provoquante,
faible intelligence. Coquette, d’humeur chan-
geante, idiote avec les hommes. Méne une
concurrence sournoise et agressive aux autre
jeunes femmes.

Vingt Esclaves

Nomades ou gens de la rivitre pour la plu-
part, plus quelques Orlanthi condamnés a I'es-
clavage pour leurs dettes ou forfaits. Aucun
d’entre cux ne porte de bracelet d’esclave
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limiteur de POU, mais tous arborent au moins
la marque du marchand morocanth et celle de
la Propriéié Pola ; ceux dont les maitres ont éié
plus nombreux portent également la marque de
ces derniers. Nanni choisit des esclaves stupides,
dociles, et savoureux. Les personnages tenteront
peut-étre de faire des esclaves leurs informa-
teurs, voire de les secourir pour les libérer.
Aucun des esclaves ne soupgonne les Pola de
quoi que ce soit, la plupart pensent méme bé-
néficier de trés bons traitements. La majorité
des esclaves s'est résignée 4 son sort, mais cer-
tains se plaindront peut-étre d’avoir été vic-
times d’un procés injuste ou d’un enlévement
cruel perpétré par les morocanths. En général,
les esclaves sont des spécimens inférieurs claire-
ment affligés de défauts de caractére, de person-
nalité, et surtout d’intelligence. Aucun d’eux ne
trouve la fréquence de rotation des esclaves de
la Propriété Pola trop élevée ; ou s'ils le font, ils
supposent que Nanni revend les esclaves a
d’autres colons pour réaliser un bénéfice. La
plupart des étres civilisés n’aiment pas traiter
avec les marchands d’esclaves morocanths, et
Nanni revend effectivement un nombre d’es-
claves suffisant pour rendre cette déduction
plausible. En fait, entre les esclaves achetés qui
vont directement au garde-manger et les esclaves
«vendus dans la vallée», le clan des ogres
consomme entre trois ¢t six humains par saison.
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La Propriété et ses Environs

La Propriété Pola est sise dans la vallée du
Ruisseau de Dyskund, entre la Mesa du Daim
et la Mesa Bohémienne, sur les hautes terres
dressées au nord du Canyon des Nappes
d’Eau.

Elle se trouve a2 10 kilométres au
nord/nord-est de Weis et i six kilométres a
'ouest du Marais du Nord. A pied comme 2
cheval, il faut prés de quatre heures pour la ral-
lier par la meilleure route quittant Weis (du
Zola Fel a 'Enuaille de Weis 2 une piste sor-
tant du Village de Weis a la Propri¢té Pola) ; le
terrain est accidenté et entrecoupé de canyons
et de ravins.

La Résidence Principale

Comme la plupart des propriétés fronta-
lieres, la maison est un biatiment d'un seul
étage en briques séches, construite autour
d’une cour centrale, facilement défendable
contre une attaque. La seule chose remar-
quable dans cette demeure est le fait qu'elle oc-
cupe un terrain bas, apparemment propice aux
inondations de la saison des pluies. Si les aven-
turiers s'en rendent compte, Nanni admet que
le choix de cet emplacement érait une erreur ;
en fait, la propriété a été dressée au-dessus de
Ientrée nord des Cavernes de Dyskund. Une
trappe située dans une remise méne 4 une cave

froide.

L’entrée de la caverne se trouve dans le sol
de cette derniére. En temps normal, I'entrée
naturelle du tunnel de la caverne n'est pas dis-
simulée, mais si les personnages ont I'air de
fouineurs, les Pola la cacheront peut-étre der-
ritre un amoncellement de céréales et de provi-
sions. (Le garde-manger rempli de viande hu-
maine se trouve dans 'entrée de ce passage
caverneux.)

La Grange

Les Pola possédent et montent des chevaux
qu’ils logent dans la grange. Des jerts
d’Agriculture ou de Connaissance du Monde
pourraient révéler que, chose inhabituelle chez
les colons des Concessions, les Pola élevent des
moutons pour scules bétes 4 viande.

Le Quartier des Esclaves

La nuit venue, les esclaves sont enfermés
dans ces cabanes en briques séchées. Les
fuyards sont assez courants dans la Vallée, mais
en général ils sont vite retrouvés par le proprié-
taire ou des chercheurs professionnels. La tor-
ture et les chatiments corporels sont fréquem-
ment ct violemment infligés aux fugirtifs
ramenés.

Enceinte de Pierre

Les batiments de la Propriété sont entourés
d'une cléture haute d'un mértre.
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Jouer les PNJ

Drucke, le prétre thanathar, est sans aucun
doute possible un broo adorateur du chaos ; en
tant que tel, c’est a I'évidence un ennemi des
aventuriers. Les autres Personnages Non
Joueurs principaux, la famille Pola et le sorcier
carmanien Hazphar Pharates, peuvent difficile-
ment étre identifiés comme les alliés ou les en-
nemis des aventuriers.

Le Clan des Pola

Lorsqu'on les rencontre pour la premiére
fois, les Pola donnent I'impression de fermiers
frontaliers amicaux, innocents, et désireux d'ai-
der les aventuriers par souci d’hospitalité et de
curiosité. Selon les circonstances, les ogres
pourront tenter de maintenir leur imposture
tout au long du scénario, et les personnages ris-
quent fort de quitter Dyskund sans avoir dé-
couvert la vraie nature du clan des Pola. Par

contre, si Nanni croit pouvoir éliminer la com-
pagnie des aventuriers et garder le secret des
Cavernes de Dyskund, il ocuvrera peut-étre
contre les aventuriers, agissant tout d'abord
avec subtilité et discrétion pour finalement
opérer ouvertement. Si les personnages appren-
nent que le clan des Pola est constitué d'ogres,
celui-ci fera bien évidemment tout ce qui est
en son pouvoir pour les éliminer et préserver
son anonymat ; sinon, il devra fuir, abandon-
nant le confort de la Propriété Pola, le poten-
ticl de richesses, et la puissance magique des
Cavernes de Dyskund.

Le Service d’Exploration

Au contraire, Hazphar Pharates et I'Equipe
d’Agents du SPE apparaissent généralement
aux aventuriers comme des adversaires désireux
de leur dérober le fruit de leur labeur dans les
Cavernes de Dyskund. Toutcfois, Pharates est
un antagoniste aimable et raisonnable qui ne
souhaite nullement infliger des souffrances in-
utiles aux personnages des joucurs s'il obtient
ce qu'il veut. En fait, il s'intéresse uniquement
aux documents et aux informations touchant

Fatigue : 36
Points de vie : 16
Points de magie : 14

Aliuma Pola, Ogresse, Initiée de Cacodémon

FOR 20 0102/0102  Jambe D 3/6
CON 16 03-04/03-04 Jambe G 3/6
TAl 16 05/05-08 Abdomen 3/6
INT 16 12/9-11 Poitrine 3/8
POU 14 0608/12-13  Avantbras D 3/5
DEX 13 09-11/14-15  Avontbras G 3/5
APP 18 13-15/16-17 Bras D 3/5

16-18/18-19  Bras G 3/5

19-20/20 Téte 3/6
Mouvement : 3

DEX MRA : 3

Armes et Armure : Encombrement total = 8. Fatigue 24 (36-8). Cuir bouvilli par-
tout (PA 3/ENC 6).

Arme RA % Att/Par  Dégats ENC/PA
Dogue 6 41/37 1D4+2+1D6 0,5/6
Béton de combat 4 60/58 1D08+1D6 1,5/8

Magie Spirituelle (82-ENC) : Détecter Ennemis (1), Profection 2, Séduction 2.

Compétences : Cérémonie 21, Chercher 45, Déguisement 65, Déplacement
Silencieux 43, Dissimuler 45, Ecouter 58, Equitation 32, Evaluer 24, Grimper 51,
Sauter 44, Scruter 58, Se Cacher 49.

Langues : Carmanien 30/21, Langue des Marchands 25/-, Nouveau Pélorien
36/12, Pavique 10/-, Praxien 05/-.

Equipement : Porte du cuir bouilli pour les combats.

Notes : Au sens littérol, une croqueuse d’hommes. Les meilleures armes d’Aliuma
sont sa beauté et son sort de Séduction.
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aux cavernes ; il se contentera de voler aux per-
sonnages ce dont il a besoin pour satisfaire la
modeste avidité des Cavaliers des Antilopes et
de leur commandant. L'idéal pour lui serait de
ne pas devenir I'ennemi des aventuriers ; il ne
recourra a ses forces meurtritres que pour se
défendre ou si les personnages semblent en-
clins 2 se venger et non a accepter leur mau-
vaise fortune. En outre, si les aventuriers ap-
prennent que le clan des Pola se compose
d’ogres ou que Drucke, le prétre de Thanatar,
ennemi de longue date de Hazphar, se trouve
dans les cavernes, Hazphar unira probablement
ses forces aux leurs si cette alliance se fait selon
ses propres termes.

Dans tous les cas, le role que les Pola et
Hazphar jouent dans ce scénario dépend des
actions des personnages et de la progression de
I'intrigue ; il est donc vraisemblablement sujet
2 modifications en cours d'aventure. La révéla-
tion progressive du caractére de chaque
Personnage Non Joueur , et la part des actions
des personnages dans la fagon dont ce caractere
s'exprime, offrent de merveilleuses possibilités
d'ironie, de suspense, et de renversements de
situation durant le scénario.

Drueke et Thanatar

Les parents carmaniens de Drueke ont
conduit leur nourrisson 2 un autel du Chaos
Primaire pour que celui-ci regoive de nom-
breuses bénédictions. En conséquence, Drucke
revét I'apparence d'un broo i traits d'ours ou
d'un énorme chien bipede. Aprés la mort de
ses parents, Drueke a éé élevé par une nour-
rice dans un complexe carmanien voué 2
Thanatar. LA, il s'est fait remarquer pour ses
talents d’érudit et est devenu le protégé d’un
prétre jeune mais puissant. Au bour de plu-
sieurs années de manoeuvres et de préparations
minutieuses, Drucke a tué son mentor done il
a enchanté la téte ; ce faisant, il prenait le
contrdle des tétes vivantes de son ancien guide.
Drueke a ensuite fui le complexe en compa-
gnic de quatre fidtles et de plusicurs pots rem-
plis de parchemins inestimables, tirés de la bi-

bliothéque des lieux.

En 1611, Drucke s'est emparé d’un lieu
saint désaffecté du Second Age consacré 2
Thanatar. Il avait pris connaissance de son
existence dans les parchemins volés. Cet ancien
lieu saint est redevenu actif, contrdlé par
Drucke et situé dans les Cavernes de Dyskund.

Drucke a évité tout contact avec les autres
adeptes thanatari de Prax et des régions de la
Désolation ; en effet, il a I'intention d'éuablir
son propre temple ct ses propres partisans.
Dans cette partie de Genertela, le culte de

Thanatar est centralisé dans le grand complexe

de Than Ulbar, dans les Collines Percées de la
désolation. Le Pays des Vautours représente la
limite occidentale de I'influence de Than
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Ulbar ; la-bas, seuls un petit nombre de bandes
de broos se dévouent a Thanatar ; leur compé-
tence et leur enthousiasme pour les mutilations
excedent de trés loin 'orthodoxie des rituels et
cérémonies de leur culte. Drucke considere la
Riviere des Berceaux comme un territoire
vierge et ouvert a I'exploitation des adeptes de
Thanatar. Méme s'il habite la région depuis
dix ans 2 peine, il n'y a découvert aucun signe
de culte organisé de Thanatar, (Remarquez, ce-
pendant, qu’une activité aussi secréte risquerait
d’étre assez difficile 3 dérecrer er ce, méme
pour un adepte.)

Dans les parchemins que Drucke a volés
au complexe carmanien, il a trouvé d’an-
ciennes cartes indiquant des lieux de culte du
Second Age consacrés 2 Thanatar. Parmi ceux-
ci s¢ trouvaient les Cavernes de Dyskund, un
site associé a des cristaux magiques identifiés
sous le nom de Sang de Tien. Drucke a trouvé
plus intéressant encore le fait que Dyskund fiir
également désigné comme lieu de culte de
Vivamort.

La grande ambition de Drucke consiste a
percer les secrets du culte de Vivamort et 2
procurer, a lui et 2 ses fideles, les mystéres et
les miracles de I'immorralité corporelle de
Vivamort. Les pouvoirs et rituels de ce dernier
ne sont pas mieux connus des autres adeptes
du chaos que du grand public ; ce secret a tou-
jours été envié et désiré par les Thanatari.
Druceke espére que le lieu saint du Second Age
(consacré a2 Vivamort dans les Cavernes de
Dyskund) lui donnera accés aux secrets du
culte de Vivamort.

Plus particuli¢rement, Drucke veut tenter
de faire une téte thanatar 2 partir d’'un vam-
pire. Drucke n'a trouvé aucune mention d’un
tel exploit dans toutes les archives thanatari,
mais il pense avoir découvert I'occasion idéale.

AHOXO LIHRAZWODR $OR G VIR
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Douze sépulcres de cristal situés dans le
lieu saint vivamort des Cavernes de Dyskund
semblent  contenir des  vampires.
Malheureusement, I'accés 4 ces sépulcres est
gardé par d'innombrables squelettes, zombies,
et fantdmes morts-vivants. Drucke croit que
s'il peut détruire ou contréler ces gardiens
morts-vivants et atteindre les sépulcres, il y
trouvera des vampires superbement affaiblis. 11
espére en emporter un pour en faire une téte
thanatar. §'il échoue dans cette entreprise, il a
I'intention d'acheter son adhésion au culte de
Vivamort en promettant de procurer le sang de
la vie aux vampires affamés. Malheureusement,
malgré des années d'étude appliquée des docu-
ments thanatari et des archives des tétes,
Drucke a découvert peu de choses sur le culte
de Vivamort ou sur ses rituels. Aussi répugne-
t-il a4 toucher aux sépulcres, géné par sa grande
ignorance.

En fondant son temple Thanatar en ces
lieux, Drucke adopte une vue 2 longue
échéance. 11 ne fait aucun effort pour convertir
des prosélytes et accomplit uniquement les
rites thanatari qui s’avérent absolument néces-
saires pour maintenir le lieu saint actif. I
consacre presque toute son énergie 2 I'énigme
du culte de Vivamort. Ses adeptes (Ruventan
Backer, un ogre ; Mogo, un Homme-Scorpion ;
et deux humains, Aven Lekehni et Vanny
Muna) ont quitté le complexe carmanien et
gagné Dyskund en sa compagnie.
Apparemment, ils se satisfont tous de leur sort
en cet endroit, Backer en raison des liens mon-
dains qu'il entretient avec la famille Pola,
Mogo en raison de sa modeste intelligence, et
Aven et Vanny en raison de leur manque
d’ambition.

S'il n'est pas dérangé, Drucke sera heurcux
d'éviter tout contact avec I'extérieur pendant
les décennies a venir. Toutefois, il maintient
deux liaisons avec 'extérieur : Nanni et le clan
des Pola d'un c6té, et de I'autre Woroshi, un
adepte du culte d’Atyar appartenant 2 la bande
de broos de Muriah (voir Histoire d'une
Histoire, p. 101). Woroshi est un vagabond re-
muant originaire de I'Orient mystérieux ; il
sert d'intermédiaire aux communications te-
nues entre Drueke et Muriah, et stimule
I'amour entre les deux prétres des cultes du
chaos, Malgré la fidélité qu'il voue 2 Muriah,
Woroshi est grandement impressionné par
I'érudition et la sophistication de Drueke ; il
pourra donc passer dans le camp de ce dernier
si une dispute surgit entre le préwre de
Thanatar et Muriah.

Drueke est en proie 2 des impulsions
contradictoires quant 2 savoir s'il faur garder
'emplacement des Cavernes de Dyskund se-
cret. D'un cdté, son culte a pour tradition de
soigneusement dissimuler la situation de leurs
complexes, et Drueke est conscient de la me-
nace que pourraient représenter des croisés op-

posés au chaos s'ils venaient i découvrir les ca-
vernes. D'un autre ¢dté, Drucke a cu des vi-
sions dont il attribue le mérite 2 Thanatar ;
celles-ci I'encouragent 2 inviter des victimes in-
volontaires aux cavernes comme une araignée
invite sa proie dans sa toile. Il apprécie tout
particuliérement le long et impitoyable conflit
qui oppose son culte 2 celui de Lhankor Mhy ;
il est impatient de se mesurer aux Sages Gris et
d'ajouter leurs tétes 4 sa collection.

Par conséquent, Drucke pourra se donner
de la peine pour faciliter la découverte des ca-
vernes aux personnages des joucurs. Il croit
que les meilleures groupes d’aventuriers ne
sauraient s¢ mesurer a |'association de ses
adeptes, de lui-méme, de Nanni, des créatures
du chaos apprivoisées, et des dangers naturels
des cavernes. Au pire, Drucke est certain de
pouvoir rassembler ses biens de valeur et de
fuir par 'entrée arritre, ne revenant que
lorsque les grottes ne seront plus surveillées.

Ruventan Backer

La loyauté de Backer est partagée entre le
culte de Thanatar et le clan des ogres Pola. Il 2
rallié Thanatar pour la puissance qu'il promet-
tait, et s'il apprécie la portée de I"ambition
dont Drucke fait preuve en désirant s’accaparer
'immortalité d'un vampire, il s'est ensuite mis
4 douter des chances de succes du préwre. En
méme temps, il a lié une amitié profonde avec
Nanni et commencé 2 nourrir I'espoir de pou-
voir étre accepté dans le clan de ce dernier en

épousant Aliuma Pola.

Ruventan se fera peut-étre passer pour un
prisonnier involontaire des Thanatari. 1l tuera
tous les captifs vivants, s'allongera en leur sein,
s'infligera deux blessures, les soignera partielle-
ment, et feindra d’étre un négociant capruré,
trop effrayer pour s’enfuir.

Mogo I'Homme-Scorpion

Mogo est belliqueux et territorial. La tota-
lité de son faible intellect se consacre 2 incarner
un guerrier féroce. Ses petites ressources émo-
tionnelles sont focalisées sur la protection de
son territoire et de son trésor. Jugeant des ca-
pacités limitées de Mogo, Drueke s'en sert de
garde et d’homme de veille. Mogo répond trés
lentement aux ordres de Drueke et ignore
complétement Ruventan (mais il ne lui fera
pas de mal). Il est extrémement volontaire et
agressif, mais Drucke exerce une certaine auto-
rité sur lui grice 2 un conditionnement de
culte. Mogo fait également une bonne béte de
somme si on le persuade qu'il recevra un trésor
en contrepartie de ses efforts. Son avidité de
biens personnels permet aux personnages de le
soudoyer ou de le tromper ; sa finesse d'esprit
lui permet seulement d’étre conscient des
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grands cffectifs humains, surtout aprés avoir
é1é blessé, et il pourra exiger des trésors en
échange de la permission de traverser son terri-
wire. Il aime particuliérement les armes, les
boucliers et les armures de toutes sortes, qu'il

pll]\\(_' Ou non i{.'\ Il[ili\(’r.

ROVYOLtIADOXO . lllReo

Explorer les Cavernes

Le Mairtre des Riines devra bien érudier
cette partie et la connaitre parfaitement avant de

laisser ses joueurs saventurer dans le complexe.

Lecture des Cartes

La hauteur du plafond mesurée en métres
ast indiquée a l'intéricur d'un cercle. Les codes

d'étroitesse figurent dans un triangle.

Dans les tunnels et les salles, considérez
que la hauteur est proportionnelle 2 la largeur,

sauf indication contraire.

Equipement et Lumiére

Faites constamment prendre conscience

aux personnages (IC I.L‘IICUHII)ICHICH( dL‘ [L‘I]I ar-

mure ¢t des objets qu’ils ont en main.
Demandez aux joucurs de mimer ou de décrire
précisément I'utilisation et le disposition de
leur équipement. Par exemple :

Maitre des Runes : Chacun sait comment
il dispose son équipement ? Vous avez encore
assez de place pour vous déplacer avec votre ar-
mure revétue. Je vous rappelle que vous avez
enlevé votre heaume pour le pendre a votre
ceinture afin de voir et d'entendre convenable-

ment.

Joueur n®1 : Harada est devant, une
ll)l(.}ll.‘ (I.II'I‘, I.I I'“:Iil'l gi“l(.'}ll,' {g(‘\f{.’\?). unc (:pf.:('

large dans la main droite (gestes).

Maitre des Runes : Le plafond de ce tun-
nel s’abaisse et n’est plus qu'a un métre du sol.
Clest le moment de ramper.

Joueur n®1 : Bah. [D’accord. Harada s'ac-
croupit, tient la torche comme ¢a (gestes), ap-
puic son dos contre le plafond du tunnel pour
assurer son maintien, et utilise la main qui
tient son épée pour se maintenir en équilibre

(le joucur mime son mouvement).
Maitre des Runes : D'accord. Et les autres ?

Joueur n°2 : Torche dans la main gauche ;
lance courte dans la main droite.

Joueur n®3 : Je tiens mon arbaléte comme
¢a (montre son mouvement) et la braque dans
les ténibres par-dela la lumiére de la torche

d'Harada tout en appuyant mon épaule contre
le mur pour garder mon équilibre.

Joueur n°4 : Torche (agite la main
gauche), épée courte (agite la main droite), je

surveille nos arriéres.

Maitre des Runes : Bien. Harada, devant
toi le plafond s'abaisse encore plus et n'est plus
qu’a 30 centimétres du sol. Ca a I'air vraiment

étroit.

Joueur n®1 : Super. J'enleve mon haubert
en cuir bouilli, d"accord ?

Maitre des Runes : Il te faudrait peut-étre
reculer jusqu'a I'endroit ob le plafond est plus
élevé pour I'enlever rapidement.

Joueur n°1 : Laisse tomber. Zozka, passe
devant. C'est toi le plus menu, tu passeras
peut-étre sans devoir enlever ton armure et
tout le reste. Vas jeter un coup d'oeil et reviens
immédiatement.

Déplacements et Combats

Revoyez «Environnements Défavorabless,
«L'Obscurité» et «Combat dans des Passages
Etroits» (Livre de régles de RQ, p. 53-54) avec
vos joucurs. Précisez toujours qui dérient les
sources de lumiere et quelle zone il éclaire.
Incitez vos joueurs a expliquer leurs réactions

en cas d'urgence, et a prévoir des instructions
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ou des réactions standards. Improvisez des ajus-
tements aux vitesses de déplacement pour les
passages ol il faur ramper, les cotes raides, et les
autres probléemes posés par les déplacements en
terrain caverncux. Faites remarquer que, en rai-
son de I'extraordinaire absence de bruit régnant
dans les zones caverncuses dépourvues d'eau,
un guetteur silencieux peut facilement entendre
quelqu'un approcher ; par contre, dans les en-
droits ol1 coule un cours d'cau, le bruit sera a
méme de couvrir la plupart des sons de mouve-
ment. En général, ficz-vous a votre bon sens et
a des mises en scénes spectaculaires plutdr
qu'au respect scrupuleux des régles ; d'ailleurs,
la plupart des problemes liés a Pexploration
d'une caverne sont intéressants parce qu'il est

difficile d’écrire des regles a leur effer.

Encouragez vos joucurs 2 se mettre dans
I'esprit d'un spéléologue et ne les punissez pas
s'ils contournent un peu les régles du moment

(Ill‘l‘l\ sont pfl]dt‘lll\ et sensés.

Invitez vos joucurs 3 anticiper ¢t a traiter
les difficultés de déplacement, de reconnais-
sance du terrain, et de combat dans un réscau
de cavernes. Insistez sur 'avantage énorme que
procurent la surprise, les embuscades, et les po-
sitions défensives sur un terrain aussi difficile,
surtout lorsqu’ils rampent dans des resserre-
ments ou sont \”\]“-“(i”‘\ -.l unc ‘.l’rl!('_
Expliquez avec clarté la fagon dont les plafonds

bas, les tunnels sinucux, et les mauvais éclai-
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rages affectent la possibilité de diriger les sorts
et les projectiles vers leur cible. Récompensez
les stratégies et les plans perspicaces et minu-

ticux.

Siphons et Mares

Un siphon est un tunnel caverncux rempli
d’cau jusqu'au plafond. Les déplacements ef-
fectués sous I'cau et dans les ténebres absolues
d’une caverne devraient s'avérer terrifiants et
clairement dangereux, surtout si le personnage
franchit un resserrement. Consultez
«Environnements Défavorabless, «Combarttre
Sous I'Eaus et «Asphyxics (RuneQuest, Livre

du Joucur, p. 53 ¢t 79).

Les Resserrements

On appelle «resserrement» tout tunnel ca-
verncux s'avérant trop étroit ou érranglé pour

permettre le passage.

Les suggestions suivantes vous aident a es-
timer qui peut traverser un resserrement sans
courir de risque ; ajustez-les pour obéir au bon

s€ns.

Sur les cartes des cavernes, les resserre-

ments sont indiqués par un code d'étroitesse

dont la valeur représente la aille la plus large

tIAOXO

pouvant passer sans risquer de rester coincée et
ce, a condition que le personnage ne porte pas

d'armure.

La table suivante spécifie le risque de rester
coincé dans un resserrement pour les person-
nages dont la taille est supérieure 2 celle indi-

quée.

Risques d’étre Coinc

o

TAl
TAl = Code d'éfroitesse +1 : 05 %
TAl = Code d'éfroitesse +2 : 20 %
TAl = Code d'étroitesse +3 : 50 %
TAl = Code d'étroitesse +4 : 80 %
TAl = Code d'étroitesse +5 : 95 %

Code d'étroitesse : aucun risque

Malus dus aux Armures

Si un personnage tente de traverser un res-
serrement tout ¢n portant une armure, sa TAI
est affectée d’un malus de un point par point
d'encombrement porté sur son corps (arron-
dissez les demi-points au chiffre supérieur).

Par exemple, un personnage de TAI 12 re-
vétu d'une armure de cuir valant 1,5 points
d’'ENC est considéré comme mesurant une
TAI 14 lorsqu'il s"agit de déterminer s'il reste

coincé en traversant un resserrement.
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Tout resserrement de taille inférieure 2 8
interdit le passage des grands boucliers, des
lances longues, des parties encombrantes des
armures de plaques, et de tout autre objet jugé
trop volumineux pour passer.

Coincé dans un Resserrement

Si un personnage reste coincé dans un res-
serrement, il a trois chances de se décoincer,
chacune d'elle prenant 2D6 rounds. Le pour-
centage de chance de se débloquer est égal a
POU x 5 %. Si le personnage rate chacun des
trois jets, il est pris au piége.

Piégé dans un Resserrement

Pour libérer un personnage pris au piege,
opposez la FOR de rtoutes les personnes qui
tentent de le dégager (y compris la FOR du
personnage piégé) 4 20. En cas de succes, la
traction a libéré le personnage ; en cas d'échec,
ce dernier reste coincé. Chaque tentative effec-
tuée pour libérer un personnage lui inflige trois
points de dégats, chaque point éant pris sépa-
rément et attribué 2 une localisation aléatoire
de son corps. Chaque tentative prend un tour
complet. A I'appréciation du Maitre des
Runes, il est possible d’additionner la FOR des
personnes tentant d'aider la victime si celles-ci
ont accés a celle-la et ce, qu'elles la poussent, la
tirent, ou la halent a I'aide de cordes. Le
nombre de tentatives pouvant étre effectuées
n'est pas limité. Elles peuvent se poursuivre
méme si le personnage est mort.

Idées Lumineuses

Les décors sont tous susceptibles d'insuf-
fler des «idées lumineusess aux aventuriers,
c'est-a-dire des expériences inspirées par une
curiosité perverse ct instinctive. Nombre
d'idées lumineuses sont suggérées par des dé-
uils d'intrigue et de décor sans importance
pour le scénario ; clles pourront donc étre
considérées comme des digressions inoppor-
tunes par certains Maitres des Runes er
joucurs. Les bons Maitres des Runes compren-
nent que ces expériences paralléles représentent
de superbes occasions permettant aux person-
nages et au Maitre des Runes d'improviser sans
vraiment mettre les aventuriers ni histoire en
danger. Voici quelques exemples.

«Il y a une petite fissure dans le mur i cet
endroit.

- Elle est large ?
- Trop petite pour que tu puisses y glisser

la main.»

Il en résulte une réflexion improvisée.
Combien de fagons d'explorer cette fissure les
aventuriers peuvent-ils concevoir ? Ayant dé-
couvert un objet intéressant contenu a I'inté-
rieur, comment parviennent-ils 2 I'en extirper ?
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Les Maitres des Runes malins
décriront cette fissure d’une
fagon trop spontanée et la pla-
ceront dans une salle ol les
signes d’occupation sont évi-
dents ou, pour plus de subti-
lité, dans une piece dénuée de
toute trace de passage. En
outre, un objet brille proba-
blement au plus profond de la
fissure si celle-ci est éclairée.
Peut-étre s'agit-il d'un cristal 2
Ou du magot d’un rat ? Ou

d'un micro gorp ?

«Le plafond de cette salle
se trouve 2 prés de 15 métres
au-dessus de vos tétes.

- Il s’y trouve quelque
chose d'intéressant ?

- Eh bien, maintenant
que tu en parles, il sy trouve
une étrange formation sem-
blable 2 un amas de baguettes
entrecroisées et on dirait
qu'un morceau de tissu y est
accroché.»

Comment les aventuriers
se¢ débrouillent-ils pour at-
teindre le plafond ? Lancent- |Comiche

Corniche (A4)

ils des objets sur I'étrange Pl
amas ? Qu'est-ce qui s’y trouve ? La fuite d'eau
d'une fissure menant 2 la surface ? Une cache
contenant des pi¢ces de monnaie ou des docu-
ments placés en cet endroit par les vampires du
Second Age ? Un enchantement de sauvegarde
créé par sorcelleric et dissimulant des peintures
sacrées ? Un cadavre de chauve-souris putréfié ?
Un nid de guépes des cavernes aveugles ?
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Description des
Cavernes

Voir la carte «Les Cavernes de Dyskund»
A : L’Entrée Principale

Voir le diagramme «entrée principales,
non loin.”

L'entrée principale consiste en un puits
profond ouvrant sur le flanc de la Mesa du
Daim. Elle bénéficie d’une vue dégagée au sud
par-dela la Vallée des Nappes d’Eau er 2 'est
par-dela la Vallée de Dyskund.

Le puits en lui-méme est dissimulé par des
herbes hautes et ne devient visible qu'a
quelques métres. Plusieurs arbres de bois blanc
ayant ateeint leur maturité poussent prés du
puits d’ouverture.
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Cette entrée n'est pas utilisée en ce mo-
ment, et aucune trace de va-et-vient n'est vi-
sible. La roche ne comporte aucun signe parti-
culier. Une étude approfondic ne montre
aucunement que cette entrée a jamais été em-
ployée. (L'ancien matériel d'acces a bien été
dissimulé ; les ogres ont certes utilisé cette en-
trée quelques années plus 1ot mais les traces
qu'ils ont laissées n'ont pas survécu a |'usure
du temps.)

L'a-pic menant 2 la premiére corniche me-
sure 25 metres, puis 15 m jusqu'a la deuxieme
corniche, et 20 m jusqu'a la troisieme. Il serait
impossible d’en escalader la paroi sans I'aide de
la magie ou d'un équipement spécialisé ; les
murs de calcaire nu du puits sont lisses et glis-
sants sous I'action de 'humidité ; de plus, sa
paroi s'incurve souvent vers l'intéricur. En
usant de cordes et d’habileté, la descente
s'avere relativement facile, quoique fatigante,
Pour les alpinistes inexpérimentés, les guerriers
casse-cou revétus de leur équipement compler,
et les érudits bedonnants, cette descente de-
vrait s"avérer cauchemardesque.

Considérez cet épisode comme une énigme
i résoudre et une rencontre de voyage effectuée
en région désertique. Clest 2 ce moment que
vous établirez I'ambiance de I'expédition dans
les cavernes et ce, pour toute la duré de I'explo-
ration. Etudiez le diagramme de I'Entrée
Principale. Représentez-vous I'équipement des
aventuriers et son encombrement. Demandez a
vos joueurs de définir les grandes lignes de
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leurs actions avec minutie. Imaginez ce qui
pourrait mal se passer et impressionnez vos
joueurs en leur faisant sentir 2 quel point il est
dangereux de se retrouver 2 pendre dans un
gouffre au bout d’'une corde. Incitez-les 2
s'identifier a leur personnage et a simuler la
peur dans leur jeu de role. Si vous étes satisfait
de leur prudence et de leurs précautions, assu-
rez-les qu'ils ne risquent pas de mourir et ce,
méme si les échecs absolus sont susceptibles
d’entrainer des accidents, des blessures, et de
séveres désagréments. Si leur insouciance et
leur mauvaise estimation des risques encourus
vous frappent, infligez quelques accidents au
premier personnage pour rendre les dangers
plus tangibles.

Si vos joueurs et vous croyez en toute lo-
gique que leurs personnages sont trop inexpéri-
mentés et trop mal équipés pour réussir une
telle descente, utilisez Nanni pour leur donner
des informations utiles sur la fagon de procéder ;
il pourra aussi les aider 2 improviser un équipe-
ment d'alpiniste & partir des cordes et outils de
la ferme. Nanni pourra méme accompagner les
aventuriers pour leur servir de guide experr ; il
est motivé par le désir de gagner la confiance
des aventuriers et ne doute pas de pouvoir
abandonner ou piéger les personnages dans les
cavernes si nécessaire.

Exemples d’Accidents

* Ton pied glisse et tu te cognes i la paroi
rocheuse. Tu frappes le mur la téte la premiére,
te mords la lévre, et desserre les dents. Des
gouttes de sang viennent salir ta wunique. (1 pt
de dégirs 2 la téte.)

* Comme on te descend, une de tes bottes
s'accroche dans une fissure. Qu'est-ce que tu
fais ? (Le joueur cric pour qu'on cesse de le
faire descendre. Toutes les personnes qui le
descendent a I'entrée doivent réussir un jet
d’Ecouter pour cesser le mouvement. S'ils arré-
tent, le personnage subit 1 point de dégics
pour s'étre tordu la cheville. Si ses compagnons
continuent de le descendre, le joucur doit réus-
sir un jet sous 5 fois sa DEX ou laisser tomber
quelque chose et endurer 1D3 point de dégars
2 sa jambe.)

* T'u pousses avec tes pieds pour t'éloigner
d'une pointe rocheuse et te mets a tournoyer.
Fais-moi un jet sous 3 fois ta DEX pour t'arré-
ter. (Il s'arréte de tournoyer dans tous les cas,
mais s'il rate son jet sous 3 fois la DEX, il es-
suic 1 point de dégits au bras ou 2 la jambe
qu’il a utilisé pour s'immobiliser.)

* La corde s'accroche dans une crevasse ro-
cheuse, Ton poids empéche tes compagnons de
te descendre et I'accroc de te hisser. A toi de
trouver un moyen de soulager ton poids sur la
paroi tout en tirant sur la corde pour la dégager.

Ces actions supposent que les personnes
faisant descendre le «spéléologuer savent ce
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qu’elles font. (Faites effectuer des jets de
Grimper quand cela s'avére nécessaire.) Un
score de compétence égal 2 75 % en Grimper
garantit I'absence de tour accident majeur,
échec absolu mis 2 part. Une compétence de
Grimper inférieure ou égale 2 50 % entraine
un risque de moralité séricux pour les aventu-
riers; avertissez-les que la situation leur parait
potentiellement mortelle.

S’ils descendent tout seuls, faites-leur ef-
fectuer un jet sous 5 fois la FOR tous les trois
métres. Le premier échec tient lieu d’avertisse-
ment ; faites-leur effectuer un jet de Grimper :
un échec absolu implique un accident grave.
Les spéléologues amateurs ne peuvent se repo-
ser sur leur corde sauf mesures extraordinaires
(Se coller a la paroi, ou toute action pouvant
supporter le poids total du personnage et de
son équipement).

Ils peuvent se reposer sur les corniches. Le
deuxieme échec de FOR, ajouté 2 un échec en
Grimper, entraine une chute. En supposant
que la corde est bien fixée, la chute se produit
a peine sur 1D3 métres. (Dans le cas contraire,
le maladroit se tue.)

L’Encombrement réduit les jets de FOR et
de DEX de 5 % par ENC. Il est impossible de
tenir quelque chose 2 la main. Si I'explorateur
persiste a vouloir prendre un objer en main, il
doit effectuer un jer de DEX avant de percuter
le mur, se mettre a tournoyer, ou licher I'ob-
jet.

La magie s'avére la scule arme qu'il soit
possible d’employer en toute sécurité pendant
la descente. 1l est improbable qu'une embus-
cade soit tendue au bas du puits (2 moins
d’une improvisation perverse du Maitre des
Runes).

L'ascension pose un probleme différent. Il
est possible de réaliser un systéme de poulies
rudimentaire en réussissant un jet d'Inventer
modifié par des malus sévéres, ou en bénéfi-
ciant d’un équipement et d'une expérience
performants. Le halage de poids morts vers le
haut est trés lent ; effectucz de nombreux jets
pour juger des possibles accidents et pertes de
Pflmy

La corniche qui surplombe la mare (A4) ne
représente pas un risque séricux (jet de Grimper,
un échec entraine un jet sous DEX x 5 : un
échec fait tomber le malchanceux dans la
mare). La mare fait 3 métres de profondeur ;
utilisez les régles de Natation. La corniche est
un emplacement stratégique permettant aux
chaotiques de bloquer les sorties ou d’empé-
cher les intrus de s'introduire dans les cavernes.
Nanni peut déployer des vomicuvres, des
gorps, et des escargots dragons de fagon 2 in-
terdire tout acces. La mare en elle-méme
s'avére un endroirt parfait pour une embuscade
dressée par les gorps et les vomicuvres de
Nanni.

B. Le Hall des Trois Soeurs

Une lueur trés faible pénétre dans cette
salle par une petite ouverture découpée dans le
haut plafond de I'endroit, révélant trois
grandes colonnes isolées autrefois appelées «Les
Trois Socurss. Des chauves-souris dorment ici
pendant la journée et en sortent au crépuscule.
Les explorateurs partis 2 la recherche de I'en-
trée des cavernes peuvent voir les chauves-sou-
ris 2 la tombée du soir et remonter leur vol jus-
qu'a la petite ouverture, mais il est impossible
de s’y rendre sans excaver des centaines de
métres cubes de soubassement calcaire. La
forte odeur de guano de chauve-souris se méle
aux senteurs de levure émanant du Jardin du
Chaos situé plus avant et les recouvre méme.

C. Le Jardin du Chaos

Comme les «spéléologues» s'approchent du
jardin (quel que soit le tunnel emprunté), ils
sentent unc odeur de levure de pain s'intensi-
fier jusqu’a devenir quasiment accablante. Leur
gorge leur briile et un gofit de vomi doux-amer
envabhit leur langue,

Au Second Age, les colons thanatari entre-
tenaient une végération chaotique dans cette
énorme salle, produisant assez de nourriture
pour les fideles et les érudits du licu saint, ré-
coltant des matieres végéuales supplémentaires
qu'ils séchaient pour composer des provisions
de voyage et le fourrage des monstres domesti-
qués. De remarquables enchantements de
Lumiére Noire ornent le plafond de la piéce,
consommant un carburant inépuisable de li-
chen caverncux, fournissant une source de
Lumiere Noire nourrissante et éternelle 2 la
singuliére végération souillée par le chaos de la
caverne. Les non-Thanatari ne pergoivent pas
la Lumigre Noire, mais une icre odeur de [i-
chen bralé flotte dans I'air dans une moiteur
étonnamment forte. Le sort Sentir le Chaos
réussit systématiquement en ce lieu, provo-
quant des sensations vives et dérangeantes. Les
Taureaux Tempétes ressentent généralement
une envie irrésistible de vider la salle entiére
(une tiche qui revient 2 moissonner un champ
d’orge avec une aiguille 2 coudre).

Le Hall ¢n lui-méme est complétement
rempli de I'enchevétrement impénétrable
d’une végéation luxuriante, pulpeuse, et trans-
lucide. Les formes en sont infiniment variées.
Certaines ressemblent 2 des plantes normales,
d’autres 2 des sortes de sacs gorgés de liquide
ou 2 des pierres caoutchouteuses. Un grand
nombre d’entre elles palpitent en pompant des
fluides ou frissonnent sous le coup d'une éner-
gie nerveuse. D'autres tour aussi abondantes
affichent le phototropisme de plantes normales
comme clles s'élévent vers les Lumiéres Noires
du plafond. Certaines tiges fuselées se dressent
a prés de douze metres du sol puis retombent
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pour pourrir au sein de I'enchevétrement. Des
champignons étranges et d’autres champi-
gnons 2 la forme normale mais gargantuesque
sont fréquents, se composant de troncs gras a
moiti¢ rigides, de larges ombrelles vénéneuses,
et d'une grosse masse de matiére charnue, mul-

ticolore et luisante.

Les parties basses du sol sont inondées de
fluides bruyants et de pousses semi-aquatiques
du chaos ; de iongm'.f. vrilles sortent du lapis de
végétation telles des entrelacs de sarments. Des
rodeurs des ruines et des insectes carnivores
mesurant jusqu'a un metre de long détalent
dans ce fouillis, gobant des animaux plus petits
et moins faciles 2 identifier. Les sens de 'ouie
et du mouvement sont sans cesse sollicités,
donnant I'impression d’une fuite ou d’une
chasse permanentes.

Traverser cette grotte reviendrait a se
frayer un chemin a coups de machette dans
une jungle épaisse, mais des chemins dégagés
longent le périmétre, montrant ainsi qu'une
grande chose parcourt cette zone de fagon ré-
guliere. (Nanni fait circuler les escargots dra-
gons en bordure de la salle pour maintenir un
passage dégagé ; aucune piste n'est visible, mais
pour ceux qui connaissent le chaos, la bave est
la preuve du passage d’un escargot dragon.)

Au Second Age, certaines zones de cette
pitce éuaient occupées par des groupes de rési-
dences thanatari semblables 2 de petits villages,
lesquels urtilisaient les structures végératives
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comme bois d’ocuvre. A présent, ces sites sont
envahis par la matiere végéuale chaotique, mais
un érudit curieux et déterminé disposant d’'un
point de vue surélevé peut regarder en contre-
bas et voir une végération moins élevée mar-
quer ces endroits.

S'ils dégagent et excavent ces sites, les ex-
plorateurs mettent a jour des artefacts résis-
tants abandonnés la : des pieces de monnaie,
des poteries, des tablettes d’écriture en argile,
et un tas d’autres objets datant tous du Second
Age. La plupart des gens y verront des détritus
sans valeur, mais un érudit les considérera
comme de précieux trésors historiques et la
preuve d'une occupation antérieure du terrain.

Le Grand Puits (C1) tombe directement
dans la Salle Orientale (H9) du Lieu Saint
consacré 2 Thanatar. Les Thanatari n’utilisent
pas cette route, mais le chemin qui longe le
mur nord du Jardin traverse le puits. Une pou-
lic et des cordes ont ¢été installées en cet en-
droit pour descendre la nourriture au niveau
du lieu saint.

L'escalade de 12 métres menant de ce der-
nier au Jardin est lente (3 m/3 rounds; un jet
de Grimper tous les 3 métres), mais sans dan-
ger réel (aucune chute ne se produit sur plus
de 3 m). Une corde permet de monter ou de
descendre (en utilisant les poulies) plus vite (3
m/1 round ; un jet de Grimper tous les 3
métres), mais les risques sont plus grands car la
corde relie directement le sol du lieu saint au
Jardin (chute maximale possible : 12 métres).

D. Les Pins de Pierre

Le long de ces passages, plusieurs forma-
tions rocheuses ressemblent 2 des coniféres en
forme de sapin de Noél. Le sol des tunnels est
tres inégal (déplacements réduits a 1/4 de la vi-
tesse normale) et monte vers le sud. La réussite
d’un jet de Scruter permet de détecter un
faible mouvement d’air provenant du sud pen-
dant la nuit, et du nord pendant la journée.
Deux petites ouvertures menant a 'extéricur
s’averent infranchissables mais laissent filerer
une faible lumiere diurne. Des nids de rodeurs
des ruines occupent les tunnels situés les plus
au sud, et leurs colonies attaquent sauvage-
ment les intrus. Dissimulée derriére 'une des
formations de pins de pierre bordant les limites
sud des tunnels se trouve la cache secréete de
Ruventan Backer : un sac contenant 115 lu-
nars et deux Cristaux de Sang Noir (voir p.
63), une Etoile d’Encre, et un Rubis des
Martyres.

E. Puits d’Entrée

Ici, le sol est jonché de cristaux minuscules
et translucides (Scruter -50) : du sel gemme ré-
pandu en ce lieu pour dissuader les escargots
dragons des salles inféricures de venir piller le
jardin du chaos. (Le sel dissout la piste baveuse
sur laquelle les escargots se déplacent et briile

leurs tendres tissus.) I,‘fl-[)i(: menant au niveau
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Intermédiaire fait 12 métres et savere difficile
a Grimper. Des deux tunnels descendants, seul
le plus au nord des deux conduit directement
au Niveau Inféricur. Une longue saillie traverse
ce passage d’est en ouest et forme un nouvel a-
pic de 12 métres menant au Niveau Inférieur ;
il est également difficile 4 Grimper. La réussite
d’un jet de Scruter révele qu'un air 2 la chaleur
et 2 'humidité croissantes s'éléve d’en bas.

F. La Cité Sombre

Le Niveau Inféricur est particllement
inondé par des infiltrations et des mares d'eau
chaude. Divers types d’algues et de champi-
gnons prosptrent dans cet environnement
tiede, moite, et riche en minéraux ; des pousses
fibreuses, brillantes, et multicolores donnent
un aspect de soupe épaisse aux eaux. L'odeur
est légere et douce, mais si les mares sont per-
turbées, des gaz fétides et sulfureux s’en échap-
pent.

Si les personnages tentent de Pister, les
seules marques de va-et-vient visibles en ces
licux sont de grandes bandes de bave et les
pousses contrariées qui bordent les innom-
brables pistes des escargots dragons. Nanni se
rend rarement en cet endroit ; 13, il invoque et
chevauche un escargor dragon ou se fait trans-
porter par un vomieuvre.

Toute la zone située au sud du Canal
forme le Hall aux Escargms (F1). C'est le do-
maine d'une colonie d'escargots dragons pros-
pére. La nourriture y est abondante (mares
d’eau chaude remplies d’algues, serpents
aveugles, et végération du Chaos) et les préda-
teurs absents, aussi un grand nombre de spéci-
mens ont-ils atteint une raille énorme. Par
contre, les longs sitcles passés dans la sécurité
et I'abondance ont rendu ces escargots dragons
moins agressifs.

S'ils ne sont pas dérangés, ils n’ont que 10 %
de chance d'attaquer. Ils se massent au sol, sur
les murs et au plafond de la salle. Quel que soit
I'endroit de la colonie o1 les explorateurs re-
gardent, ils peuvent voir 2D6 escargots dra-
gons 2 la raille déterminée au hasard (voir a la
fin du chapitre page 66, pour consulter le pro-
fil et la description de ces créatures). Il pourraic
méme s’avérer possible de traverser les mares
en sautant de coquille en coquille. Les
Taureaux Tempétes risquent de mourir d'épui-
sement du fait de la frénésie meurtriere inspi-
rée par leur culte en ce lieu ; en effet, leurs ac-
tions reviennent a tirer sur des poissons
nageant dans un tonneau. Les Tunnels
Occidentaux (F2) sont une extension du Hall
aux Escargots, et leurs caractéristiques phy-
siques, leur flore, et leur faune sont identiques
a celles de ce dernier.

Le Canal (F3) est un long passage allant
du nord au sud et qu'une mare d’eau chaude
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remplit presque jusqu'au plafond. L'odeur de
minéraux sulfureux est forte ici, nulle végéta-
tion n'y pousse, et aucun représentant de la
faune du Niveau Inféricur ne gagne ce lieu de
sOn plcin gré, pas méme les escargots dragons.
(Toutefois, s’ils sont commandés par Nanni,
les vomicuvres et les escargots dragons s’y ren-
dront.) Par contre, les gorps prospérent en cet
endroit, ainsi que dans les salles inondées et les
mares situées au nord.

La présence des gorps est évidente, car un
des deux petits gorps reste accroché bien en
évidence au plafond qui surplombe le Canal
inondé. Toutefois, 'eau est trouble et opaque,
et les aventuriers devraient trouver la perspec-
tive d’avoir 2 la traverser intimidante.

Les Tunnels Nord (F4) disposent de ca-
ractéristiques et d’une flore semblables 4 celles
du Hall aux Escargots et des Tunnels
Occidentaux, mais ne comportent ni escargot
dragon ni autre faune.

G. Mogo, ’'Homme-Scorpion

Mogo est stupide mais extrémement terri-
torial. Il a revendiqué ce tunnel menant au licu
saint thanatar et I'a fait sien ; il n’autorise
Drucke et Ruventan a 'emprunter qu’a
contrecoeur. Il charge et menace systématique-
ment les intrus, Drucke et Ruventan compris
(ce qui pourra donner un caractere plausible 2
I'imposture de Ruventan si celui-ci se fait pas-

* Plus Virvlence 13 due au poison
Magie Spirituelle (20-ENC) : Soins 2.

Scruter 48.

Equipement : Aucun.

Mogo, Homme-Scorpion, Initié de Thanatar

FOR 18 INT 8

CON 7 POU 5

TAl 18 APP 8

DEX 13

Mouvement : 10

Fatigue : 25

Points de vie : 13

Points de magie : 5

DEX MRA : 3

Localisation Mélée Missile Pdv
Patte arriére droite 01 01 3/3
Patte centrale droite 02 02 3/3
Patte avant droite 03-04 03 3/3
Patte arriére gauche 05 04 3/3
Patte centrale gauche 06 05 3/3
Patte avant gauche 07-08 06 3/3
Queve 09-10 07 3/6
Torse 11-12 08-10 3/5
Poitrine 13-14 11-15 3/6
Bras droit 15-16 16-17 3/4
Bras gauche 17-18 18-19 3/4
Téte 1920 20 3/5
Armes et Armure : Encombrement total = 2,1. Fafigue 23 (25-2,1).

Arme RA % Att/Par  Dégats ENC/PA
Massue 7 50/54 1D10+1D6 2/10
Torge 8 31/55 1D6+1D6 3/12
Epée courte 8 26/18 1D6+1+1D6 1/10
Fronde 4 41/- 1D8 0,1/-
Dard 10 52/- 1D64+1D6* -

Compétences : Cérémonie 35, Ecouter 61, Grimper 44, Pister 52, Sauter 80,

Langues : Carmanien 13, Langue des Hommes-Scorpions 30/-.

Notes : Lo peau dure de Mogo se comporte comme une armure de 3 points. Son
épée courte, une superbe arme de cérémonie sertie de joyaux, vaut 300 Lunars.
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Jardin du Chaos via .
(G) :

H1 : Le Grand Hall
H2 : Le Lieu Saint
H3 : Chambre de Drucke
H4 : Chambre de Ruventan

H5 : Pilier des Cranes Fantoémes Fous

HG6 : Pilier des Cranes Fantémes Fous
H7 : Pilier des Cranes Fantémes Fous  }-
H8 : Captifs v’
H9 : Hall Inférieur [

H10 : Tunnel vers 'Entrée Ouest

v el

PP
P 0 e

ser pour un prisonnier.) Les rencontres avec
Mogo sont invariablement bruyantes. A part le

cliquetis de ses pattes et de son équipement, il
crie toujours a tue-téte, avertissant ainsi toute
personne occupant le Lieu Saint (H). Le nid
de Mogo renferme sa cache d’armes, de bou-
cliers, et d’armures.

H. Le Temple de Thanatar

Voir le diagramme situé non loin. La pré-
sence thanatar en ces lieux date du Second
Age. Les tunnels sont relativement étroits, mais
leur plafond culmine i une hauteur deux et
trois fois plus grande que la largeur des cou-
loirs et des salles. Les seules constructions arti-
ficielles sont le Lieu Saint (H1) en lui-méme
et les murs de platre décorés du Hall Inférieur
(H9). Les zones H1 4 H7 sont éclairées par
des enchantements de Lumiére Noire, aussi les
adeptes de Thanatar peuvent-ils observer et di-
riger leurs sorts et projectiles sans subir de
malus. Les murs et les plafonds sont enduits de
la suie de plusieurs siécles d’éclairage 2 la
torche (datant du Second Age), et 'odeur des
torches actuellement en flammes est forte
méme si la Lumitre Noire émise par ces der-
niéres n’est pas perceptible.

Les abords du Grand Hall (H1) sont gar-
dés par des Cranes Fantémes Fous liés 2 des
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cranes fixés a des piliers. Tous les infidéles ne
portant pas de Talisman Protecteur de
Thanatar (voir le Culte de Thanatar, p. 111) et
passant a2 moins de 20 meétres de ces piliers
sont attaqués par les fantomes.

D’ordinaire, Drucke et Ruventan se trou-
vent dans cette salle, mangeant, dormant, ou
travaillant 2 la transcription de documents.

Tactique de Drueke

Lorsqu’il est dérangé par des intrus,
Drucke appelle son gardien, lui confic les tétes
5 2 9 et un havresac de parchemins, puis se di-
rige vers le tunnel conduisant 2 I'Entrée
Occidentale (H10). La, il combat les intrus
par escarmouches afin d’en estimer la force ;
ensuite il fuit ou attaque, compensant son ap-
pétit de nouvelles tétes utiles par son grand
instinct de survie et de fuite.

Déployant des esprits pour décourager
toute poursuite, Drucke peut merttre sa
connaissance du terrain 2 profit pour frustrer
ses poursuivants. S'il est désespéré, il prend les
tétes 5 2 9 et le havresac au gardien et sacrifie
ce dernier pour retarder les attaquants.

S’il choisit de donner I'assaut, il réserve sa
magie meurtri¢re aux combarttants les plus
agressifs et envoie ses meilleurs esprits posséder
les érudits et les spécialistes de la magie.
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Tactique de Ruventan

[D’habitude, Ruventan se retire a l'est, pos-
tant Aven et Vanny en avant pour s'échapper
par les cordes qui ménent au Jardin du Chaos
(C) via le Grand Puits (C1). Il décoche des
projectiles et lance des sorts a 'encontre des in-
trus comme ceux-ci péneétrent le Lieu Saint
éclairé de Lumiére Noire. Il reste caché et tire 2
I'afftir aussi longtemps qu’il ne court aucun
risque mais, dés les premiers signes de danger,
il suit les autres adeptes et remonte le Grand
Puits pour gagner le Jardin du Chaos. Ensuite,
selon la férocité de la poursuite, Ruventan
choisit soit de vider sa cache dans les Pins de
Pierre avant de se diriger vers I'Entrée Nord
pour avertir le clan des ogres, soit de rejoindre
les autres adeptes et de préparer une campagne
de tirs 2 I'affae en s'abritant dans la jungle du
Jardin du Chaos. S'il n'est pas siir de pouvoir
tuer ou capturer tous les intrus, il préférera
probablement s'enfuir plutdt que d’organiser la
défense désespérée du lieu saint.

H1 : Le Grand Hall

Autrefois, cette pitce tenait lieu de scripto-
rium et de réfectoire collectif 2 la communauté
thanatari du Second Age. A présent, les tables
a tréteaux et les bancs dévastés ont éié repous-
sés sur les cotés, les caisses en bois qui longent
le mur et servaient jadis de bibliothéque sont
pratiquement vides. Drucke et les initiés ont
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Drueke, Prétre de Thanatar, Maitre des Cavernes de Dyskund

FOR 16 01-04/01-03 Jambe D 6/5
CON 18 0508/04-06 Jambe G 6/5
TAI 12 09-11/07-10 Abdomen 6/5
INT 15 12/11-15 Poitrine 6/6
POU 20 13-15/16-17 Bras D 6/4
DEX 17 16-18/18-19 Bras G 6/4
APP 14 19-20/20 Téte 6/5
Mouvement : 3

Fatigue : 34

Points de vie : 15
Points de magie : 20

DEX MRA : 2

Armes et Armure : Encombrement tofal = 25, 1. Fatigue 9 (34-25,1). Cuir bouilli partout (PA 3/ENC 5).
Arme RA  %A#/Par Dégéts ENC/PA

Epée large en fer 6 75/75  1D8+1+1D4 2/15

Bouclier simple 7 21/75 1D4+1D4 1/8

Garrot* (7) 99/- 1D6+1D4 0,1/3

* ce n'est pas une arme de combat ; voir p. 108.

Magie Spirituelle (109-ENC) : Confusion (2), Mur de Ténébres (2), Démoralisation (2), Extinction 3, Soins 4, Communication
Mentale 1, Détecter Ennemi (1).

Magie Divine (75) : Adoration Thanatar x3, Sanctification 2, Créer Téte, Dévorer Livre, Vision de I'’Ame x2, Dispersion de la
Magie x2, Invocation Gardien.

Compétences : Cérémonie 107, Chercher 56, Déplacement Silencieux 79, Dissimuler 83, Ecouter 70, Enchanter 75, Invocation
48, Grimper 92, Pister 60, Premiers Soins 63, Sauter 43, Scruter 64, Se Cacher 81.

Langues : Brithini 35/81, Carmanien 61/109, Langue Broo 41/00, Loskalmi 30/85, Nouveau Pélorien 45/81, Vieux
Draconique -/61.

Equipement : Drueke porte une armure de cuir bouilli quand il s’attend & un combat mais en temps normal, il se contente d’une
mince tunique de laine et d'un pantalon. Il sest fait tatoué trois Matrices de Points de Magie sur la poitrine (contenance respective
de 3, 4, et 7 PM). Deux cristaux magiques morts (stockant 3 PM chacun) et un cristal magique Sel de la Terre Renforce Esprit
(ojoute 4 aux attaques et défense de ses combats spirituels) font partie d’une amulette qu'il porte au bas de sa poitrine, sous ses
vétements. L'épée lorge en fer appartenant au regretté Harnor Revsen contient une matrice des sorts Soins 6 et Lumiére (1) ;
Drueke peut ufiliser cet objet magique par I'infermédiaire de la téte de Revsen, mais les conditions empéchent toute autre personne
de s’en servir,

Traits Chaotiques : Peau ajoute +3 Points d’Armure; +2D6 POU (déja inclus dans les caractérisfiques).

Notes : En temps normal, Drueke garde ses tétes dans le Liev Saint de Thanatar. Lorsqu'il voyage, il emporte les tétes 1 & 4 sur
un harnais et fait porter les tétes 5 a 9 & son Gardien sur un harnais. Le lien unissant Drueke aux tétes 5 & 9 dépend de la téte 4.
Si cefte derniére est détruite, les tétes 5 & 9 le sont également et ce, en méme temps.

Les Tétes Thanatari de Drueke

Drueke

e — » =) T
/ ®, Téte 4
Tére 1 // & —_— Téte 9
o Téte 3 Cabarana Greene “
Téte 2 L\ 2 e Prétee de Thanatar \ ]..a.u':;l
o - nité de

Affon Ki ',

Scribe de ~ Drusi Follum

/ l \ Zaorak Joran
: Téte 8
Lhankor Mhy Sorcier #
Y Sabot de Fe . Lo e v S
K],::._ ::\ eu Non-Aligné @ Téte 5 Iéte 6 I cte

lempétes Ok-ola
Chabek _P_“r"““‘“ I_hf“':’ Revsen Homme-Scorpion
Chaman Broo I”'lf”‘"“ Epée de L Initié de Bagog
Scribe de Yanafal Tarnils 4

Irippi Ontor
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Téte 1 : Affon Ki
Scribe et initié de Lhankor Mhy

INT 15, POU 18, DEX MRA 1, PdV5
Magie Spirituelle (103) : Communication
Menidle 1, Conire Mogie 2, Délecter Ennemis
(1), Dispersion de la Magie 2, Glue 2,
Prolection 4, Réparation 2, Soins 2, Vivelome 1.
Magie divine (95) : Traduction.
Compétences : Cérémonie 61, Ecouter
78, Eloquence 46, Equitation 92,
Grimper 54, Inventer 83, Passe-Passe
52, Pister 57, Premiers Soins 102,
Sauter 62, Scruter 109.

Langues : Carmanien 44/28, Nouveau
Pélorien 26, Tarshite 17.

Téte 2 : Sabot de Feu
Monteur de Sable, Khan des Tempétes

INT 11, POU 15, DEX MRA 1, PdV 6

Magie Spirituelle (81) : Fanatisme
(1), Mobilité 3, Protection 4, Vivelame 5.
Magie Divine (95) : Berserk, Bouclier,
Commander Sylphe.

Compétences en Armes : Lance 2M
128/81, Bouclier simple 79/119.
Compétences : Equitation 91, Esquiver
61, Connaissance des Animaux 78,
Courir 71, Lancer 71, Pister 104, Sauter
64, Scruter 97, Sentir le Chaos 111.
Langues : Langue des Marchands 13/-,
Torshite 35/-.

Téte 3 : Drusi Follum
Sorcier non-aligné

INT 15, POU 18, DEX MRA 1, PdV 5

Sorcellerie : Compétences : Cérémonie
73, Enchanter 78, Intensité 69.

Sorts : Résistance aux Dégats 81,
Résistance aux Sorts 54, Stupéfaction 76,
Traiter les Blessures 65. INT Libre : 11.
Magie Divine (95) : Enseigner un
Sort, Epée de Vérité 2.

Compétences : Cérémonie 61, Ecouter
78, Eloquence 46, Equitation 92,
Grimper 54, Inventer 83, Passe-Passe
52, Pister 57, Premiers Soins 102,
Sauter 62, , Scruter 109.

Langues : Carmanien 44/28, Nouveau
Pélorien 26, Tarshite 17.

Téte 4 : Cabarana Greene
Prétre de Thanatar

INT 15, POU 18, DEX MRA 1, PdV 5

Magie Spirituelle (103) : Confusion
(2), Démoralisation (2), Extinction 3, Mur
de Ténébres (2), Soins 4.

Magie Divine (95) : Dévorer Ecriture,
Enseigner un Sort.

Compétences en Armes : Garrof 104,
Compétences : Cérémonie 125,
Chercher 71, Déplacement Silencieux
88, Dissimuler 79, Ecouter 60, Enchanter
80, Invocation 57, Grimper 72, Pister
55, Premiers Soins 41, Sauter 63,
Scruter 61, Se Cacher 68.

Langues : Brithini 38/91, Carmanien
83/111, Langue Broo 21/00, Loskalmi
30/59, Nouveau Pélorien 32/65, Vieux
Draconique -/96,

Téte 5 : Chabek
Chaman broo de Thed

INT 12, POU 16, DEX MRA 1, PdV 6

Magie Spirituelle (88) : Controler
Esprit de Pouvoir, Démoralisation (2),
Ecran Spiritvel 5, Enchantement d’une
Matrice de Points de Magie, Invocation
Esprit de Pouvoir, Soins 2.

Magie Divine (95) : Blocage Spirituel 2.
Compétences : Déplacement
Silencieux 41, Ecouter 69, Enchanter 67,
Cérémonie 51, Chercher 47, Invocation
34, Grimper 41, Premiers Soins 50,
Pister 62, Sauter 46, Scruter 77, Se
Cacher 35.

Langues : Langue Broo 48/-.

Téte 6 : Francisa Fils-de-Tollo
Scribe e initié d'Irripi Ontor
INT 18, POU 13, DEX MRA 1, PdV 4

Magie Spirituelle (76) : Détecter
Encre (1), Détecter Ennemis (1), Détecter
Or (1), Mircir 3, Mobilité 3, Seconde
Vue (3).

Magie Divine (95) : Analyser lo
Magie, Savoir, Traduction.
Compétences : Cérémonie 61,
Connaissance des Animaux 29,
Connaissance des Humains 48,
Connaissance des Minéraux 39,
Connaissance du Monde 60,
Connaissance des Plantes 30, Evaluer
51, Insulter 41, Inventer 64.

Langues : Carmanien 31/58, Langue
des Marchands 31/-, Nouveau Pélorien
21/45, Tarshite 43/81.

les Tétes Thanatari de Drueke

Téte 7 : Harnor Revsen

Epée de Yanafal Tarnils
INT 15, POU 18, DEX MRA 1, PdV 5
Magie Spirituelle (103)

Communication Mentale 1, Confusion
(2), Lumiére (1), Protection 4, Soins 5,
Vivelame 6.

Magie Divine (95) : Enseigner un Sort,
Epée de Vérité 2.

Compétences en Armes : Epée large
105/98, Targe 78/97.

Compétences : Cérémonie 61, Ecouter
78, Eloquence 46, Equitation 92,
Grimper 54, Inventer 83, Passe-Passe
52, Pister 57, Premiers Soins 102,
Sauter 62, Scruter 109.

Langues : Carmanien 44/28, Tarshite
17, Nouveau Pélorien 26.

Téte 8 : Ok-ola
Homme-Scorpion, initié de Bagog

INT 10, POU 12, DEXMRA 1, PdV 6

Magie Spirituelle (62) : Main de Fer
3, Mobilite 2, Protection 2,
Ralentissement 1.

Compétences : Cérémonie 31,
Connaissance des Hommes-Scorpions
41, Ecouter 67, Grimper 84, Pister 57,
Sauter 72, Scruter 69.

Langues : langue des Hommes-
Scorpions 35, Langue Sombre 12.

Téte 9 : Chazo
Troll, initié de Zorak Zoran

INT 13, POU 16, DEX MRA 1, PdV 5
Magie Spirituelle (89) : Démoralisation

(2), Détecter Ennemis (1), Fanatisme (1),
Laminer 3, Soins 2.

Magie Divine (95) : Peur.
Compétences en Armes : Masse lé-
geére 101/85.

Compétences Déplocement
Silencieux 80, Dissimuler 100, Grimper
60, Sauter 70, Se Cacher 80, Sens des
Ténébres/Chercher 60, Sens des
Ténébres/Scruter 90.

Langues : Langue Sombre 33/, Llangue
des Marchands 20/-.

Nota : Tous les sorts divins des tétes de
Drueke sont & utilisation unique exclusive-
menl.
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55

OXO . AHRXAXWORPOR OV




CVVOItIADOXO LIHR2AXZWORFOR LIHRCPAXWORAFORGCTVOLIADXO Sillhoe

Ruventan Backer, Ogre, Initié de Thanatar

FOR 22 01-04/01-03 Jambe D 4/5
CON 13 05-08/04-06 Jambe G 4/5
TAI 10 09-11/07-10 Abdomen 4/5
INT 11 12/11-15 Poifrine 4/6
POU 18 13-15/16-17 Bras D 4/4
DEX 13 16-18/18-19 Bras G 4/4
APP 13 19-20/20 Téte 4/5

Mouvement : 3
Fatigue : 35

Points de vie : 12
Points de magie : 18
DEXMRA : 3

Armes et Armure : Encombrement total = 16,4. Fatigue 11 (28-16,4). Cuir par-
tout PA 1/ENC 3,5).

Arme RA % Att/Par Dégats ENC/PA
Epée large 7 75/75 1D8+1+1D4 2/15
Bouclier simple 8 21/75 1D4+1D4 1/8
Arbaléte moyenne 3 70/- 2D4+2 4,8/8
Garrot* 7) 99/- 1D6+1D4  0,1/3

* Ce n’est pas une arme de combat ; voir p. 108.

Magie Spirituelle (101-ENC) : Communication Mentale 1, Confusion (2), Daredart
(1), Détecter Ennemis (1), Extinction 1, Mur de Ténébres (2), Soins 1, Vivelame 2.

Magie Divine (89) : Guérison Blessure (ufilisation unique), Lumiére Noire x2.

Compétences : Baratin 52, Cérémonie 25, Chercher 51, Déplacement Silencieux
89, Ecouter 92, Grimper 83, Sauter 68, Scruter 69, Se Cacher 63.

Langues : Carmanien 43/58, Langue des Marchands 20/-, Langue des Hommes-
Scorpions 11/-, Nouveau Pélorien 38/52, Pavique 25/15, Praxien 14/-, Vieux
Draconique -/21.

Equipement : En temps normal, il porte une armure de cuir, mais il rajoute du cuir
bovilli s“il s’attend & livrer combat. Ruventan porte un Talismon Protecteur de
Thanatar ofin de pouvoir le remetire aux messogers (tels Woroshi, I'intermédiaire
broo de Muriah) admis dans les covernes. Deux cristaux magiques morts stockent
respectivement 5 PM et 3 PM. Ruventan a caché un sac contenant 115 Lunars et
deux cristaux magiques de Sang Noir dans les Pins de Pierre des Cavernes de

Dyskund.

Notes : Ruventan est un ami intime du Clan des Pola ; il sy joindra si les Pola déci-
dent que les explorateurs doivent éire éliminés. Dans les cavernes, il abot les person-
nages un & un en leur tendant des embuscades. Il a I'ort de se foire passer pour un
négociant local et pourra revétir le déguisement d'un prisonnier s'il est acculé ou si

une occasion d'infiltrer le groupe d’aventuriers se présente.

récupéré la table et les bancs les moins bran-
lants pour les trainer prés du licu saint et y
faire fonction de burcau des érudits. La caisse
posée a proximité de ces derniers renferme
quelques rouleaux de papyrus et plusieurs di-
zaines de feuilles de parchemin. La table est
pourvue de plumes, d'encriers, et de lampes
porteuses d'enchantements de Lumiére Noire.
Dans la caisse, les Thanatari entreposent les
transcriptions des tétes de culte sur lesquelles
ils sont en train de travailler, ainsi que les par-
chemins ols Drucke a recopié certains passages

issus des documents dérobés au complexe tha-
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natar de Carmania. Drueke emporte toujours
ces rouleaux avee lui lorsqu’il fuit les intrus,

H2 : Le Lieu Saint

Entre deux hautes colonnes naturelles, les
Thanatari du Second Age ont dressé un arc de
triomphe qui surplombe 'entrée du Licu
Saint. L'arche se compose de calcaire sculpté et
de cranes humains ; le style en est unique, mais
les colonnes présentent des emprunts mani-
festes i l'architecture des Amis des Wyrms,
Plusicurs piliers surmontés d’un linteau carré
se trouvent 2 'intérieur de I'arche. Ils sont

grands, isolés, et comprennent plus de deux
cents alcoves en tout, une indication du pou-
voir dont jouissait le lieu saint a I'époque du
Second Age. A présent, Drucke garde les tétes
1 2 4 dans les colonnes situées a gauche de
P'autel, et les tétes 5 2 9 dans celles de droite.
Quatorze autres alcoves contiennent des crines
auxquels des crines fantdmes fous ont éé liés,
prés a attaquer tous les infidéles qui pénétrent
dans le lieu saint ou sapprochent de 'autel.

L'autel de calcaire sculpté est massif et dé-
coré par une douzaine de cristaux de Sang
Noir énormes ; tous sont placés dans des
niches creusées dans la fagade de I'autel, tous
brillent faiblement, tous ont été ciselés de
fagon a ressembler 2 une téte thanatar repré-
sentée en taille réelle, Ces tétes de cristal raillé
représentent les Grands Prétres du Second Age ;
des dizaines de niches vides indiquent I'endroit
ol les prochaines tétes de cristal devaient repo-
ser.

H3 : Chambre de Drueke

La paillasse ol dort Drucke a été improvi-
sée a partir des restes d'une vicille able d'éru-
dit, celle-ci ayant été recouverte de fourrures
pour lui procurer chaleur et confort.

Les biens de valeur de Drucke sont placés
dans une cache murale dissimulée 2 12 métres
du sol derri¢re une formation faisant écran ;
cette dernitre n'est pas visible depuis le sol de
la chambre.

Derritre cette formation rocheuse se trou-
vent trois pots en argile cuite qui renferment
des parchemins volés au complexe thanatar de
Carmania. (Consultez «Les Parchemins
Thanatari de Druckes, page 58). Aucun inirié
ne sait ois ces derniers sont cachés.

H4 : Chambre de Ruventan

La paillasse de Ruventan se trouve dans
cette piece. Il garde ses biens personnels sur
lui. Sa cache secréte contient ses objets de va-
leurs ; il I'a dissimulée dans les tunnels des Pins
de Pierre.

HS5 : Pilier des Cranes Fantomes Fous

Trois Cranes Fantomes Fous (POU 12, 8,
16) sont liés 2 trois des douze crines placés
dans ce pilier, lequel surveille I'accés au lieu
saint et 2 la chambre de Drucke.

Drucke laisse également sa tére de sorcier
(n°3) au sommet du pilier afin de garder les
choses i I'ocil lorsqu'il lui arrive de traverser les
cavernes (il emporte alors ses autres tétes).

H6 : Pilier des Cranes Fantomes Fous

Trois Cranes Fantémes Fous (POU 9, 7,
15) sont liés a trois des 12 cranes placés dans
ce pilier et protégent I'acces occidental du

Grand Hall.
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Fantomes

FOR 2D6+6 POU 4D6

Mouvement : Egal au POU

Points de magie : Egal au POU

Magie Spirituelle (POU X 5) : 25 %
de chance de posséder 1D6 sorts
parmi les suivants :

Confusion (2)

Contre Magie 2
Démoralisation (2)
Dispersion de la Magie 2
Disruption (1)

Extinction 1

Fanatisme (1)

Glue 2

Ignition (1)
Ralentissement 2

Magie Divine : 10 % de chance de
posséder 1D3 sorts pormi les suivants :

- 0 @ W b -
b= ~N o

] Berserk

2 Ecraser

3 Folie

4 Peur

5 Réflexion

6 Trait Chaofique

Nota : Voir RuneQuest, p. 184.

H7 : Pilier des Cranes Fantomes Fous

Trois Crines Fantomes Fous (POU 16,
11, 12) sont liés a trois des 12 crines placés
dans ce pilier et veillent sur I'acces oriental du
Grand Hall.

H8 : Captifs

Les victimes ayant été capturées et devant
participer aux rituels des Tétes Thanarari sont
enchainées dans cette salle. Leurs fers et leurs
menottes sont neufs et solides, mais les an-
neaux d'ancrage fixés au mur de calcaire sont
anciens et moins robustes,

La surface des anneaux est recouverte de
minces coulées de calcaire, mais les rivets en-
foncés dans la pierre sont corrodés et fragiles.
Demandez des jets de FOR ou d’Inventer,
comme bon vous semble, mais sachez qu'il suf-
fit aux prisonniers d'utiliser des morceaux de
pierre et d'en frapper les anneaux avec insis-
tance pour se libérer.

Cela dit, les menottes ne peuvent étre
otées sans l'intervention d’un forgeron ou de
jets d'Inventer correspondant aux outils em-
ployés. Elles lient les mains en laissant une sé-
paration maximale de 20 ¢cm, et interdisent
Putilisation normale de la plupart des armes,
des boucliers, et des armures. Les armes, les
boucliers, et les armures des captifs viennent
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agrémenter le magor de Mogo ; les pieces de
monnaie, les parchemins, les objets magiques,
et les autres articles de valeur sont partagés
entre Drucke et les initiés, ou mis de coté dans
le lieu saint en attendant de pouvoir les vendre
ou les examiner.

Tous les personnages capturés par les tha-
nataris ou les ogres finissent dans cette piece.

Nous vous invitons également 2 ajouter
deux ou trois prisonniers en ce lieu afin d'en
faire des alliés, des informateurs, des rescapés
reconnaissants, ou des poids encombrants po-
tentiels. Par exemple :

* Les négociants/arnaqueurs/voleurs
Torkul Ruuhn et Mirko Breke sont tombés
dans une embuscade et ont été capturés dans le
Marais du Nord par Nanni et Hadani ; ceux-ci
les ont offerts 2 Drueke car il s'intéresse aux
connaissances de ces minables ;

* Plume-de-Feu Mi-folle, un novice
Taureau Tempére igé de 15 ans, a été pris par
Ruventan alors qu'il fouinait dans les Cavernes
de Dyskund ; il est destiné 2 I'enchantement
Créer une Téte ;

* Trollinet de Valeur Feder, a é&é auiré 2
Dyskund par des réves mystérieux montrant

son maitre Chazo, dont la téte pend 2 la cein-
ture de Drucke ;

* Hazphar Pharates et/ou Dalamides
Avéticus, ont éié pris tandis qu'ils exploraient
les cavernes et doivent bientot participer aux
rituels visant 2 Créer une Téte.

H9 : Hall Inférieur

Au temps du Second Age, cette piece te-
nait lieu de résidence commune des initiés.
Aven ¢t Vanny y ont maintenant placé leur
paillasse.

Des peintures murales épiques ornent les
parois de plitre, représentant les événements
importants de la mythologie thanatar (consul-
tez le Culte de Thanatar, p.106).

Ces peintures ont été grandement endom-
magées par les suintements, 'humidité, et les
moisissures.

Le Grand Puits (C1) ouvre sur 'extrémité
orientale de cette salle et donne acces au Jardin
du Chaos, situé 2 un niveau plus élevé des ca-
vernes.

HI10 : Tunnel de 'Entrée Occidentale

les thanataris utilisent ce chemin pour en-
trer et sortir des cavernes. Seul Ruventan

Points de vie : 16
Points de magie : 3
DEX MRA : 4

tout (PA 1/ENC 0,5).

Arme RA
Appui-main 7
Coup de poing 9
Pierre 4

Compétences : Esquiver 35.

FOR 18 01-04/01-03 Jambe D 2/6
CON 18 0508/04-06 Jambe G 2/6
TAl 13 09-11/07-10 Abdomen 2/6
INT 6 12/11-15 Poifrine 2/6
DEX 7 13-15/16-17 Bras D 2/6
APP 3 16-18/18-19 Bras G 2/6
19-20/20 Téte 2/6

Mouvement : 3

Fatigue : 32

Armes et Armure : Encombrement fotal = 12,5. Fatigue 16 (22-12,5). Cuir por-

% Att/Par  Dégats ENC/PA
35/18 1D10+2+1D4  2/12
35/- 1D3+1D4 -
35/- 1D3 .

Notes : Les zombies ne peuvent mourir ni éire immobilisés, la seule solution consiste
4 les réduire en morceaux. Lo perte de leur abdomen immobilise leurs jombes, et la
destruction de leur poifrine paralyse les membres, laissant le zombie battre I'air en
des mouvements désespérés. L'anéantissement de leur téte les frappe complétement
d'incapacité. Les armes pouvant empaler n’infligent que lo moitié des dégats oux
zombies. Une fléche ou un carreau d‘arbaléte fait un moximum d’un point de dégats
aprés avoir percé son armure, @ moins d’obtenir un «empale» ou un succés critique,
auquel cas elle ou il occasionne un moximum de deux points de dégats aprés avoir
percé I'armure.
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Les Tétes Thanatari sont des archives su-
perbes et fragiles. Interroger et franscrire le
contenu des téles est une obligation de culte.
Dans les temples, les initiés relévent les trans-
criptions des préires comme ceux<i remontent
dans I'esprit et les souvenirs de leurs tétes cap-
tives. Dans les Cavernes de Dyskund, Drueke
s‘occupe lui-méme de lo transcription, en par-
fie & cause du manque de scribes subordon-
nés, et en partie parce que cefte ocfivité lui
procure du plaisir.

Lorsqu’ils ont fui le complexe de
Carmanio, Drueke et ses fidéles ont réussi &
emporer, outre les tétes de Drueke, frois urnes
de parchemins dérobés aux bibliothéques du
complexe. Ces urnes sont dissimulées derriére
une formafion rocheuse située bien ou-dessus
du sol de la chambre & coucher du prétre.
Drueke a recopié les éléments les plus impor-
tonts des vieux parchemins sur de nouvelles
fevilles. Lorsqu’il quitte les cavernes, il em-
méne uniquement ces copies avec lui, laissant
les urnes volumineuses et les parchemins origi-
noux dans le temple. Il les croit bien & I'abri
dons leur cachette et pense pouvoir revenir les
prendre & une date ultérieure,

Lo premiére urne provient de la biblio-
théque de son mentor et contient essenfielle-
ment un recueil de iranscriptions des tétes de
ce dernier. Le texie est en majeure portie issu
des cing tétes offachées ou créne de son men-
tor, mais d’culres passages proviennent de
tétes mineures créées par ce dernier avant
d'ovoir été rejetées en faveur du jeu de téles
actuel. Ces documents ont été rédigés en cor-
manien contemporain. Cerlains parchemins
sont écrits de la main de Drueke ef cefte écri-
ture est semblable & celle qui recouvre les par-
chemins plus récents de la troisiéme urne,

Lo deuxiéme urne sort des archives du
temple et renferme divers porchemins anciens
touchant & la région de la Riviére des
Berceaux. A en juger por I'ége de ces der-
niers, les tétes d’ols provient le contenu des do-
cuments doivent avoir plusieurs siécles d'exis-
tence de plus que les parchemins. C’est dans
cefte urne que Drueke o trouvé les références
aux Cavernes de Dyskund, au liev saint des
Collines Venteuses consacré a Tien, et & di-
vers aufres sites thanatari du Second Age si-
tués en Prox et dans les contrées du Pays des
Vautours. Par-dessus tout, c’est dans ces por-
chemins que Drueke a trouvé menfion du lieu
saint de Vivamort et des cristoux du Song de
Tien associés aux Cavernes de Dyskund. Les
informations contenues dans ces parchemins
dotent au mieux de I'époque contemporaine
oux Guerres des Tueries Draconiques et & la
chute de 'Empire des Amis des Wyrms.

lls sont rédigés dons des longues voriées
comprenant également des formes archaiques
du carmanien, du loskalmi, du brithini, et du

Les Parchemins Thanatari de Drueke

vieux droconique. Les parchemins en eux-
mémes son! extrémement fragiles. Si les
longues ufilisées risquent de dépasser I'enten-
dement des personnages des joveurs, plusieurs
cartes grossiéres s'avérent reconnaissables.
Divers défoils pourront opprendre aux érudits
que ces corles dotent du Second Age ; si leur
légende et leur fitre sont difficilement compré-
hensibles, des repéres connus tels lo Riviére
des Berceoux et le Bloc fournissent des points
d’orientation utiles. Gréce & ces cartes, les per-
sonnages joueurs peuvent opprendre I'empla-
cement du Temple de Tien, dons le Canyon
Sans Chemin (les Rochers du Condor et le
Marais du Diable forment de bons points de re-
pére). Les cortes montrent aussi une concentro-
tion de vastes covernes située & proximité des
Collines Venteuses ; I'une des groftes indiquées
est la caverne des Hautes Cavilés o0 Murich o
établi son quartier général.

La troisiéme urne contient également des
parchemins trés anciens ; tous sont écrits de lo
méme main, en vieux draconique, et compor-
tent des milliers d’orticles iraitont de vompires
et du culte de Vivomort. Elont donné lo nature
bréve et décousue des documents, il est clair
que ces informations ne sont pos une irans-
cription du savoir des tétes thanalari, ou alors
elles proviennent d'un trés grand nombre de
tétes. En outre, elles ne semblent nullement
conslituer les récits de premiére main convain-
quants des adeples de Vivamort, Un érudit po-
fient et intéressé, connaissant bien le vieux
draconique, pourrait déduire oprés élude op-
profondie que I'outeur des documents se pos-
sionnait pour les rituels et les cérémonies du
culte de Vivamort, mais s‘avérait frustré dans
son désir de trouver un informateur digne de
foi. Un parchemin récent, rédigé dans une
écriture différente [sembloble & celle de cer-
tains des parchemins contenus dans lo pre-
miére urne : celle de Drueke) et traduit en cor-
manien, réunit les références & des blessures
infligées por des vampires, et plus parficuliére-
ment les références & des membres et des tétes
tranchés. (Il s’agit la du premier jet de lo
copie de Drueke et elle comporte ne nom-
breuses rotures et inexactitudes. Drueke em-
méne la copie finale avec lui, abandonnant ce
brovillon.)

Utiliser les Parchemins : En lisant le
premier jeu de porchemins, les explorateurs
pourront apprendre les éléments de base de
ce scénario : l'identité de Drueke, celle de son
mentor, el le fait que l'origine de ces docu-
ments remonte & un complexe thanatar situé
en Carmania. L'identité des tétes de Drueke et
les grandes lignes de leur expérience et savoir
sont également indiquées. Le compte-rendu
des récits de trois de ces tétes [Affon Ki le
Lhankor Mhy, Sabots de Feu le Taureau
Tempéte, et Drusi Follum le sorcier) peut per-

meftre au Maitre des Runes de disséminer des
informations et des désinformations touchant &
la région de la Riviére des Berceaux. Par
exemple, le Lhankor Mhy est une excellente
source de rumeurs porlont de trésors et de
mystéres anciens. le Taureou Tempéte est une
sommité en matiére de sites infestés por le
chaos. Le sorcier est incroyablement mal in-
formé sur I'cbondance des trésors mogiques
dispersés dans la région. Utilisez ces porche-
mins pour donner des informations ufiles ou
trompeuses comme bon vous semble.
Rappelez-vous que les aventuriers doivent
d’abord trouver une personne & méme de fro-
duire les parchemins, puis deviner leur signifi-
cation. Tous les Carmaniens (et plus porficulié-
rement Hozphor Pharaotes) peuvent focilement
traduire les parchemins de lo premiére urne et
la copie récente de lo troisiéme. lls peuvent
également se risquer & des suggestions quant
& leur significotion (en d’cutres termes, il peut
expliquer tous les éléments que vous souhaitez
communiquer & vos joueurs & propos de
Drueke, de Thanatar, des Cavernes de
Dyskund, et de |I'emplacement du Lieu Saint de
Tien, dans le Canyon Sans Chemin). Les por-
chemins des deuxiéme et troisiéme urnes sont
moins clairs ; les personnages devront donc
obtenir I'aide des sages de Lhankor Mhy ou
d'lripi Ontor pour en avoir la traduction et
I'interprétation. Si tel est votre désir, les docu-
ments pourront renfermer un grand nombre
d’accroches d'intrigue annongant des scéna-
rios 4 venir.

Astuces de Mise en Scéne : Distribuez
des enveloppes scellées comporiant la men-
tion : «Urne | : Porchemins 1 & 4, Langue As,
« Umne 1 : Parchemins 5 & 9, Longue A», et
ainsi de suite. Chacune d'elle renfermera le ré-
sumé du contenu des parchemins expliqué ci-
dessus, une feville de papier o0 figure un
code numérique, ou un parchemin bidon.
Lorsque les parchemins sont montrés & un
aventurier ou & un Personnage Non Joueur co-
poble de lire lo langue ufilisée pour leur ré-
daction, faiteslui effectuer un jet de Langue.
il le rote, le contenu de I'enveloppe reste in-
compréhensible mais lo langue est identifiée.
S'il le réussit, le contenu est révélé. (Un succés
spécial ou critique obfient des informations
supplémentaires ou permet de deviner
I'époque contemporaine au document, l'ins-
truction et la culture de son auteur, etc.)

Seuls deux écritures opparaissent & plu-
sieurs reprises : I'Ecriture A (celle du mentor
de Drueke) et I'Ecriture B [celle de Drueke). Les
langues sont codées de la fagon suivante :

Langue A : carmanien contemporain ;
Langue B : brithini archaique ;
Langue C : loskalmi archaique ;
Langue D : carmanien archaique ;

Langue E : vieux draconique.
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quitte régulierement les grottes. A l'occasion,
Woroshi, un messager broo de Muriah, pé-

nétre (]'.Ill\ ¥ - Hlllll(.'IA

Par crainte du danger représenté par les
Cranes Fantomes Fous, il doit attendre 12 et
appeler Drucke et Ruventan. Ceux-ci peuvent
lui procurer un Talisman de Thanatar pour le
protéger des fantdmes lors de ses visites.

Woroshi est souvent accompagné de plu-
sieurs broos. Initié d'Atyar, Woroshi est auto-
ris¢ 2 entrer dans le temple ; les autres broos

doivent rester en H8 ou en H10.

L'Entrée Occidentale consiste en une fis-
sure large d'un metre ; elle se découpe dans le
flanc sud une falaise située au pied de la Mesa
du Daim. Il est fort improbable que les per-
sonnages la découvrent sans se livrer 2 des re-
cherches longues et méthodiques (attirant ainsi
I'attention du clan des Pola), sans avoir une
chance extraordinaire (en d’autres termes, si le
Maitre des Runes le décide ainsi), ou sans étre
guidé par un dieu (a I'appréciation du Maitre
des Runes, et uniquement sous la forme
d’énigmes et de charabia typiquement em-
brouillés).

I: La Promenade de Glace

Un courant d’air glacé traverse cette partie
des cavernes d’est en ouest. L'eau qui ne cessait
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Squelette

FOR 11 Mouvement : 3

TAI 13 Fatigue : N/A

DEX 11 Points de vie : N/A

Points de magie : 1 DEX MRA : 3

01-04/01-03 Jombe D 0/1

05-08/04-06 Jambe G 0/1

09-11/07-10 Abdomen 0/1

12/11-15 Poitrine 0/1

13-15/16-17 Bras D 0/1

16-18/18-19 Bras G 0/1

19-20/20 Téte 0/1

Attaques : Les squelettes n’ont pas de points de fatigue et ne s'épuisent donc jamais.
Arme RA % Att/Par  Dégats ENC/PA
Glaive 7 55/55 1D6+1 1/10
Bouclier réflecteur 8 21/55 1D6 3/12

Compeétences : Esquiver 55.

Maladie : La moelle de chacun des os d’un squelette s’est depuis longtemps réduite
en poudre ; donc, si une localisation corporelle est détruite, elle tombe en poussiére.
Le fait d'inspirer cette derniére expose lo victime & Pourrissement des Articulations
(jet sous 5 x CON ; il est roté, ajoutez 1 point permanent & vofre rang d’action de
base).

Nota : Voir RQ, p. 194.
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de goutter au plafond du tunnel a gelé, pre-
nant des formes et des couleurs belles et
éranges. Le sol est couvert de glace. Il est im-
possible de Pister sur cette surface, et il faut
réussir des jets sous DEX x 5 pour garder son
équilibre. La puissance du vent éreint les
torches mais n’affecte ni les lanternes ni les
lampes.

Considérez ce passage comme un moment
d'accalmie comique ol les explorateurs glissent
et font tomber leurs lampes ou avancent mal-
adroitement dans I'obscurité. Sinon, vous pou-
vez tendre une embuscade meurtriére en ce
lieu oii les personnages sont les plus vulné-
rables,

J : Lieu Saint de Vivamort

Consultez le diagramme de «La Salle aux
Bougies», p]us loin. Examinez éga]cmcnt les
profils des fantémes, des squelettes, et des
zombies.

Ce lieu saint mineur du Second Age est
consacré a Vivamort, Seigneur des Morts-
Vivants et Protecteur des Vampires. A l'ori-
gine, il érait associé a V'extraction des cristaux
précieux des niveaux inférieurs et n’érait pas
habité en permanence. Les innombrables sque-
lettes, zombies, et fantdmes animés de ces lieux
sont les dépouilles de victimes ayant servi aux

rituels d’enchantement des cristaux utilisés par
le culte. A la fin du Second Age, 12 vampires
ont préparé ce site pour y établir un refuge 2
long terme.

Douze sépulcres ont été enchantés avec des
cristaux de Sang Noir pour fournir aux vam-
pires un moyen de subsistance éternel.
D’autres adeptes éraient censés réveiller les
vampires, mais ils ont été tués lors de la Guerre
des Tueries Draconiques et les vampires ont
continué 2 dormir paisiblement dans leur sé-
pulcre.

Présentation du Lieu Saint

La présence et la signification de ce lieu
saint sont des énigmes frustrantes et inacces-
sibles et ce, autant pour son concepteur et le
Maitre des Runes que pour les personnages des
joueurs. Le nombre illimité de squelettes, de
zombies, ¢t de fantémes devrait barrer la route
a la plupart des aventuriers. S'ils approchent a
moins de 20 métres du lieu saint, ils déclen-
chent I'attaque de tous les morts-vivants.
Ceux-ci s'éloigneront du lieu saint de 20
métres au maximum. Le puits est 2 I'évidence
empli de centaines, voire de milliers de sque-
lettes et de zombies. L'air est épaissi par les
fantémes. Les squelettes et les zombies tentent
de trainer les intrus au fond du puits o ils les
réduisent maladroitement en lambeaux. Les
fantémes essaient de prendre possession des

profanateurs et de les conduire dans le puits ols
les squelettes et les zombies pourront les mettre
en charpie.

Nous vous avons fourni un nombre de
fantdomes, de squelettes, et de zombies illimité
pour défendre cette salle. En théorie, ils consti-
tuent une barri¢re infranchissable pour vos
personnages.

Que se passe-t-il si ces derniers trouvent
un moyen de la passer ?

Voici quelques possibilités :
I. Tir aux Pigeons

Aucune défense propre au temple ni aucun
autre obstacle ne vient contrarier I'ouverture
des sépulcres de cristal. Les vampires conti-
nuent de dormir paisiblement jusqu'a ce que
du sang leur soit fourni selon les rituels viva-
morts. Comme les aventuriers ne connaissent
pas ces derniers, les vampires restent endormis
et ils peuvent simplement les détruire. Les sé-
pulcres ne sont pas transportables, leurs en-
chantements sont incompréhensibles mais se
désagrégent sils sont désassemblés. Le cristal
devient inerte s'il est démantelé, valant alors
une véritable fortune.

2. Tir aux Pigeons avec Embellissements

Aucune défense propre au temple ni aucun
autre obstacle ne viennent contrarier 'ouver-
ture des sépulcres de cristal. A intérieur, les

e

La Salle aux Bougies
Lieu Saint de Vivamort

Indique la hauteur du sol
par rapport au point le moins
élevé (0 m.) de la caverne.

Puits empli d'innombrables
squelettes et zombies.
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profanateurs trouvent des vampires chétifs, af-
faiblis par plusieurs siecles de diete, s'expri-
mant uniquement dans des langues occiden-
ules inconnues des personnages. Peut-étre
parlent-ils également une forme érudite du
vieux draconique.

Les vampires jacassent de fagon incompré-
hensible et tentent de se redresser en prenant
appui sur les flancs de leur sépulcre sans y par-
venir, les griffant de leurs ongles extraordinai-
rement longs. Si une communication s'établit,
les vampires peuvent seulement supplier pour
qu'on leur donne du sang. Ils sont séniles.
Absolument séniles.

Les aventuriers accepreront peut-étre de
raviver les vampires (ils pourraient avoir dans
I'idée de devenir des adeptes du culte de
Vivamort). Le sang doit peut-étre leur étre ad-
ministré en suivant des rituels vivamorts dont
les vampires séniles ne se souviennent pas.

La meilleure chose a faire pour les explora-
teurs est de tuer les vampires sans plus at-
tendre. Les personnages rusés emballent ces
derniers et les raménent chez eux pour les
vendre 2 des érudits ou les exhiber dans des
foires.
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3. Tir aux Personnages

Outre la myriade de morts-vivants, le licu
saint dispose de défenses redoutables. Personne
n'en connait la nature, pas méme leur concep-
teur. Il peut simplement s'agir de protections
magiques mortelles, ou du systeme de réani-
mation simultanée d’un, de deux, ou de tous
les vampires. Aucune caractéristique ne vous
est donnée pour ces 12 vampires, mais vous
pouvez utiliser le vampire type des Guerriers
du Soleil (p. 140) ou concevoir les votres. A
moins de disposer d'anneaux de Super
Quéreurs Héroiques, le seul espoir de survie
des explorateurs consiste en une intervention
divine.

Et de toute fagon, qu'est-ce que ga peut
faire si vos personnages joueurs tuent les 12
vampires ? A part les sépuleres, ils ne trouve-
ront aucun trésor.

K : La Fissure

Cette portion est longue de 100, profonde
de 40, et large d’'un métre. Les irrégularités des
parois obstruent la vue d’un bout a l'autre et
du sol au plafond de la Fissure.

Mouvement : 3
Fatigue : 26

Points de vie : 14
Points de magie : 10
DEX MRA : 3

bouilli partout (PA 3/ENC 6).

Arme RA
Massue 7
Dague 8
Arbaléte moyenne 3

Mobilité 3, Vivelame 2.
Grimper 73, Sauter 61, Se Cacher 65.

Draconique -/21.
Equipement : Armure en cuir bouilli.

Aven Lekehni, Initié de Thanatar

FOR 16 01-04/01-03 Jambe D 3/5
CON 10 05.08/04-06 Jambe G 3/5
TAl 17 09-11/07-10 Abdomen 3/5
INT 15 12/11-15 Poifrine 3/6
POU 10 13-15/16-17 Bras D 3/4
DEX 14 16-18/18-19 Bras G 3/4
APP 14 1920/20 Téte 3/5

Armes et Armure : Encombrement total = 11,8. Fatigue 14 (26-11,8). Cuir

% Att/Par  Dégats ENC/PA
60/32 1D10+1D6 0,5/8
89/45 1D4+2+1D6 0,5/6

57/- 2D4+2 4,8/8

Magie Spirituelle (57-ENC) : Confusion (2), Daredart (1), Glue 2, Laminer 3,
Compeétences : Chercher 41, Déplacement Silencieux 81, Ecouter 60, Evaluer 41,
Langues : Carmanien 45/65, Nouveau Pélorien 31/58, Pavique 25/57, Vieux
Notes : Avant de rallier le culte de Thanatar, Aven était un assassin agissant sur les

docks. Il s’est avéré bon éléve et ses compétences sont parfaites pour dresser des
embuscades ef procéder a des enlévements.
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I existe deux fagons de traverser ce secteur :

1. Descendre au fond de la fissure. Elle
s'avere trés éroite en cet endroit et les déplace-
ments s’y font A raison de | metre par round.
La fissure est trop irréguliere et trop exigué
pour y faire usage d’armes de jet, mais la vue
est ininterrompue d'un bout 2 P'autre et du sol
au plafond de la fissure.

2. Se déplacer en varappe le long de la fis-
sure en usant des bras et des jambes pour s’ap-
puyer contre les murs. Les déplacements s’y
font a raison de 2 métres par round, mais rien
(et encore moins les torches, les lampes, ou les
lanternes) ne peut étre tenu a la main.

Ruventan ou Drucke peuvent utiliser la
Lumiére Noire 2 leur avantage dans cet endroit
propice aux embuscades. S'ils en dressent une,
ils capturent la premitre personne 4 traverser,
vivante si possible, et se retirent aussi vite qu'ils
le peuvent. Sils traquent les explorateurs, ils
choisissent le dernier qui traverse.

Nanni poste un vomieuvre hors de vue, 2
I'extrémité orientale de cette fissure. Dés
qu’une personne s‘approche, le vomieuvre sur-
git et attaque. Nanni pourra lui-méme accom-
pagner le vomieuvre et user de magie pour
soumettre 'aventurier ; s'ils y parviennent,
Nanni et le vomicuvre emportent ensuite le
captif aussi vite que possible, Nanni couvrant
leur retraite.

L : Le Jardin de Cristal

Quand le Diable parcourait le monde en
compagnie de ses armées du Chaos, Tien était
le plus puissant de ses lieutenants. Quand le
Jardin de Genert a été détruit, Tien érait le
plus remarquable et le plus remarqué des
grands héros de la horde conquérante.
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Pourtant, quand les forces du Chaos ont fini
par étre chassées du champ, Tien a été griéve-
ment blessé, Comme ses armées et lui fuyaient,
son sang a giclé de ses blessures. Touchant le
sol, le fluide vital s’est mis 2 fumer tel un acide,
arrachant de la vapeur 2 la roche cuite. Puis il
s'est infiltré dans la terre malgré les protesta-
tions de cette derniere. La, il a refroidi, for-
mant de grands cristaux 2 la puissance chao-
tique latente.

L1 : Le Portail du Jardin

Un siphon et un resserrement gardent I'en-
trée du Jardin de Cristal. Le siphon mesure
plus de 60 métres de long, et le resserrement
situé juste devant la Salle du Jardin de Cristal
se compose en fait d’'une succession de trois
resserrements (14, 12 et 11). La combinaison
d’une longue nage sous-marine et de trois res-
serrements étroits doit étre aussi amusante que
la rencontre d'un Seigneur Runique zorak zo-
rani. Utilisez les régles régissant la Natation,
I'Asphyxie, et les Passages Etroits pour mettre
cette séquence en scéne sous la forme d’une
aventure poignante. Assurez-vous que tous les
personnages choisissant de passer par | ont
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conscience d’étre en grand danger et de sexpo-
ser 2 une mort solitaire.

Le Portail du jardin garde I'accés au Jardin
de Cristal, une salle renfermant des cristaux
magiques fagonnés par le sang de Tien. Un
grand nombre de cristaux mineurs crible les
murs et jonche le sol de cette caverne, mais le
plus gros de tous est serti dans la roche et n’ap-
parait que particllement dans la paroi de la
pitce.

Le Grand Cristal

Seule une partie mesurant 10 x 5 métres
de ce gros cristal est visible, mais sa masse est
bien plus importante. Fait des plus remar-
quables, le cristal brille d’un éclat terne,
comme s'il avait été harmonisé. Les réves de
tout Gloranthien devraient étre troublés 2
I'idée qu'une personne ou une chose puisse
s’étre harmonisée avec un cristal aussi volumi-
neux pour y puiser puissance et magie. La na-
ture dernitre de ce gros cristal et I'identité de
son maitre devraient s’avérer quasiment inac-
cessibles 4 tous les personnages (2 moins d'ap-
partenir au culte de Thanatar ou de Vivamorrt).
Seuls les fideles de Thanatar et de Vivamort

Points de vie : 15
Points de magie : 17
DEX MRA : 3

Arme RA
Glaive 7
Bouclier simple 8
Arbaléte moyenne 3
Garrot* (7)

Langues : Carmanien 39/00.

bouilli sl s’attend & combatire.

avec plaisir et loyauté,

Rahmaso, Gardien de Drueke

FOR 13 01-04/01-03 Jambe D 3/5
CON 17 05-08/04-06 Jambe G 3/5
TAl 13 09-11/07-10 Abdomen 3/5
INT 16 12/11-15 Poitrine 3/6
POU 17 13-15/16-17 Bras D 3/4
DEX 10 16-18/18-19 Bras G 3/4
APP 7 19-20/20 Téte 3/5
Mouvement : 4

Fatigue : 30

Armes et Armure : Encombrement total = 13. Fatigue 17 (30-13). Cuir rigide
partout (PA 2/ENC 5). Cuir souple partout (PA 1/ENC 3,5).

% A#/Par Dégats  ENC/PA
61/45 1D6+1+1D4  2/15
31/69  1D4+1D4 1/8
57/- 2D4+2 4,8/8
31/- 1D6+1D4  0,1/3

MagieSpirituelle (98-ENC) : Communication Mentale 1, Confusion (2), Daredart
(1), Détecter Ennemis (1), Extinction 1, Mur de Ténébres (2), Soins 4, Vivelome 4.

Compétences : Chercher 61, Déplacement Silencieux 58, Dissimuler 51, Ecouter
73, Evaluer 61, Grimper 62, Passe-Passe 34, Sauter 80, Scruter 81, Se Cacher 65.

Equipement : En femps normal, il porte une armure de cuir, mais il rajoute du cuir

Notes : Dans so vie précédente, Rohmaso était un faible marchand de céréales,
aussi se réjouitil de son corps de Gardien athlétique. Il exécute les ordres de Drueke
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ont jamais eu vent de I'existence de ce gros
cristal, et aucun d’eux n’a pu poser les yeux
dessus depuis de nombreux sitcles. Les
Divinations ne devraient fournir aucun indice
portant sur la nature du Grand Cristal ou de
son maitre ; en effet, nul autre dieu n’en
connait I'existence.

Les adeptes de Thanatar du Second Age
ont appris par divination que le cristal fournis-
sait une puissance et une réelle immoralité 2
un grand héros thanatar. Le nom de ce dernier
n’a jamais été révélé, mais il a é1é désigné
comme Le Héros aux Mille Tétes, un étre qui
habiterait le Monde Par-Dela le Temps et qui
pourrait étre invoqué lors des derniers jours du
Nouvel Age afin de sc voir confier la tiche de
grand champion des Thanarari. Un érudit
ayant étudié les documents volés par Druceke
au complexe carmanien comprendra toutes ces
informations mais rien de plus.

Les adeptes du culte de Vivamore du
Second Age ont appris par divination que le
Grand Cristal éablissait puissance et commu-
nication directe pour un ancien héros du culte,
un étre immortel résidant 2 jamais dans les
royaumes changeants du chaos situés par-dela
Glorantha. Un des vampires du Second Age
assoupis dans le Lieu Saint de Vivamort (])
pourrait connaitre ces renseignements, mais
méme si tel est le cas, il partagera uniquement
ce savoir avec un adepte de Vivamort.

Les Cristaux Mineurs
(voir les Secrets Oubliés, pp. 35 a 40, pour

plus de détails sur les cristaux magiques.) Les
cristaux vivants incarnent I'essence et un frag-
ment de la puissance d’un dieu vivant. En want
que tels, ces cristaux magiques peuvent exercer
une profonde influence sur I'esprit et les
croyances de la personne qui s’harmonise avec.
Ces effets sont variables et il savere difficile de
les répertorier ou de leur donner un nom. (Ou
plutdt, nous nous abstenons d'écrire des régles
spécifiquement congues pour décrire ces effets
et préférons encourager les Maitres des Runes
a les improviser. A titre d'exemple, consultez
les cristaux vivants présentés ci-dessous.)

Le nombre de cristaux qu'une méme per-
sonne peut posséder est illimité. Toutefois, on
ne peut s’ harmoniser qu'avec un seul cristal vi-
vant 2 la fois. Les tentatives d’harmonisation
avec un second cristal sont vouées a2 un échec
systématique. Il est impossible de connaitre les
pouvoirs magiques d’un cristal sans s'étre har-
monisé avec lui.

Quinze cristaux mineurs peuvent étre ra-
massés sans outil spécial dans cette salle. Si les
explorateurs possédent un outillage et des
compétences de mineur, ils pourront extraire
prés d’une cenuaine de cristaux de plus. Lancez
1D100 puis consultez la table suivante et les
descriptions correspondantes pour déterminer
les effets des cristaux découverts.
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Cristaux Magiques

1D100 Type de cristal
01-50 Cristal mort
5160 Sel de la Terre
6170 Rubis des Martyrs
71-80 Etoiles d’Encre
8190 Barbe de Tien
2100 Sang Noir

Cristaux Morts

Formes et tailles diverses. Sans pouvoir ;
lancez 1D6 pour déterminer leurs points de
magie. (Nombre des Géants ayant affronté
Tien ont été tués et n’ont jamais reparu 2 la
surface de la terre.)

Sel de la Terre

Cristaux petits, blancs, et compacts.
Renforce Esprit ; POU 1D6. Donnez les infor-
mations suivantes au joueur, en privé ou par le
biais d’un billet : «Ce cristal est magiquement
aligné sur la rune de 'Homme. Tant qu'il est
harmonisé avec ce cristal, ton personnage
éprouve une profonde sympathie et une
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grande compréhension a I'égard des malheurs
des mortels, et plus particulierement des mor-
tels gés atteints de sénilités, (Ce sang provient
de Géants anciens ayant combattu Tien.)

Rubis des Martyrs

Cristaux rouge foncé et translucides. Focus
de Guérison ; POU 1D6. Donnez les informa-
tions suivantes au joueur, en privé ou par le
biais d'un billet : «Ce cristal est magiquement
aligné sur la rune de ’'Harmonie. Tant qu'il est
harmonisé avec ce cristal, ton personnage
éprouve I'envie irrépressible et inconsciente de
persuader les autres d’éviter les conflits et de
régler les différends d’une fagon pacifique, sans
blesser aucune des deux parties.» (Arroin a été
frappé et blessé en ce lieu par Tien.)

Etoiles d’Encre
Cristal indigo foncé et transparent.
Sensibilité ; POU 1DS8.
Le corps du personnage harmo-
nisé avec ce cristal ne peut mourir, mais son es-

Chaot ique,
Défectueux :

prit le quitte quand méme au moment de sa
mort. De bien des fagons, le corps se comporte
comme un zombie, mais il accomplit d'instinct
les actions qu'il réalisait de son vivant : mar-
cher, parler, ou manger. Toutefois, ces actions

Vanny Muna, Initié de Thanatar

FOR 11 01-04/01-03 Jambe D 1/4
CON 11 05-08/04-06 Jambe G 1/4
TAl 11 09-11/07-10 Abdomen 1/4
INT 11 12/11-15 Poitrine 1/5
POU 19 13-15/16-17 Bras D 1/3
DEX 10 16-18/18-19 Bras G 1/3
APP 4 19-20/20 Téte 4/4
Mouvement : 3

Fatigue : 22

Points de vie : 11
Points de magie : 19
DEX MRA : 3

Armes et Armure : Encombrement fotal = 12,5. Fatigue 16 (22-12,5). Cuir par-
tout [PA 1/ENC 3,5). Heaume en cuir bovilli (PA 3/ENC 0,5).

Arme RA % Att/Par  Dégats ENC/PA
lance IM 7 38/30 1D8+1 2/10
Bouclier simple 8 21/45 1D4+1D4 1/8

Pierre 3/9 50/- 1D3 -

Magie Spirituelle (105-ENC) : Disruption (1), Extinction 2, Mur de Ténébres (2),
Soins 2, Vivelame 4.

Compétences : Cuisiner Savoureuse Bousfifaille du Chaos 107, Déplacement
Silencieux 24, Dissimuler 50, Ecouter 51, Faire une Plaisanterie 79, Scruter 50, Se
Cacher 38.

Langues : Carmanien 35/15, Langue des Hommes-Scorpions 22/-.

Notes : Vanny est un érudit extraordinairement fainéant et un frére lai de Thanatar
indifférent. Il se ratirape par son sens de I’humour et son don pour la préparation de
chefs-d’oeuvre de saveur & partir des plantes du Jardin du Chaos, ce qui nest pas @
déconsidérer dans un environnement monastique comme celuii.
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sont la parodie maladroite des activités réelles.

Donnez les informations suivantes au joueur,
en privé ou par le biais d'un billet : «L’essence
de ce cristal est puissamment alignée sur la
rune de la Mort. Tant qu'il est harmonisé avec
ce cristal, ton personnage éprouve une fascina-
tion morbide pour la mort des autres créatures,
bétes ou intelligentes, et une peur irrationnelle
de la siennes. (Issu des blessures de Tien.)

Barbe de Tien

Cristaux rouge foncé et transparents striés
de minuscules fissures ressemblant 2 des poils
de barbe durs. Chaotique. Résister Sort ; POU
1D4. Défectueux : Résiste aux tentatives de
désharmonisation et draine 2D6 PM pendant
celles-ci. Donnez les informations suivantes au
joueur, en privé ou par le biais d’un biller :
«L’essence de ce cristal est puissamment ali-
gnée sur la rune de la Vérité, Tant qu'il est
harmonisé avec ce cristal, ton personnage
éprouve une envie puissante et inconsciente de
comprendre le passé et plus particulirement
dapprendre les détails des événements histo-
riques ayant affecté I'endroit qui I'entoure».
(Issu des blessures de Tien.)

Sang Noir

Ressemble 3 un morceau d’anthracite.
Cristal Chaotique Défectueux Vivant qui défie
toute tentative d’harmonisation. Il est puis-
samment aligné sur la rune du Chaos et est au-
tomatiquement identifié comme tel par les
Taureaux Tempétes. Les membres de cultes
opposés au chaos ressentent une aversion ins-
tinctive lorsqu'il s’agit de toucher le cristal, et
nourrissent des soupgons et une certaine mé-
fiance instinctifs 2 I'égard du possesseur de ce
type de cristal. (Ces cristaux ont servi aux en-
chantements uniques des sépulcres vivamorts
et de I'autel de Tien du Canyon Sans Chemin
décrit dans Histoire d'une histoire,)
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M. Le Nid de Frelons

Il s’agissait autrefois d’'un nid de frelons
géants. Les vicilles enveloppes des créatures
sont toujours accrochées aux murs ou gisent en
piles sur le sol de la salle. Le passage dont les
frelons se servaient pour entrer dans les ca-
vernes (M1) est bloqué par un éboulement.
Un faible courant d’air peut étre décelé dans
les couloirs voisins (Scruter moins malus de 50 %),
mais les espoirs de trouver une autre sortie sont
vains, L'éboulement est branlant et il est facile
d’en retirer les pierres une par une, mais le
tunnel est tres I{mg (80 metres) et des picrres
continuent de tomber de son plafond 2 mesure
qu'ii est dég.i}.(('. le Huqu.mt ainsi de nouveau
tout en mettant la vie des personnages en dan-
ger. Si les aventuriers insistent et usent de tech-
niques appropriées (Inventer -30 ou Mineur,
ou toute autre compétence adéquate), le tn-
nel peut étre déblayé au bour de 2 000 heures
de labeur. Il débouche sur I'éboulis situé au
pied de la falaise orientale de la Mesa du
Daim, a prés d'un demi-kilomeértre de la
Propriété Pola.

N. Vivier de Vomieuvres

L’année derniére, un vomieuvre a pcrdu
trois tentacules dans un éboulement acciden-

tel. Nanni n'avait nulle envie de voir trois vo-

micuvres de plus parcourir les cavernes, mais sa
doctrine lui interdisait de faire du mal aux reje-
tons du Chaos. 1l a donc jeté les trois membres
tranchés dans cette partie inféricure des grottes
avant de condamner le tunnel 2 l'aide de plu-
sicurs grosses pierres. Cette nuit-la, Nanni a cu
une vision divine. Celle-ci I'a convaincu que
son devoir sacré consistait entre autres A créer
un grand vivier de vomieuvres, lequel se déve-
lopperait a la fagon d’un cocon et s'ouvrirait
un jour pour déverser cette engeance du Chaos
Primaire, telles des graines de pissenlits ballot-

tées par le vent.

A présent, lors des jours saints, Nanni
tranche un tentacule 2 'un de ses vomicuvres
et le jette dans le vivier. En conséquence, huit
vomicuvres occupent actuellement cette salle.
IA‘ P.I\‘;Il_"(' st [fﬂp (:‘truil P(’Ilr p::rln(:[ll‘t' aux
vomicuvres complétement reconstitués de s'ap-
procher suffisamment des pierres d'ouverture
pour s'enfuir du Vivier. Les parties de vo-
micuvres en cours de régénération sont assez
petites pour s'enfuir mais dépourvues de toute
intelligence tant qu'elles n'ont pas aucint leur
taille maximale.

Les Maitres des Runes sont libres de réflé-
chir a I'écologie de ce vivier. Les vomicuvres
s'entre-dévorent-ils ? Leur divinité protectrice
survient-elle 4 leurs besoins ? Parviennent-ils 2
se nourrir de la roche ? Consomment-ils des
plantes souterraines ? Mangent-ils seulement ?
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Et que font-ils de leurs journées, entassés
comme ils le sont dans 'obscurité ? Pour étre
fascinantes, ces questions ne doivent pas moins
attendre que quelqu’un découvre un moyen
d’érudier la vie des vomicuvres dans cet envi-

ronnement unique pour trouver une réponse.

0. Cour de Pierre

Nanni éclaire cette pitce grice 2 plusieurs
lampes a huile allumées en permanence. Les
formations colorées, translucides, et polies de
la caverne réfléchissent er réfractent cette lu-
miére tremblotante, créant ainst une vision de
merveilles digm: du royaume des fées. Nanni
vient ici pour se livrer 2 ses divinations et rece-
voir ses visions mystiques, lesquelles prophéti-
sent le prochain triomphe du chaos sur les
formes moribondes dont le monde du passé est
peuplé. Si les explorateurs le rencontrent en ce
lieu, Nanni est assis sur une formation ro-
cheuse ressemblant 4 un tréne, perdu dans une
sorte de transe réveuse, g.'lrdé par deux escar-

g(]fX dr;!gun\ €t un vomicuvre.

P. Salle du Temple

Hormis une bande étroite qui longe le pé-
rimétre de cette salle, celle-ci est emplie d’une
fange tiede, humide, et émettant une odeur de
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levure : le limon fertile du lieu saint consacré
au Chaos Primaire. Les rebords dégagés appa-
raitront comme une route logique aux aventu-
riers, mais la pierre nue descend dans la bourbe
agitée ; entre la pente et les portions de roche
rendues lisses par les éclaboussures, Cest un vé-
ritable exploit que d’arriver 2 avancer sans
tomber dans la fange.

En fait, il s’avere plus facile de franchir
cette derniere. Nanni connait les endroits ot la
bourbe est peu profonde et A niveau, aussi
peut-il traverser les chemins submergés rapide-
ment et sans risque. Un de ces chemins méne
de I'Entrée Nord (P1) 2 la Cour de Pierre
(0). Un autre part de I'entrée occidentale, git 2
cing métres sous la fange, et longe les murs
ouest et nord de la salle ; il se poursuit jusqua
la limite nord-est de la grotte.

Si les explorateurs voient Nanni emprun-
ter l'un de ces chemins, ils peuvent le suivre 2
une vitesse de déplacement réduite de moitié ;
en effet, il leur faut sonder le terrain pour étre
siirs de poser les pieds au bon endroir. S'ils es-
saient de traverser la fange tout seuls, ou s'ils
tentent de parcourir la partie dégagée du sol,
ils sont souvent bloqués par de profonds trous
de vases.

La bourbe renferme également plusieurs
dizaines de gorps. Ceux-ci n’inquiétent pas
Nanni mais attaquent les personnages. Dans
les profonds trous de vase, il est impossible de
percevoir leur approche immergée (surprise au-
tomatique).

S'ils suivent un des chemins submergés, les
aventuriers qui réussissent un jet de Scruter
pergoivent les gorps en approche sous la forme
de perturbations agitant la fange 4 trois métres
devant eux. Une fois qu'ils ont rencontré des
gorps, les explorateurs n’ont plus aucun mal 2
reconnaitre I'approche des créatures immer-
gées, mais lors de la premiere rencontre, ils
ignorent complétement ce qui peut bien avan-
cer vers eux sous la fange.

Le lieu saint en lui-méme est un trou de
vase profond de 30 meétres situé dans le coin
sud-est de la salle. Il est habité et gardé par une
entité d’outremonde que Nanni appelle «/’Aide
de la Méres. L'Aide de la Mére défie toute clas-
sification mais peut étre décrit comme une
sorte d’élémentaire de boue chaotique. Il a éié
lié au trou de vase du lieu saint par des procé-
dés et des enchantements inconnus, et il est
possible qu’il occupe cet endroit depuis le
Commencement du Temps.

Nanni ne connait pas de sort de controle
permettant de commander cette entité, mais il
est probable que d’autres grands initiés du
Chaos Primaire disposent d’un sort de ce type.

L’Aide de la Mére est identique 4 I'ondine
de TAI 10 donnée en page 180 du livre de
régles de RuneQuest, 2 quelques exceptions
pres :

AO0X0O LIHRXAZUDRASOROCY

1. Son essence est chaotique et peur donc
étre détectée comme telle par un Taureau
Tempéte.

2. Il ne peur se purifier de ses sédiments,
huiles, ou particules. Au contraire, il dissout les
substances organiques et inorganiques, les
transformant en limon primitif. Ce processus
est extrémement lent et progressif, et n’a aucun
effet sur les explorateurs ou leurs biens person-
nels ; toutefois, les objets lancés dans le trou de

vase du lieu saint finissent tous par se transfor-
mer en fange au bout de plusieurs années.

Les escargots dragons et les vomieuvres ap-
privoisés de Nanni se trouvent dans cette salle,
a moins que ce dernier ne les emméne avec lui
ou ne leur ordonne d'accomplir quelque tiche
en un autre endroit. Ils sont attirés par le pou-
voir du lieu saint et restent habituellement 2
proximité de celui-ci. Néanmoins, les bruits de
traversée ou de conversation émis dans la ca-

Vomieuvre

FOR 25 Mouvement : 3

CON 16 Fatigue : 41

TAl 25 Points de vie : 21

INT 2 Points de magie : 11

POUEET DEX MRA : 3

DEX 11

Mélée/Missile Localisation Points

01-02/01 jombe d 4/7

03-04/02 jambe g 4/7

05/03-04 abdomen 4/7

06/0507 poitrine 4/9

07-08/08 bras d 4/6

09-10/09 bras g 4/6

11/10 tentacule 1 4/6

12/11 tentacule 2 4/6

13/12 tentacule 3 4/6

14/13 tentacule 4 4/6

15/14 tentacule 5 4/6

16/15 tentacule 6 4/6

17/16 tentacule 7 4/6

18/17 tentacule 8 4/6

19-20/18-20 téte 4/9

Arme RA % Att/Par  Dégats
tentacule 6 45/- 2D6*
Constriction 1 auto 2D6*
Nuage de gaz 1 avfo  poison de VIR 8

* Atfaques aux fentacules : A chaque round, le vomieuvre attaque avec un maximum
de quatre tentacules en méme temps, occasionnant des dégats égaux a son modifi-
cafeur de dégéts. Si deux fentacules ou plus touchent une méme victime, ils s’accro-
chent et se livrent & une constriction, chacun d'eux infligeant des dégéts & chaque
round. Les armures profégent jusqu’G ce que leurs points d’armure fombent & zéro et
moins ; elles sonf alors franspercées.

Armure : 4 points dus & sa peau.

Magie : Régénére 1 point de vie par tour. Les parties franchées regagnent l'orgo-
nisme originel ou, s'ils en sont séparés, régénérent pour former une nouvelle créature
compléte. L'acide et le feu peuvent empécher leur régénération. Le gaz empoisonné
affecte foutes les personnes se frouvant dans un rayon de 3 m. Pour ne pas l'inspirer,
la victime doit retenir son souffle comme indiqué dans les régles d’asphyxie (RQ,
Livre du Joueur, p. 79). Si le gaz est inhalé, il devient immédiatement néfaste. Si la
CON de la victime est vaincue, elle subit des dégats égaux a la virulence maximale
du goz. Si la victime résiste, elle endure des dégats égaux & la moitié de la virulence
du poison. A chaque round que le goz est aspiré, la victime doit effectuer une nou-
velle tentative pour résister & ses effets.

Notes: Voir RQ, p. 233-234
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verne attirent les animaux domestiques de
Nanni car ceux-ci recherchent toujours avide-
ment son affection. (Consultez les Documents
de Référence du Maitre des Runes pour
prendre connaissance du profil des gorps, des
escargots dragom. et des vomieuvres.)

P1 : La Rampade

La Rampade est un tunnel long, large,
mais trés bas de plafond ; il relie la Salle du
Temple (P) a la surface par I'acces dissimulé
dans la propriété des ogres. Les dimensions du
couloir varient entre 30 et 40 centimétres de
hauteur, et entre cing et dix métres de largeur.
La longueur totale du passage est de 30 métres.

Méme s'il a mémorisé la route en touchant
les parois et n’a donc pas besoin de lumitre,
Nanni 2 du mal 2 progresser dans ce tunnel.
Les explorateurs s’aidant de torches, de lampes,
ou de lanternes éprouvent plus de difficultés
encore. Les bipédes se déplacent tous 2 raison
de 1 metre par round. Aucun objet ne tient

Petit Gorp Régénérant

FOR 0 Mouvement : |
CON 5 Points de vie : 8
TAI 10 Fatigue : N/A

INT ] Points de magie : 6
POU 6 DEX MRA : 4
Loca. Mélée & Missile Points
Corps 01-20 tous

Regénération 1D3 points par Round

Arme RA Att/Par Dégats
Engloutir 1 100/- 3 pts acide

Nota : voir RuneQuest, pp. 231-232.

Gorp Paralysant Moyen

FOR 0 Mouvement : |
CON 9 Points de vie : 13
TAI 16 Fatigue : N/A

INT ] Points de magie : 8
POU 8 DEX MRA : 4
Loca. Mélée & Missile Points
Corps 01-20 tous
Arme RA Att/Par Dégéts
Engloutir 1 100/-  Paralysie*

* Effectuez un jet sous 5 x CON ou lo
localisation est paralysée. Les membres
paralysés sont inutilisables. Un abdo-
men ou une poilrine paralysés provo-
quent la chute et une immobilisation.
Une téte paralysée entraine l'incons-
cience. La paralysie dure 2D10
rounds.
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bien en main ni ne peurt étre utilisé normale-
ment lorsqu’on rampe 2 plat ventre dans une
galerie étriquée, aussi les sources de lumitre
comme les torches et les lanternes sont-clles
difficiles 2 manipuler. Du fait des angles irré-
guliers du passage, on peut voir i cinq métres
devant soi au maximum. Les gorps et les vo-

Escargot Dragon

FOR 27 Mouvement : 1
CON 18  Fatigue : 45

TAI 22 Points de vie : 20
INT 2 Points de magie : 10
POU 10 DEXMRA:4

DEX 7

01-08 coquille 16/9
09-14 corps 4/9
1520 téte 4/9
Arme RA Att/Par Dégats
Morsure 7 56/- 1D6+2D6

Traits Chaotiques : Il est typique de
voir les escargots dragons posséder
1D3 traits chaotiques. Consultez la
Table des Traits Chaotiques de RQ,
Livre de Glorantha, p. 234, ou la
Table des Malédictions de Thed, in Les
Dieux de Glorantha p. 178.

Nota : Voir RQ, p. 231

Grand Gorp Collant

FOR 0 Mouvement : 1
CON 18  Points de vie : 24
TAI 30 Fatigue : N/A

INT 1 Points de magie : 15
POU 15 DEX MRA : 4

Loca. Mélée & Missile Points
Corps 01-20 fous
Arme RA % Att/Par Dégats
Engloutir 1 100/- Glue*

* Agit comme le sort Glue avec une
FOR de 20. Chaque fois qu'il a affecté
une localisation corporelle, le gorp at
taque une localisation adjacente lors
des rounds suivants pour finir par enve-
lopper et immobiliser la victime. la
Glue n’adhére pas aux tissus vivants ni
aux matiéres végélales vivantes. Les
sucs digestifs ne sont pas plus puis-
sants que la salive, aussi la victime
n’endure-t-elle pas de dommages im-
médiats. Toutefois, il s’avére extréme-
ment difficile de tuer et de décoller le

gorp.

Nota : voir RuneQuest, pp. 231-232,

Nota : voir RuneQuest, pp. 231-232.
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mieuvres de Nanni ne subissent aucun malus
dans I'obscurité. Les gorps se déplacent sans
malus. Les vomieuvres progressent 4 une vi-
tesse de 2 métres par round.

Une fois que Nanni a appris la présence
des personnages, il déploie un vomieuvre et un
nombre de gorps suffisant pour empécher les
intrus d’entrer. Les gorps forment un écran i
cinq metres de la Salle du Temple et le vo-
micuvre entre dans cette derniére pour se posi-
tionner devant I'entrée du wnnel ; il ne péné-
trera dans le passage et n'attaquera que s'il
pergoit une agitation. Les gorps sont dépour-
vus d'intelligence et s"avancent vers leur proie
potentielle en suivant leur instinct, aussi les
aventuriers dotés de nerfs d’acier pourront-il
les éloigner de la Rampade par la ruse avant de
les envoyer 2 la surface.

Le vomicuvre est plus rapide et plus astu-
cieux que les gorps. Il peut poursuivre et cap-
turer la plupart des explorateurs dans ce tunnel ;
en outre, son gaz empoisonné et ses attaques
multiples en font un adversaire meurtrier. Il ne
se laisse pas attirer 4 la surface (ol il serait 2 dé-
couvert) et fuit les attaques par projectiles et
par magie lorsque ses blessures sont séricuses.

ROVYOtIADOXO . .lllRoo

Dénouement

Six éléments d'importance majeure peu-
vent permettre d’arriver 4 une conclusion dra-
matique du scénario des Cavernes de
Dyskund. Ces dénouements ne sont pas classés
par ordre hiérarchique ; en d’autres termes, au-
cune de ces fins n'a été congue pour étre le
point culminant final et incontournable de
cette aventure. Des six conclusions, les plus

OXOQ . HRPAXWORAFOROY
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théitrales sont la découverte du lieu saint de
Thanatar, du Grand Cristal composé du Sang
de Tien, et du lieu saint de Vivamort.

Découverte du Lieu Saint de
Thanatar

Les avantages principaux de cette fin sont
l'affrontement des défenseurs thanatari et, si
les personnages parviennent 2 les repousser, la
possibilité d'explorer et de détruire un antique
lieu saint consacré 2 Thanatar. La découverte
des parchemins thanatari représente un exploit
particulier ; en effet, ces documents sont des
antefacts historiques uniques qui contiennent
en outre des informations précieuses sur les
autres sites chaotiques de la régjon.

Découverte du Lieu Saint de
Vivamort

Il ne se trouve aucun trésor spécial en ce
lieu et les défenses du lieu saint ont écé
congues pour étre quasiment infranchissables.

00O LR AXUWODOR #OR GV

Néanmoins, le simple fait de trouver et de visi-
ter un tel site est une aventure merveilleuse
digne d’étre contée maintes et maintes fois
dans les tavernes.

Découverte du Grand Cristal

Les cristaux magiques mincurs de I'endroit
forment un trésor de valeur et le Grand Cristal
un artefact mythique fort spectaculaire. Une
fois de plus, il est fort improbable que les ex-
plorateurs puissent détruire, voler, ou méme
saisir la fonction du Grand Cristal, mais sa dé-

‘couverte en elle-méme est digne d'apporter la

célébrité aux aventuriers.

Découverte du Lieu Saint du
Chaos Primaire

Cer endroit s'avere, lui aussi, un site sacré
du chaos aussi ancien que remarquable.

Toutefois, il ne s’y trouve aucun trésor spécial
et sa forme inconsistante le rend particuliére-
ment difficile 2 détruire.

Mise a Jour et I’Affrontement des
Ogres de la Propriété Pola

Le Duc Raus et le peuple des Concessions
seraient horrifiés d’apprendre que des ogres vi-
vaient parmi cux, aussi leur découverte se ré-
vtle-t-clle un accomplissement important.
Cependant, vous devriez permettre 2 certains
ogres de s'enfuir pour leur faire jouer un réle
ultéricur dans la campagne. Par conséquent,
cet affrontement risque de mener 2 une fin

plus épisodique que dramarique.

Mise a Jour et I'Affrontement des
Thanataris

Vous devriez également faire en sorte que
Drueke, et peut-étre méme Ruventan Backer,
puisse s’enfuir pour jouer un réle ultérieur
dans la campagne. Cela dit, méme si les
Thanataris s'échappent, la destruction de leur
lieu saint et la découverte des parchemins de
Drucke deviennent plus faciles et plus vraisem-
blables ; en outre, cet exploit suffira certaine-
ment a combler vos joueurs.
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Documents de Référence du Maitre des Runes

Le Parchemin (CD1) : Le Parchemin de Raelfer

(Annotation rédigée par écriture récente B, dialecte carmanien contemporain)

52 et b .M‘\fl/@;ﬁﬂﬂ/ﬂd .Zé%‘rz&:é/_%mféj Goches Fpuitlns sur b dboite comme Goute gullte & 2oty %/MWMMW
5%, ane mosste fzm’/éfm,/ o flrconnense foiisse dons Lombre ;w’ﬁ/zé Lot sutntementy £ eau ext cotre a‘/mé.a 52 cherun b t pallle sudt b (7 d cours d oo st
ey et s orme diy reperes suinanty . etrous & gk, linent ot dbant dites fasses dugpendzs 4 gauchs, rockers dses & dbott, crite d flaines donds»

(Corps du texte rédigé par écriture ancienne A, dialecte carmanien archaique)

Prte aur wx//mszmfa{wmm/é/m;é canyon, ly vallte di Dyshind ot verdspants mbne xz«/&;ﬂd&é V4 _%Mw aﬁ?‘éw b -
vire fusgu iz s terrs, S emtre est Hion dissimutle. Wt les qpfprmations assurdes de S5, dnous a fell i tomps pour troer o puty, boguel ressemblt &
@ !/avmé e d fewrre mﬁmmf &aol U w/m{f o Kmiide 5 e é/zlaéf, oL L roche o et aniide /Wém bwéf, e & midl

Lontrte ot senblablt & ‘Gruonen, mais e pet, en motns profond, o aver dauz s d cormidhas, S promicre oxt Lppu s fion el par s limitre di
/awya/éz Ve .}_{’9%.2 a(a'.f;we Lof autochiones commaisient oo Lo of @ cachs notre coride o aicis en m(m%w a‘é/vww'ﬂ. Jﬁm&éd’g&e af//&é

s olseure. Lo miprise o toridas o Lumitre matre ot sugpfante. e uis entre s s, S pid dl puty, ane mave et travirsle par ane cormiche . 2
/%ﬁd/wﬂé/fafa{/é(fwéaz

s avons progressé aver atsance. Gertuaines sallis Svient voh /M/ézz//ﬁamm’f:d Totre lomlire motre dbs los Elairer dans lonr totalte. _% @ Lroavd sz

roule gritee é!m;&w/ ormant e sol i e a/é//ze/twm avir losoin en oy livut, s /ezzzmé/fm ékﬁ%&e@a{ & Gt STomtre ot b %;yfaéf
_Y:’/ﬂ%e ont boru, WYM&‘-%/& yma%a:&mé:c/m lizurionze. _ﬁ;m@f;wdaéaww/m.@%m&m %/émm./w
s g2llp i Lo, m}/mwéf%a At entbott fm%m%ﬁmm;m/w% ﬁ/og&ém’ Lt mbne sl modbste, comme d iz 4 wne mistion -
vage, mais b low et xt Hon ploct et trvestt  ine forte nppie. il prite 1y offts, ot o troublls aurgis & Thion Ulir Laissent entendbe ane ypgue attntt
f% =4 mx’mwmwwfaé’mg&dfw_% Sonddition.
s nous sommes rpasdts sans 2re drenget pendont b feres dimes. Fadisso connalt o autres entrt, mais S a df gu i it diffite & renper.
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,;w!,-ézm"fmﬂléywd/x éww/az’(aéxxzé/é/dm sl anais e auan Wém&%éw/mwd /ff/mr

(Annotation rédigée par écriture récente B, dialecte carmanien contemporain)

T, donis éw«gm .%ﬂrém:é é%frs}ﬁ}mgmd 17 Wé/mdv/mwwwéaba

(Griffonnages rédigés dans la marge par écriture ancienne A, dialecte carmanien archaique)
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2 Jardsn - Grand Feall vigetation ricke o toagf.
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Notes sur Le Parchemin (réservées au Maitre des Runes )

Vécriture B est celle des annotations de Drueke. L'écriture A correspond & la copie
minutieuse des parchemins originaux de Raelfer que Drueke a réalisé ; ceux-ci décrivent
un voyage dllant de Carmania & Than Ulbar, lequel s'accompagne de visites aux sites
thonatari de Prax et de la Désolation.

Le premier passage donne la direction de la Vollée de Dyskund aux personnages.
les Sources des Roches Movillées forment un point de repére fort connu ; elles sont si-
luées le long du Zola Fel, au sud du Marais du Nord. De g, les explorateurs suivent les
repéres et les directions jusqu’d I'éperon de la Mesa du Daim, prés de la propriété Pola.
Demandez des jets de Pister et de Connaissance du Monde pour établir la route comme
bon vous semble.

le deuxiéme passage n’indique pas clairement |'entrée des cavernes. Les aventuriers
doivent fouiller I'éperon de la Mesa du Daim métre par métre. La recherche des vols de
chauves-souris nocturnes ou des courants d'air frais diurnes facilite cefte entreprise. Les
Pola connaissent I'emplacement du puits d’entrée et le monfreront aux personnages,
mais ils offirment ne pas I'avoir exploré, Nanni explique avoir été un bon spéléologue
dans sa jeunesse, admet sa curiosité concernant le puits, et propose aux aventuriers de
les aider & descendre et a explorer ce dernier.

le quatriéme passage consiste en une liste de lieux situés dans les Cavernes de
Dyskund. Raelfer ne les a pas visités, il a di en apprendre 'existence auprés de Leffe,
d'Hadrisso, ou quelque auire source.

«leffe» est un des compagnons de Raelfer. «Hadrisso» est I'une des tétes mortes-vi-
vantes de Raelfer. «Gruouen» est une petite communauté agricole de Carmania.
Nombre de Carmaniens reconnaitront le nom de cet endroit, mais ils seront choqués
d'opprendre qu'il s’agit d'un site thanatar. «Turbi» et «Hora Sanctifie» sont également
des sites thanatari de Carmania, mais seuls les adeptes de Thanatar les connaissent et
dont I'emplacement exact est inconnu,

Lettre du Service Provincial d’Exploration & Hazphar (CD2)

ﬁayu’a:r Gharates

Gau-_Tort- Obsewrits, 7/47
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kit crovent en Lauthentinté de by conten,

Lo polltigue di SLE st by sutnante
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Folt Fetmentus s, Bureau do Sorvice Drovincial d mex Snar
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Urne 1 : Parchemins 5 a 9, Langue A (CD4)

Parchemins récents rédigés en carmanien contemporain avec |'écriture B.
Transcriptions de neuf tétes thanotari imporfantes (un scribe Ihankor mhy, un Khan
des Tempétes, un sorcier non-cligné, un prétre thanatar, un chaman broo, un scribe
irripi onfor, une Epée d’Humakt, un homme-scorpion, et un troll sombre initié & Zorak
Zoran). Elles se soucient essentiellement de rumeurs, de contes, et de fables traitant
de trésors érudits et magiques. A en juger par la configuration des questions et des
réponses, ces parchemins semblent avoir été écrits par une personne connaissant
bien les parchemins 1 & 4 de l'urne 1.

Urne 1 : Parchemins 1 a 4, Langue A (CD3)

Parchemins récents rédigés en carmanien contemporain avec |'écriture A.
Annacles de la vie, des expériences, et des connaissances de cing tétes thanatari im-
portantes (un chaman broo, un scribe irripi ontor, un initié yanafal tarnils, un
homme-scorpion, et un troll sombre initié & Zorak Zoran). Ces tétes proviennent
toutes d‘individus originaires de la région carmanienne. Une attention tout particu-
liere est donnée aux sujets suivants : rituels du culte, sites du culte, personnalités im-
portantes du culte, détails biographiques personnels, et comptes rendus historiques
régionaux. On y trouve également des chroniques plus courtes, émises par de nom-
breux serfs et quelques marchands de I'Hérésie Carmanienne du Malkionisme. Lo
négligence et la carence en détails de ces documents montrent le manque d'intérét
que |'auteur portait & ces tétes.

Urne 2 : Parchemins 1 a 3, Langue B (CD5)

Trois parchemins frés vieux, trés fragiles et détériorés, tous rédigés par une main
différente en brithini archdique. Catalogues et documentaires de voyage du Second
Age consacrés aux ports situés en bordure de la céte sud de Genertela. Fantaisistes,
nombreux défails géographiques manifestement inexacts. Les auteurs n“ont probable-
ment jomais visité les endroits décrits.

Urne 2 : Parchemins 4 a 7, Langue C (CD§)

Quatre parchemins trés vieux, fragiles et détériorés, tous rédigés par une main
différente en loskalmi archaique. Catalogues des centres d’adoration du chaos de
Genertela datant du Second Age. Les détails géographiques s‘avérent de moins en
moins exacts comme |‘on progresse a I'est en partance de la région de Loskalm.

A découper aprés photocopie
et a remettre aux aventuriers
au moment approprié au cours
de |'aventure
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Urne 2 : Parchemins 8 et 9, Langue D (CD7)

Nombreux parchemins trés vieux, fragiles et détériorés, tous rédigés par une
moin différente en carmanien archaique. Catalogues des centres d’adoration du
chaos de Genertela datant du Second Age. Les détails géographiques s’avérent frés
précis en ce qui concerne Carmania, Péloria, Dara Happa, et Dorastor, un peu
moins en ce qui concerne la Passe du Dragon, Prax, et la Désolation. Than Ulbar, le
centre thanatar de la Désolation, se frouve dans les Collines Percées. Parmi les réfé-
rences directes @ Dyskund on compte un exposé défaillé du liev saint consacré &
Thanatar et les descriptions anecdotiques d’un lieu saint dédié & Vivamort, d'un lieu
saint voué au Chaos Primaire, et d'un dépdt de cristaux magiques appelés «le Sang
de Tien». Lle parchemin situe un liev saint de Tien dans un canyon latéral & une
grande riviére arrosant les Collines Venteuses au nord-est. le squelette de pierre
géont d'un demi-oiseau et un pic appelé le Marais du Diable marquent I'emplace-
ment de ce lieu saint de Tien. On y frouve également la description de plusieurs ré-
seaux de cavernes situés & proximité et souvent ufilisés par les adeptes thanatari du
Second Age.

Urne 3 : Parchemins 1 a 6, Langue E (CD9)

Trés vieux parchemins, rédigés par une méme main en vieux draconique, consis-
tant en plusieurs milliers de brefs alinéas traitant des vampires et du culte de
Vivamort. Les détails sont vagues, fantaisistes, et souvent contradictoires.

Urne 3 : Parchemin 7, Langue A (CD10)

Un seul document récent rédigé par Ecriture B. Il rassemble et traduit en carmo-
nien les références des parchemins 1 & 6 de cette urne. Cellesci se concentrent
foutes sur les blessures infligées par les vampires et traitent plus particuliérement de
membres et de tétes franchés. Il semble s’agir d’une copie de travail ; elle comporte

de nombreuses rafures et corrections.

A découper aprés photocopie
et a remettre aux aventuriers
au moment approprié au cours
de |"aventure

Urne 2 : Parchemins 10 & 29, Langue E (CD8)

Nombreux parchemins et fragments trés vieux, trés fragiles et détériorés, tous ré-
digés par une main différente en vieux draconique. Catalogues des centres d’adoro-
tion du chaos de la Passe du Dragon, de Talostar, et de Dorastor datant du Second
Age. les délails géographiques s’avérent trés précis. Les sites sont abondants en
Dorastor, épars mais répandus en Talastar, et extrémement épars dans la Passe du
Dragon.
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Histoire d'une
Histoire

Résumé

Un vieux parchemin et la mystérieuse gra-
vure runique d'une tour en ruines du Comté
du Soleil guident les personnages vers un lieu
saint consacré a Tien ; celui-ci date du Second
Age et se trouve dans la Désolation.

13, le fantdme d'Ormélius, un vaillant sage
Lhankor Mhy, cherche 2 se libérer de I'ignoble
servitude que des enchantements anciens lui
ont imposée.

Si les aventuriers parviennent 2 le délivrer,
ils dissipent incidemment les enchantements
protecteurs de Muriah, I'infime sorciére pré-
tresse de Malia qui régne sur la bande de broos
la plus redoutée de la région de la Riviere des
Berceaux.

En fuyant, les défenseurs broos laissent
une piStC menant c]aircmcm au n.'fugc caver-
neux de Muriah, dans les Collines Venteuses.

Il s’agit des Hautes Cavités, et c'est la que
les explorateurs ambitieux peuvent affronter
Muriah et ses gangs de broos, sur leur propre
terre natale.

Le début d' Histoire d'une Histoire consiste
en plusicurs parties décrivant le déroulement
linéaire du scénario jusqu'a "affrontement
final, lequel a pour cadre le lieu saint de Tien
situé dans la Désolation.

Ces parties sont congues avec rigueur et
mises en scéne de fagon assez dénaillée. La der-
niére partie du scénario, I'affrontement de
Muriah et de mignons broos, se termine de
fagon beaucoup plus ouverte et pourra exiger
du Maitre des Runes qu'il prépare et improvise
une grande part des événements.

Pour faire jouer Histoire d'une Histoire,
étudicz et passez en revue I'ensemble du scéna-
rio sans oublier les notes 2 remettre aux
joueurs, les profils des Personnages Non
Joueurs, et les Documents de Référence du
Maitre des Runes.

Examinez également la carte des Cavernes
des Hautes Cavirés,
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Introduction

Lisez Le Parchemin de Gilherad (HH1),
Le Destin d'Ormélius (HH2), Quelques
Rumeurs Récentes (HH3), et le Conte de
Senna (HH4) dans les Documents de
Référence du Maitre des Runes.

Intrigue n°1

Le Grand Prétre du temple de Lhankor
Mhy de Pavis remet une traduction du parche-
min 2 un personnage lhankor mhy. Il lui
confie ce qu'il sait sur Ormélius et sur le raid
ultérieurement ordonné contre le temple des
Collines Venteuses consacré a Tien. Il veut sa-
voir o1 le temple de Tien se trouve et, si pos-
sible, que I'esprit d’Ormélius soit libéré. 1l fair
également remarquer la similitude existant
entre les pouvoirs de Gilherad et ceux attribués
4 Muriah, et le fait que la récompense offerte
pour cette dernitre 2 doublé. Les aventuriers re-
coivent Le Parchemin de Gilherad, Le Destin
d'Ormélius, et Quelgques Rumeurs Récentes.

Intrigue n°2

Un officiel lunar (par exemple : le Service
Provincial d’Exploration, Hazphar Pharates,
Sor Eel, le Duc Raus) cherchent des aventu-
riers indépendants, et des adversaires du chaos
par voie d’annonce. Il veut faire éliminer
Muriah et utiliser ce coup d'éclat pour vanter
les mérites et la siireté de la colonisation des
Concessions. Le Parchemin de Gilherad tombe
entre les mains des personnages par pure cofn-
cidence (par exemple, Hurbi le leur vend pour
pas cher mais sans traduction, les aventuriers le
trouvent dans un trésor ou sur le cadavre d'un
explorateur, un employeur anonyme le leur fair
parvenir), et ceux-ci doivent faire le lien entre
Gilherad et I'invulnérabilité magique de
Muriah. Ils peuvent commencer en visitant la

Tour ou le temple de Tien, ou le faire plus
tard. Ils peuvent remonter la trace de Muriah
jusqu'aux Hautes Cavités et la rencontrer en ce
lieu. $'ils ne parviennent pas 3 la vaincre, ils
peuvent battre en retraite pour visiter la Tour
et le temple de Tien avant de regagner les
Hautes Cavités. Le Maitre des Runes commu-
nique aux personnages les renseignements conte-
nus dans Le Parchemin de Gilherad, Le Destin
d'Ormélius, et Quelques Rumeurs Récentes ; il
peut disséminer ces informations en plusieurs fois
et par des biais difftrenss, obligeant ainsi les per-
sonnages joueurs a entrevoir les corrélations signi-
ficatives par eux-mémes.

Intrigue n°3

Comme précédemment, mais au cours de
I'entrevue I'officiel lunar fait venir 'archiviste
du Service Provincial d’Exploration. Celui-ci
remet une copie d'un parchemin ancien aux
aventuriers et fait ressortir les analogies existant
entre Gilherad et Muriah. Ainsi, les explora-
teurs sont encouragés 2 visiter la Tour et le
Temple avant de rencontrer Muriah. Les per-
sonnages regoivent Le Parchemin de Gilherad,
Le Destin d’Ormélius, et Quelques Rumeurs
Récentes.

Intrigue n°4

Un officiel lunar envoie Hazphar Pharates,
Dalamides Avéticus, et 'Equipe d’Agents du
SPE remonter la trace de 'observatoire de
Gilherad et du licu saint de la Désolation.
Hurbi ou un employé corrompu du Service
Provincial d’Exploration confie aux aventuriers
une copie du parchemin et une description des
ordres requs par I'Equipe d’Agents du SPE. Les
personnages pourront souhaiter devancer
I'Equipe d’Agents du SPE et gagner les sites en
question les premiers, ou suivre cette derniére
en attendant de pouvoir les soulager de tout
objet de valeur. Les aventuriers recoivent Le
Parchemin de Gilberad et une description des
ordres de I'Equipe d'Agents du SPE.
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Intrigue n°5

Comme pour les intrigues n°3 ou 4, mais
l'officiel lunar ordonne 2 Hazphar Pharates, 2
Dalamides Avéticus, et a I'Equipe d'Agents du
SPE de suivre les explorateurs, de les surveiller,
de leur laisser faire tout le travail, puis d’inter-
venir et de s’accaparer tous les objets de valeur
et tous les mérites de l'opération. Hazphar
Pharates ou Dalamidés Avéticus confient aux
aventuriers les informations contenues dans Le
Parchemin de Gilherad, Le Destin d’Ormélius,
et Quelgues Rumeurs Récentes. Ces renseigne-
ments peuvent s avérer incomplets ou déformés
pour se conformer aux buts poursuivis par les lu-
nars.

Intrigue n°6

Hurbi vend un parchemin aux aventuriers
et leur raconte I'histoire de Senna. Plus rard,
aidés en cela par les recherches et les coinci-
dences, ces derniers rassemblent plus de
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connaissances sur Ormélius et Muriah. Les per-
sonnages regoivent Le Parchemin de Gilherad et
L'Histoire de Senna. Ultérieurement, ils obtien-
nent les informations contenues dans Le Destin
d'Ormélius, et Quelques Rumeurs Récentes. Il
leur faut alors entrevoir les liens significatifs par
eux-mémes.
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Informations au Maitre

Muriah la Sorcitre est tristement célébre
pour étre le chef d'un gang de broos qui tour-
mente les Concessions et leurs frontieres de-
puis des années. Le Duc Raus, premier pro-
pri¢taire terrien de la région, a notamment
offert une belle récompense pour la téte de
Muriah et ce, depuis
Malheureuseme;nt, cette derniére a vaincu ou

longtemps.

tué tous les chasseurs de prime qui 'ont défiée

(voir Quelques Rumeurs Récentes (HH3)).

L’Administration lunar a envoyé de nom-
breuses circulaires critiquant I'échec rencontré
par Raus dans ses tentatives d’éliminer
Muriah, impliquant que les Concessions pour-
raient étre placées sous la direction du
Gouverneur si la situation manquair d'étre re-
dressée. Raus soupgonne le Gouverneur ou
une personne jouissant de ses faveurs de
convoiter Ronegarth et le Domaine de Weis ;
il est donc résolu a supprimer Muriah pour
couper court au prétexte visant  lui confisquer
ses terres.

Par conséquent, le Duc Raus a fait passer
la récompense 2 200 Roues plus une conces-
sion terrienne de deux hectares de terres 2 pa-
turage de premiére qualité, situées au nord du
village de Weis.

Au cours d'unc affaire sans lien apparent
avec la présente, un autre parchemin du
Second Age est apparu a Pavis (voir Le
Parchemin de Gilherad (HH1) et L'Histoire
de Senna (HH4)). Senna, scribe lhankor mhy
et petit potte pavique, a disparu plus d'un an

La Vérité en question :

Dans Histoire d’une Histoire, la
controverse portant sur la Rune de lo
Vérité est exprimée sous la forme de pré-
sages recus par les serviteurs des maitres
de ces runes et plus particuliérement par
les adeptes de Lhankor Mhy, de
Yelmalio, et de Thanatar, Lo mystérieuse
apparition du Parchemin de Gilherad
pourrait bien éire le premier coup d’une
partie divine opposant les disciples de
Lhankor Mhy et de Yelmalio aux servi-
teurs de Thanator.

Comme le scénario progresse, les fer-
vents adorateurs de Lhankor Mhy et de
Yelmalio font des réves proposant la sym-
bolique suivante : Le réveur s’approche
d'un abysse. Une silhouette se trouvant
devant |'abysse tourne le dos au réveur ;
elle regarde dons le gouffre. Le réveur se
ropproche de I‘abysse et découvre qu'il
est empli d'innombrables tétes ; foutes
hurlent en silence. Nombre de ces vi-
sages ne semblent pas inconnus au ré-
veur, mais il ne peut les reconnailre ni se
souvenir oU il les a déja vus. Puis la sil-
hovette se retourne et semble étre soit un
Sage Gris, soit un Fils de la Lumiére,
selon le culte du réveur. Elle sourit, léve
le bras, s’enléve lo téte et la remet au ré-
veur. Celui<i tend automatiquement la
main vers la téte. Soudain, la silhouette
sort un garrot cinglant de sa toge et lo
glisse habilement par-dessus la téte du ré-

un theme

gloranthien

veur. Le contact du fil de fer est d'un
froid mortel sur la peau du cou du ré-
veur, lequel se met & hurler... et se ré-
veille.

Les fervents adorateurs de Thanatar
font le réve suivant : Le réveur est assis &
une table. Une lompe de Lumiére Noire
éclaire cefte derniére et le manuscrit qu'il
est en frain d'écrire. Sur lo table se frou-
vent de nombreuses tétes, toutes forment
des mots silencieux. Il est entouré de té-
nébres. Soudain, une lumiére aveuglante
surgit devant le réveur. Il ne peut voir
dans cette lumiére mais y devine une pré-
sence. Celleci se met & réciter un court
poéme, mais le réveur n’en reconnait pas
les mots.

Une des tétes s’enflamme brusque-
ment puis disparait devant les yeux du ré-
veur, lequel éprouve la sensation d‘avoir
oublié tout ce qu'il sait. Il se léve, saisit la
lampe de Lumiére Noire, et s’avance
d'un pas pour empoigner la présence
sise au coeur de la lumiére. Mais il est
aveuglé et ne peut ni voir ni senfir quoi
que ce soit dans cefte derniére. Pourtant,
il entend une nouvelle fois la poésie dé-
pourvue de signification et éprouve &
nouveau cefte sensation d’avoir oublié
fout son savoir.

Le réveur lance alors sa lanterne de
Lumiére Noire dans la lumiére en direc-

tion de la présence murmurante. Une
plainte chargée d‘une fristesse indicible
résonne alors... et le réveur se réveille.

Tous les personnages qui font le réve
inspiré par Lhankor Mhy ou par Yelmalio
peuvent aborder cefte expérience comme
bon leur semble. Woroshi, I'adepte broo
d’Atyar membre de la bande de Muriah,
et Drueke ou ses sbires (si certains
d’entre eux ont trouvé refuge auprés de
Murich aprés avoir été chassés des
Cavernes de Dyskund) pensent que le
réve les avertit d'une menace planant sur
thanatar, et peutéire méme ses temples,
ses fidéles, ou les tétes dont ils se servent.
Leur réponse & cet avertissement dépend
des intentions du Maitre des Runes.

Si ce dernier veut donner du fil & re-
tordre & ses joueurs, Woroshi part trouver
Murich et lui raconte son réve. Celle<i
fait alors doubler lo gorde du Liev Saint
de Tien du Canyon Sans Chemin, ou s’y
rend en personne pour protéger le site.

Si le Maitre des Runes souhaite affai-
blir les forces du chaos par des dissen-
sions destructrices, les Thanatars sont jo-
loux des dons que Murich a recu dans le
Liev Saint de Tien et convoitent les en-
chantements pour eux seuls. lls prévoient
de placer Murich entre la menace exté-
rieure et eux-mémes. lls espérent que les
attaquants affaibliront Muriah, leur per-
meftant ainsi de la trahir pour la tuer lors-
qu’elle ne sera pas sur ses gardes.
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auparavant. Aprés avoir eu des visions dans les-
quelles des fantémes lhankor mhy suppliaient
qu’on les libére d'une caprivité cauchemar-
desque, Senna s’est mis en marche pour la
Désolation en compagnie de deux guides ; nul
ne I'a jamais revu. Sa famille a fait proclamer
sa mort et confié la vente de ses biens a Trésor
Hurbi, un camarade de beuverie, pour pouvoir
rembourser les dettes importantes que Senna
avait contractées, Parmi ses biens, Hurbi a dé-
couvert le fragment d’'un parchemin trés an-
tique et rédigé en vieux draconique.

Hurbi pense posséder le seul exemplaire de
ce parchemin ; en fait, il en existe plusieurs co-
pies. Senna a également remis une traduction
du parchemin antique 2 un collegue du temple
lhankor mhy et celui-ci a lui-méme vendu une
copie de cette traduction au Service Provincial
d’Exploration.

Ce parchemin relate la chasse qu'une com-
pagnie de lhankors mhys a donnée, dans la
Désolation, 2 un membre apostart de son culte.
L'adepte déchu, Gilherad, avait survécu 2 un
grand nombre de tentatives d'assassinat dans
des circonstances exceptionnelles, aussi les
sages en avaient-ils déduit qu'il érait protégé
par des enchantements magiques. Un des évé-
nements narrés dans le parchemin concerne la
visite que les mages rendirent 2 la tour/obser-
vatoire de Gilherad. Une gravure située 2 l'in-
térieur de la tour conduisit I'auteur du parche-
min dans le Désert de Genert. La, ses
compagnons et lui découvrirent un lieu saint
consacré au dieu Tien (le dicu des Téres
Tranchées). Celui-ci renfermait la source des
pouvoirs magiques de Gilherad. Le parchemin
n'indique pas de fagon claire si les sages par-
vinrent 2 découvrir et 2 détruire les enchante-
ments protecteurs de Gilherad, mais il est bon
de remarquer que Muriah et Gilherad bénéfi-
ciaient de la méme invulnérabilité aux bles-
sures.

Les aventuriers qui détiennent le
Parchemin de Gilherad pourront apprendre
que I'Observatoire de Gilherad est présenté
dans les archives lhankors mhys de Pavis
comme une tour située sur les frontiéres sud
des terres que Joraz Kyrem accorda 2 Arinsor
Clairesprit, premier comte du Comté du
Soleil. Les Sages Gris suggerent aux explora-
teurs de consulter Hector le Sage, le bibliothé-
caire du Temple du Déme Soleil. Les archives
de ce temple renferment une vieille carte ois
I’Observatoire de Gilherad apparait prés du
site des Fléches de Sable contemporaines ;
Hector confirmera la présence d'une tour en
ruines du Second Age en ces lieux. Outre le
nom et I'emplacement de la tour, Hector peut
seulement ajouter que cette derniére ne res-
semble pas aux célébres tours de retraite yelma-
liennes ; en effet, elle est trapue, résidentielle,
et s"avére d'une conception propre 2 la période
classique de ’Empire des Amis des Wyrms.
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Aux Fléches de Sables, les personnages
peuvent visiter la tour et y découvrir les runes
sculptées qui indiquent 'emplacement du Lieu
Saint de Tien situé dans les Collines Venteuses
de la Désolation. La gravure runique se révéle
obscure et les enquéteurs doivent consulter di-
verses sommités en la matiere pour déterminer
sa signification. Lorsqu’ils ont rassemblé et
compris tous les indices, les aventuriers doivent
gagner le Désert de Genert pour atteindre le
Canyon Sans Chemin o1 le Temple de Tien
est dissimulé.

Le gang de Gabloz, un groupe de broos
obéissant aux ordres de Muriah, garde le ca-
nyon oit le Lieu Saint de Tien a été caché. Les
enquéteurs peuvent se soustraire 2 la sur-
veillance de ces broos et s’approcher du lieu
saint sans rencontrer d'interférences. Sinon, les
broos de Gabloz peuvent repérer les explora-
teurs et choisir de les attaquer avant de les lais-
ser atteindre le lieu saint ou d’attendre 2 I'exté-
rieur de celui-ci afin de les prendre en
embuscade 2 leur sortie.

Le lieu saint en question se trouve dans
une caverne profonde, Les personnages doivent
survivre aux attaques des Cranes Fantémes
Fous pour y parvenir. Une fois 2 I'intérieur, il
leur faur découvrir le sanctuaire interne secret.
La, ils trouveront le fantéme d’Ormélius
Grondedragon et les enchantements protec-
teurs de Muriah. Une fois dans le sanctuaire
interne, ils pourront détruire le vieil enchante-
ment et libérer I'esprit d'Ormélius (voir Le
Destin d'Ormélius (HH2)).

A la destruction des enchantements,
Muriah sent ses protections s’évanouir. Elle
rassemble ses gangs broos et quitte son refuge
des cavernes des Hautes Cavités pour identifier
la nature de la menace. Selon ce qu'elle trouve
et la confiance qu’elle voue i ses sbires du
peuple broo, elle pourra trouver le courage
d’attaquer les aventuriers de front, se conten-
tera de les pister et de leur tendre une embus-
cade, les surveillera pour voir s'ils deviennent
vraiment trop dangereux, ou fuira pour rega-
gner son repaire des Hautes Cavités, celui-ci
érant facile 2 défendre.

La présentation de ce scénario suppose que
les explorateurs commencent leur périple 2
Pavis, gagnent plus ou moins directement le
Temple du Déme Soleil, puis les Fleches de
Sable, puis les Rochers des Condors, puis le
Canyon Sans Chemin, puis le Lieu Saint de
Tien, et peut-étre les Hautes Cavités pour af-
fronter Muriah. Sinon, un officiel lunar (par
exemple, Martris Gratifex, I'administrateur en
chef de Corflu ; le Duc Raus ; le Commissaire
Caius Cyna de Garhound ; etc.), un officiel du
Déme Soleil (par exemple, le Comte Solanthos
Pique-de-Fer ; Invectus, le Capitaine de la
Lumiére ; Dame Vega Souffle-d’Or, la
Gardienne du Comté du Soleil ; etc.), ou un
fonctionnaire issu d'un culte détestant le chaos

(par exemple, Taureau Tempéte, Zorak Zoran,
Orlanth, etc.) quelconques pourront aborder
les personnages en un endroit ou un autre de la
Rivi¢re des Berceaux et leur confier Le
Parchemin de Gilherad et Le Destin
d’Ormélius. 1l est possible de supprimer le dé-
tour par le Temple du Déme Soleil et par les
Fleéches de Sable en fournissant aux joueurs
une empreinte au charbon de la gravure ru-
nique de I'Observaroire de Gilherad, laquelle
sera accompagnée d’annotations expliquant la
signification des gravures et la route a suivre
jusqu’au Lieu Saint de Tien.
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Adapter I’Aventure

La plupart des groupes d’aventuriers ne
comptant pas de chaman dans leurs rangs et
manquant des sorts Ecran Spirituel et Blocage
Spirituel risquent de ne pas passer les fantémes
qui gardent le Lieu Saint de Tien. Les Grands
Initiés de Lhankor Mhy et les cultes des
Ancétres bénéficient de rituels et de sorts di-
vins particulitrement utiles (le rituel Fracasser
une Téte, Libérer Fantéme, etc.). Les fantémes
ne peuvent prolonger leur poursuite au-dela
d’un certain point, aussi des personnages pers-
picaces connaissant des sorts affectant 'INT
ou le POU seront-ils 2 méme de les vaincre.
Sinon, une compagnie surclassée pourra se voir
contrainte de se retirer et de revenir aprés s'étre
mieux préparée. D’un autre c6té, vous pouvez
réduire Peffectif et les points de magie des fan-
tdmes afin de les ajuster aux possibilités des ex-
plorateurs.

Les broos de Murizh sont des combattants
nombreux et dangereux. Sur leur propre ter-
rain ou s'ils ont l'initiative, et s'ils sont dirigés
par un chaman broo et/ou par Muriah ¢n per-
sonne, les broos des Hautes Cavités peuvent
faire subir de lourdes pertes 2 un groupe de
personnages composé de grands initiés expéri-
mentés. Méme si vous avez I'intention de
mettre en scéne un affrontement de cette en-
vergure entre des aventuriers coriaces et
Muriah, prévoyez une porte de sortie permet-
tant 2 cette derniére de s'enfuir ; elle pourra
ainsi jouer un réle d’adversaire principal dans
le cadre de votre campagne axée sur la Riviere
des Berceaux. Si la puissance physique et ma-
gique des grands initiés de vos joueurs vous pa-
rait susceptible d’enfoncer complétement la
ligne défensive de Muriah et de ses sbires, pre-
nez la liberté d’améliorer les broos en les do-
tant de Traits Chaotiques tels que «+12 points
de peau», «absorbe tous les sorts de 4 points de
magie ou moins et rajoute les points absorbés
aux siens», «régénére 2D6-5 points de vie par
round», «en plus de toutes ses autres attaques,
le monstre peut Confondre automatiquement
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FOR 8 01-04/01-03 Jombe D  4/8(9*/14%)
CON 14 0508/04-06 Jambe G 4/8(9*/14%)
TAl 9 09-11/07-10 Abdomen 4/8(6*/20%)
INT 16 12/11-15 Poitrine  4/10(7*/20%)
POU 15 13-15/16-17 Bras D 4/6(8*/11%)
DEX 10 16-18/18-19 Bras G 4/6(6*/11%)
APP 4 1920/20 Téte 4/8(10*/16*)
Mouvement : 3

Fatigue : 22

Points de vie : 22/40*
Points de magie : 15
DEX MRA : 3

(Les chiffres marqués d’un astérisque indiquent des
Enchantements d’Armure ou de Vie procurés par Ormélius. Si les
enchantements du Lieu Saint consacré & Tien au Canyon Sans
Chemin sont détruits, Muriah perd le bénéfice de cette magie.)

Armes et Armure : Encombrement total = 9,6. Fatigue 12
(229,6). Cuir bouilli et matelassure partout (PA 4/ENC 7).

Arme RA  %An/Par Dégéts  ENC/PA
Covteay 9 60/20 1D3+1 0,5/4
lonce 2M 8 40/40 1D8+1 2/10
Fronde  3/9 50/- 108 0,1/-

Magie Spirituelle (88-ENC) : Contre Magie 4, Confrdler
Esprit de Magie, Contréler Esprit de Maladie, Contréler Esprit
de Pouvoir, Eternuer (2), Invocation Esprit de Magie, Invocation
Esprit de Maladie, Invocation Esprit de Pouvoir, Mobilité 4.

Magie Divine (90) : Adoration Malia, Provoquer Fiévre du
Cesveau 8B, Provoquer Grelotte 3, Provoquer Purulence de I'Ame 8.

Compétences : Baratin 61, Cérémonie 81, Chercher 42,
Connaissance des Animaux 31, Connaissance des Broos 52,
Connaissance des Plantes 21, Déplacement Silencieux 48,
Dissimuler 83, Ecouter 42, Enchanter 52, Esquiver 38, Evoluer
17, Inventer 35, Invocation 89, Grimper 52, Loncer 41,
Premiers Soins 41, Sauter 30, Scruter 42, Se Cacher 50.

Langues : Praxien 25, Langue Broo 34.

Equipement : Murich porfe une lance et un couteau et revét
une armure de cuir bovilli doublée d'une matelassure de cuir.
Elle porte un Talisman Protecteur de Thanatar et arbore un col-
lier composé des dents d‘ennemis vaincus et auquel elle a lié
ses Esprits de Magie et de Pouvoir. Ce collier est enchanté
d'une fagon telle que seule Muriah peut s’en servir. Celle<i pos-
séde également une Rove d’Or enchantée de maniére a stocker
5 points de magie ; elle peut étre ufilisée par n‘importe qui.

Trait Chaotique : +10 points de vie dus & sa vitalité anormale.

Notes : A linstar de ses parents, Murich éait une llluminée (état
d'esprit de personnes persuadées qu’une ufilisation limitée du Chaos
pour devenir plus puissant est justifiée). Quand ses parents (des ho-
bitants de Weis) éiaient en train de mourir, les autres villageois ont
refusé de les aider ; & leur mort, Murich a maudit le villoge et est
partie. Murich a I'air d'une fillette de 10 ans parficuliérement laide.
Elle est stérile et de nombreux broos la détestent & cause de cela
précisément. Les compétences, sorts et esprits de Muriah sont congus

Muriah, chaman Malia, llluminée, Reine-Sorciere des broos des Hautes Cavités

pour les combats & un contre un qu'il est courant de livrer pour s'éle-
ver dans la société broo. Elle considére les combats en mélée
comme indignes et préfére enfretenir sa domination & l'cide d'at
taques magiques et de ses esprifs. Si elle est contrainte de se battre
4 la mélée, elle ufilise son sort de Protection et repousse ses ennemis
gréce & Démoralisafion. Parfois, Kravern s'interpose ef, si néces
saire, Murich ufilise son esprit intérieur pour le faire portir en I'ef-
frayont. Son Vivelome sert & estropier ses adversaires, ce qui lui per-
met de battre en refraite, laissant le corps @ corps aux soins des
étres inférieurs. Pour |'observateur, les effets des Enchantements
d’Armure et de Vie prennent la forme d'une guérison miraculeuse-
ment rapide. D’ordinaire, les dégats des armes tranchontes n’affec-
fent pas Murich et semblent guérir instantanément. Les carreaux
d'arbaléte, pierres de fronde et fléches sont considérées comme des
armes franchantes, Les empoles (ou succés crifiques) paraissent gué-
rir dés que I‘objet empalant est refiré. Seules les armes contondantes
semblent la blesser. Muriah est immunisée contre toutes les maladies
mais nullement contre les poisons. En oufre, elle porte toutes les ma-
ladies sur son corps et ses armes (Molodie de Langueur, Racomite,
Fiévre du Cerveau, Purulence de |'Ame et Grelotte |).

Esprit Intérieur

Haine-de-Weis prend la forme d'un impalo rongé par la maladie.
INT 14, POU 38, Points de magie 38

Magie Spirituelle (95) : Démoralisation (2), Eternuer (2),
Soins 6, Coordination 8 (+8 en DEX, DEX MRA passe a 2, +8
% @ toutes les compétences de Manipulation, d'Agilité, et de
Discrétion, +4 % & toules les compétences de Magie).

Notes : L'esprit intérieur de Muriah contréle actuellement un
Esprit de Purulence de I’Ame de POU 20. Les points de magie
de l'esprit s’'opposent au POU et non aux PM de la victime.

Esprit allié (Tueur-d’Ennemis)

INT 10, POU 12, Points de magie 12
Magie Spirituelle (60) : Disruption (1), Conire Magie 6, Miroir 3.
Magie Divine (95) : Provoquer Racornite 3.

Esprits de Magie
Esprit de Magie 1

INT 8, POU 12, Points de magie 12
Magie Spirituelle (95) : Vivelame 8.

Esprit de Magie 2

INT 9, POU 13, Points de magie 13

Magie Spirituelle (95) : Protection 9.
Esprit de Magie 3

INT 11, POU , Points de magie 16

Magie Spirituelle (95) : Ecran Spirituel 11.
Esprit de Magie 4

INT 3, POU 7, Points de magie 6

Magie Spirituelle (95) : Force 3 (ajoute 6 en FOR, donnant +6
en Fatigue, +3 % aux compélences d'Agilité et de Manipulation
(Muriah peut seulement utiliser deux des points de ce sort).
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un de ses adversaires 4 chaque round», et ainsi
de suite (voir le Tableau de la p. 234 du livre
de régles de RuneQuest).

Par ailleurs, si vous proposez ce scénario 2
des aventuriers aux ressources et 2 I'expérience
faibles ou moyennes, vous devriez leur opposer
des broos qui attaquent par groupes fragmen-
tés dans un désordre plus ou moins grand, sui-
vent un commandement de pittre qualité, et
sont en proie 2 des querelles intestines occa-
sionnant une destruction réciproque. Dans ce
cas, les licutenants broos exercent peu d’in-
fluence sur leurs hommes de troupe. En outre,
les rivalités et les trahisons existant entre les di-
vers gangs empéchent Muriah de les contrédler
avec cfficacité. Cette derniére reste loin der-
riére car elle sait ses troupes peu fiables. Les
broos pris dans leur individualité peuvent étre
affaiblis par 'emploi judicicux de Malédictions
de Thed défavorables (Les Dieux de
Glorantha, p.178) telles que «incapacité de
parer ou d’esquivers, «une localisation devient
vitales, ou «victime toujours démoralisée».

Le facteur le plus important i considérer
lorsque vous équilibrez les forces des broos et
des aventuriers est l'initiative. Si vous autorisez
les personnages a affronter les broos, une pré-
paration minutieuse, une stratégie réalisable, et
des retraites prudentes leur permettant de se
soigner et de récupérer leurs points de magic
leur donneront de bonnes chances de décimer
les partisans de Muriah ¢t ce, méme si leur
compagnie est faible. D'un autre coté, si les
aventuriers tombent dans une embuscade ten-
due au lieu saint de Tien, sont poursuivis
jusque par-dela la Désolation, ou attirés dans
un pitge dressé aux Hautes Cavités, méme la
plus résistante des compagnices d'aventuriers
risque d'étre annihilée.

Enfin, Hazphar Pharates, Dalamidés
Avéticus, et I'Equipe d’Agents du SPE sont des
jokers que vous pouvez jouer contre les person-
nages (adversaires), pour les joueurs (alliés ou
sauveteurs), ou encore en faire une troisieme
force ambigué donnant I'apparence d'ennemis
prédateurs mais se joignant aux aventuriers
pour combattre Muriah lors du point culmi-
nant de I'histoire.

Route de Flechesables

Il s"agit de la premiére partie de I'aventure.

Indices

En lisant Le Parchemin de Gilherad, Le
Destin d’Ormélius, et Quelques Rumeurs
Récentes, les enquéteurs devraient faire les dé-
ductions suivantes :
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1. Gilherad est doué
d’une invulnérabilité remar-
quable, laquelle semble étre le
produit d’enchantements
uniques.

2. On rapporte que
Muriah, le chef des broos,
posséderait une invulnérabilité
similaire 2 celle de Gilherad.

3. L'auteur du Parchemin
de Gilherad a regu un oracle
obscur, rendu par Lhankor
Mhy. Il suggére I'existence
d'une faiblesse dans les protec-
tions magiques de Gilherad.

4. L'auteur du Parchemin
de Gilherad s'est rendu a I'ob-
servatoire de Gilherad pour y
découvrir une gravure. Cette
derniére I'a mené i une ca-
verne située en pleine
Désolation et renfermant la
source dissimulée de la fai-
blesse de Gilherad.

5. L'auteur du Parchemin
de Gilherad croyait avoir dé-
couvert la source de la fai-
blesse de Gilherad et pensair
I'avoir rendu vulnérable. Si la :
remarquable vitalité dont Muriah fait preuve
est issue des mémes enchantements que celle
de Gilherad, il est peut-étre possible de mena-
cer les défenses magiques de Muriah en décou-
vrant cette source de faiblesse. S'ils suivent ce
schéma de déductions, les enquéteurs doivent
trouver I'Observatoire de Gilherad et sa gra-
vure afin de prendre connaissance de la route
menant 2 la caverne de la Désolation. Les en-
quétes ou recherches effectuées au temple pa-
vique de Lhankor Mhy permettent de décou-
vrir des références 2 une tour portant le nom
désiré ; elle se trouve sur la frontiére sud du
Comté du Soleil et date du Second Age.

Le Comté du Soleil

Les aventuriers sont incités 2 visiter le
Temple du Déme Soleil du Comté du Soleil
car les archives de celui-ci remontent au
Second Age. Les habitants du Comté ne sont
pas réputés pour leur sens de 'hospitalité.
Toutefois, s'ils se procurent une lettre de re-
commandation auprés des sages Gris du
Temple de Pavis afin d’expliquer qu’ils ont
pour mission de déraciner le chaos, les enqué-
teurs se voient offrir une hospiralité protoco-
laire mais sincére par les Péres du Temple.

Préparez ou improvisez des rencontres
comme les personnages traversent le Comté du
Soleil jusqu'au Déme Soleil (voir Les
Guerriers du Soleil, pp. 59 4 68), ou abrégez
leur route si vous le souhaitez.

I KO} D
© | L Site de Lokarnos [:.‘ Bitiment
2. Pavillon de la Plume Siffleuse _‘;'] :

3. Licu Saint dEmalda (7] Decliviee
4. Maison de la Course du Soleil EE Coun d'esus

L O
5. Corral ﬁ Muret

6. Puirs
7. Ferme de Vavnar
8. Tour de pierre E Hinke
9. Autre propriété agricole 7] Piste
Lorsqu'ils montrent leurs lettres de recom-
mandation, ou ont expliqué le but de leur mis-
sion & toute une série de petits bureaucrates, les
aventuriers sont finalement présentés 3 Hector
le sage, le bibliothécaire du temple du Déme
Soleil (voir Les Guerriers du Soleil, p. 13, et
«Le Livre Jaune d'Hectors, pp. 40-41). Hector
est poli et l'idée de faire payer ses services ne
I'effleure jamais, mais il attend des enquéteurs
qu'ils soient francs et ouverts quant i leurs rai-
sons de vouloir visiter la bibliotheque. Si ces

derniers lui montrent Le Parchemin de
Gilherad et lui narrent Le Destin d'Ormélius,
Hector entreprend i son tour une recherche
patiente pour trouver des récits et des cartes
datant des premiers jours du Comté du Soleil
dans les archives anciennes et couvertes de
poussiére du Temple.

Enfin, il trouve une carte indiquant une
tour appelée «Observatoire de Gilherad» pres
de I'emplacement actuel de Flechesable.
S"appuyant sur d’autres sources, Hector
confirme qu’une tour en ruines du Second Age
se trouve la-bas. Outre le nom et I'emplace-
ment de la tour, Hector ne peur découvrir
aucun dérail supplémentaire si ce n’est une
note décrivant I'observatoire comme «une tour
résidentielle trapue congue dans un style impé-
rial extravagants. Au vu de cette description,
explique Hecror, il ne devrait pas étre difficile
de distinguer le batiment des tours de retraite
du Déme Soleil, celles-ci étant hautes et dé-
pourvues de toute décoration.
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Hector indique le nom de Magnus Pique
aux personnages ; il s'agit du chef de I'unité de
milice active cantonnée aux Fleches de Sable
(également appelées Flechesables). Pique est un
vieux vétéran qui connait bien la région, aussi
peut-il aider les explorateurs 2 localiser la tour.
Hector procure une lettre de recommandation
destinée 2 son vicil ami Magnus aux aventu-
riers ; celle-ci explique la raison de leur pré-
sence aux Fleches de Sable ¢t demande i
Magnus d’accompagner les personnages dans
leur exploration de la tour au cas oir cette en-
treprise s'avérerait dangereuse... ou plutér,
pour préserver les aventuriers de la tentation de
piller les trésors antiques de la tour.

Village de Fléchesables

Consultez la carte de Fléchesable située

page 79.

L'unité de milice est casernée au Licu Saint
de Lokarnos, dans le village assoupi de
Flechesables, 200 habitants. Magnus est un
Templier Béni des Esprits (Les Guerriers du
Soleil, «Templiers du Déme Soleil, Variante
C, p. 55), un acolyte, et chef de milice expéri-
menté au tempérament jovial mais parfois re-
véche, Il est habitué i recevoir le respect et la
déférence des gens des environs et attend la
méme chose des personnes étrangeres 2 la ré-
gion, en plus fort encore. Une demi-file est
sortic patrouiller sous les ordres du chef de
demi-file de 'unité. Les huit autres miliciens
cherchent laboricusement 2 s'occuper et 2 dis-
simuler une paresse pourtant manifeste.

Magnus reconnait immédiatement la tour
que les aventuriers recherchent («une veille
ruine trapue avec plein de trucs et de gravures
fantaisistes») et saisit 'occasion de faire faire
une petite course au soleil 4 la demi-file de mi-
lice fainéante. Il ordonne gaiement aux mili-
ciens rouspéteurs de revétir leur tenue de ba-
wille et les fait sortir sous le soleil de midi. Les
miliciens jettent des regards mauvais aux per-
sonnages et font part du désir silencieux mais
éloquent de les assassiner pour avoir osé gacher
leur jour de repos.

La tour se trouve 2 prés de deux kilometres
de 1a, sur la propriété agricole de Vavnar
Pointdujour, La vision insolite d'une demi-file
de milice trottinant devant une compagnie
d’érrangers qui essaie de maintenir leur allure
fait sortir la famille Pointdujour au grand com-
plet. Magnus leur explique qu’il veut jeter un
coup d’ocil 2 la tour. Aprés avoir renvoyé
femme et enfants 2 la maison pour les protéger
d’une exposition néfaste 2 la présence d'étran-
gers impurs, Vavnar demande 2 accompagner
la troupe.

L'Observatoire de Gilherad est une ruine
bien préservée servant actuellement de tour de
guet, de feu d'alarme contre les raids des no-
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mades, et de remise 2 grains. Il est en pierre et
son étage est relié au rez-de-chaussée par un es-
calier central, lequel méne également 4 une
trappe qui donne sur un toit en bois restauré.
Chaque étage comporte deux petites fenétres 2
travers lesquelles une personne légerement
vétue de TAI 10 ou moins peut se faufiler.
Une porte unique mesurant 1m50 de largeur
sur 2m de haut peut étre verrouillée de 'inté-
rieur. La barre de verrouillage dispose d’une
FOR 35 et la porte en clle-méme posséde 12

points d’armure.

Le rez-de-chaussée sert a I'entrepot des sacs
de céréales. Le premier étage est empli de bois
a braler, de suie, et de cendres. Le toit ne
contient que les restes d’un feu d'alarme occa-
sionnel. Les portes, les fenétres, et la colonne
de I'escalier central arborent toutes des gra-
vures stylisées et compliquées, réalisées dans le
style impérial des Amis des Wyrms. Toutefois,
les gravures recherchées par les enquéteurs sont
cachées tout au bas d’'un mur du premier érage
et dissimulées par un tas de cendres, de suie, et
d’autres immondices.

Les Gravures Runiques

Voir I'illustration «Gravures runiquess.

Les runes gravées que décrit le Parchemin
de Gilherad consistent en fait en une succes-
sion de symboles et de Runes indiquant I'em-
placement du lieu saint de Tien ot Gilherad
accomplissait ses ignobles rites de culte.
Autrefois, des enchantements permettaient 2
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rant Le Lever des Yeux Plats et les Rochers des
Condors. Les Runes de la Béte et de 'Air font
communément référence aux oiseaux.

Ce premier groupe de gravures dirige donc
son lecteur vers les Rochers des Condors, une
succession de piliers rocheux énormes et natu-
rels ol vit un petit nombre de Condors
Géants. D'aprés la rumeur, les Rochers exis-
tent depuis le Temps des Dicux et ne peuvent
étre escaladés.

Deuxiéme Groupe de Gravures

Cette fois, la direction indiquée par le
compas est I'est. Le terrain est représenté par
les Runes de la terre, de I'Air, et de I'Infini ;
I'objectif est décrit par les Runes des Plantes et
des Dragonewts. Les Runes de la Terre, de
I'Air, et de I'Infini symbolisent la Désolation.
L’Air et la Terre représentent le sable vierge et
I'Infini suggere 'immensité de la Désolation.
La Rune des Plantes est assez claire, mais celle
des dragonewts est complétement obscure car
ces derniers ne sont pas apparus en Prax avant
le septieme sitcle ultérieur 2 'Age d’Or de
Pavis (époque 2 laquelle cette gravure a été réa-
lisée).

Troisiéme Groupe de Gravures

A présent, la direction indiquée par le com-
pas est le nord. L'entrée du Temple de Tien est
située sur le mur nord de la passe étroite du
Canyon Sans Chemin, dont la partic la moins
élevée peurt étre apergue depuis le squelette du
demi-oiscau indiqué par la Rune des

Gilherad de communiquer de
quelque fagon avec le lieu saint
de Tien, mais ils ont disparu 2 la
mort de I'apostat.

Les gravures se répartissent
en trois groupes. A leur tour, ces
trois groupes se divisent en trois
sous-groupes : un compas direc-
tionnel, un groupe runique cor-
respondant au terrain du site in-
diqué, et un groupe runique qui
définit Iobjectif de toute per-
sonne utilisant les directions
données par les compas avant de
suivre les instructions figurant
dans le groupe de symboles sui-

vant.

Premier Groupe de
Gravures

La direction indiquée par le
compas de ce groupe est le sud.
Les Runes consacrées au terrain
ne sont guere révélatrices, Terre
et Pierre uniquement. Par
contre, I'objectif est décrit par les
Runes de la Béte et de I'Air. La
Terre et la Pierre représentent le
difficile terrain rocailleux entou-
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Dragonewts du groupe runique précédent. La
terre, la Pierre, et I'Obscurité décrivent le ter-
rain de la caverne et les Runes du Chaos et de
I'Homme l'objectif situé a l'intéricur de cette

gl’ﬂll&

Cette gravure peurt étre interprétée comme
une instruction recommandant de voyager au
nord dans la Terre, la Pierre, et 'Obscurité (les
cavernes) ; la nature de ce qui attend le lecteur 2
I'intérieur (le Chaos et 'Homme) est probable-
ment un peu trop claire !

Les indices donnés par ces gravures ru-
niques sont extrémement obscurs. Vous pou-
vez choisir de faire des allusions indirectes aux
joueurs par le biais de jets de Connaissance du
Monde, ou de les laisser prendre la décision de
trouver de I'aide pour interpréter les gravures.

Les personnages peuvent recopier le dessin
ou prendre 'empreinte des gravures et retour-
ner au Temple du Déme Soleil pour deman-
der assistance 2 Hector.

Celui-ci peut les aider 2 trouver une réfé-
rence ou un informateur utile, ou encore de-
mander aux prétres du Déme Soleil de bien
vouloir effectuer une divination susceptible de
résoudre |'énigme des runes.

L'indice capital est la Rune des
Dragonewts. Si les aventuriers ont terminé le
scénario des Cavernes de Dyskund, la Rune

des Dragonewts du deuxitme groupe de gra-
vures renvoie au squelette de grés géant d’un
demi-oiseau, lequel tient lieu de point de re-
pere indiquant le site du temple de Tien dont
il est question dans les parchemins de Drucke
du précédent scénario.

Tous les nomades chez qui les voyages ef-
fectués entre les divers paturages via la Colline
Venteuse ont développé une bonne connais-
sance de la Désolation savent que le squelette
de grés géant du demi-oiseau se trouve dans le
Canyon des Portes Crépusculaires.

Les légendes et I'usage reconnaissent uni-
versellement les demi-oiseaux pour les mon-
tures des dragonewts. La vallée associée au
squelette géant du demi-oiseau, le Canyon des
Portes Crépusculaires, est depuis longtemps
rattaché, dans la tradition nomade, 4 la malé-
diction du chaos.

Si les explorateurs pensent i se renseigner
auprés d'une personne connaissant bien la
Désolation, un habitant du Comté du Soleil
pense instinctivement aux nomades et peut
leur conseiller un négociant de Lokarnos ou
une autre personne traitant avec les nomades.

A son tour, le nomade écoute sans com-
prendre de quoi il retourne jusqu'a ce qu'il
fasse le rapprochement avec la Rune des
Dragonewts.
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Il explique alors que le vieux squelette de
demi-oiseau est un repére trés connu dans les
Collines Venteuses.
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La Route du Canyon
sans Chemin

Quelle que soit leur taille, toutes les villes
situées en bordure du Zola Fel renferment pro-
bablement des habitants de souche nomade
ayant abandonné la vie tribale pour les séduc-
tions de la civilisation. Il pourra s’agir de
pauvres malheureux vivant dans une misére in-
supportable et possédant uniquement les biens
les plus pathétiques que la civilisation ait 2 of-
frir, ou bien de négociants, de guides, de mes-
sagers, et de mercenaires louant leurs services 2
leurs maitres civilisés,

En outre, certaines villes comme Pavis et
Garhound disposent de casernes auxiliaires de
Monteurs de Sables lunars. Tous les nomades
peuvent indiquer le chemin approximatif du
squelette du demi-oiseau et du Canyon des
Portes Crépusculaires.

Certaines épaves humaines 2 I'ige avancé
et certains guides professionnels peuvent pro-
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Le Canyon sans
Chemin et le
Marais du Diable

Cette carte est tirée du
parchemin de Togtuvei, le-
quel se trouve dans la biblio-
théque du Temple du Dbme
Soleil.

(Notez l'utilisation yel-
mique du mort «crépuscules
de préférence i la direction
souest» du compas.).

Hector le Sage attribue
I'extraordinaire dérail des
cartes de Togtuvei aux mys-
téres sacrés du sous-culte.
Toutefois, Varstach de Pavis
suggére que des esprits alliés
. : & de faucons vroks soient utili-
sés pour cffectuer des relevés
aériens.

80

L'acces au Lieu Saint de
Tien se fait le long de I'éroite
Passe Sans Chemin. Les
broos de Gabloz ont érabli
leur campement au pied sud-
ouest du Marais du Diable.
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curer d'excellentes cartes, mais leur prix, qu'il
s'agisse d'un tonnelet de biére ou d'une poi-
gnée de Lunars, doit étre versé en premier.

La meilleure route consiste a suivre le Zola
Fel vers le sud, puis 2 quitter le fleuve au sud
du Marais du Nord pour se diriger vers I'est
afin d'arriver aux cotes les plus praticables des
falaises. Une fois en terrain élevé, il faut se
rendre au sud en longeant le sommet de I'es-
carpement (il existe de nombreuses pistes
nord-sud) qui méne au repére immanquable
des Rochers des Condors. A I'est de ces der-
niers, une route de nomade trés fréquentée
conduit au sur le flanc sud des Collines
Venteuses.

La route traverse ensuite ces derniéres pour
sorienter au nord et descendre dans le Canyon
du Serpent des Portes Crépusculaires (les no-
mades appellent les rivieres saisonniéres des
«serpents»), lequel draine les Collines
Venteuses vers le nord-est. Comme la route
dévale les hauteurs de ces derniéres, un point
de repere proéminent, le Marais du Diable,
peut étre vu le long des falaises orientales du
canyon. Le squelette de grés géant du demi-oi-
seau se¢ trouve au fond du canyon, prés du

Marais du Diable.

Voyage dans la Désolation

Préparez ou improvisez des rencontres tan-
dis que vos aventuriers traversent le Pays des
Vautours et les Collines Venteuses (voir Les
Guerriers du Soleil, pp. 59 4 68) ou abrégez et
supprimez les déuails du voyage comme bon
vous semble. Préparcz ou improvisez les ac-
tions et rencontres des groupes de Personnages
Non Joueurs principaux tels que les broos de
Muriah et I'Equipe d'Agents de la SPE com-
mandée par Hazphar Pharates et Dalamides
Avéticus 2 votre convenance.

Il s’avere profitable de prévoir les ren-
contres 4 venir entre ces Personnages Non
Joueurs principaux et les aventuriers, qu’elles
soient réelles ou épousent simplement la forme
d’observation 2 distance, de campements aban-
donnés ou de traces de piste.

Dans les régions civilisées de Prax (cest-a-
dire Pavis, le Comté du Soleil, ou les tenures
de Raus), utilisez les tables de rencontres stan-
dard proposées dans le livre de régles de
RuneQuest. Par contre, pour les zones plus
sauvages, consultez la «Table des Rencontres

dans Prax et la Désolation».

Les rencontres sont toujours de meilleure
qualité si elles ont été préparées et pensées
avant de faire jouer le scénario. Réfléchissez
aux motifs de ces rencontres, a leur emplace-
ment, voire aux tactiques a appliquer.
Pourquoi les Personnages Non Joueurs sont-ils
en tel endroit ? Que font-ils lorsque les person-
nages les trouvent ? Ot sont-ils 2 Ol vont-ils ?
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Les dérails fondamentaux de cette partie
du scénario vous sont donnés ci-aprés, mais
n'hésitez surtour pas  les développer.

Les explorateurs pourraient se perdre en
chemin, tomber 2 cours d'eau, et se retrouver
contraints d"abandonner tout leur méual (voire
leur fer) a2 des monteurs de sables en échange

d'un peu d’eau.

Ils repérent peut-étre la compagnie de
Dalamidés (ou méme lui parlent ou commer-
cent avec elle) comme celle-ci se rend aux
Hautes Cavités, les rencontrant plus tard et
dans des circonstances moins favorables.

Les Rochers des Condors

Les Rochers consistent en une succession
de colonnes de grés, la plus grande (I'Aiguille
de Jebba) mesurant plus de 300 métres de hau-
teur. On pense que cette zone abrite la seule
colonie de Condors Géants de Genertela cen-
trale. Les Condors Géants sont des oiseaux
énormes dont la aille atteine facilement celle
d’un cheval ; ils n’en paraissent pas moins sem-
blables a des grains de poussi¢re dans I'immen-
sité du ciel, et c’est ainsi que les aventuriers les
pergoivent.

Le terrain élevé et accidenté qui entoure les
Rochers fait de cet endroit un lieu d'observa-
tion idéal pour les éclaireurs. D'ordinaire, les
membres d'une tribu ou d’un gang de broos
local y érablissent une surveillance. Ces guet-
teurs fuient avant que les voyageurs n'attei-
gnent les Rochers.

Les Rochers des Condors servent unique-
ment de point de référence permettant d'enta-
mer le voyage a I'est en direction du Pays des
Vautours.

Le Pays des Vautours

C’est un endroit désagréable ol le temps
est toujours extréme pour la saison. Il est terri-
blement dangereux de se rendre en un endroit
quelconque de la Désolation. Depuis la
Bauaille de Bouillon de Lune, la plupart des
clans nomades des Nations Alticamélus, Bison,
et Impala ainsi qu'un grand nombre des
Tribus Indépendantes mettent agressivement
les étrangers au défi de traverser la Désolation.
Les hommes des tribus des sables, des
Morocanths, et les personnes revétues d'habits
civilisés se voient réserver un dur traitement
qui prend souvent la forme d’injures et d’abus,
voire de raids, d’embuscades, ou d’attaques di-
rectes. Les broos violents et tribaux représen-
tent une menace constante. Les pillards broos
surveillent toutes les routes de voyage ; ils pré-
parent des embuscades et des attaques de nuir
a I'encontre des campements des aventuriers si
ceux-ci leur paraissent vulnérables. Les trou-

Rencontres dans la Désolation

01-06 Grands Lamas sauvages

0708 Babouins sauvages

09-11 Babovins intelligents

12-18 Bisons sauvages

1923 Broos devenus sauvages

2425 Chacals (chiens)

2627 Condors

2829 Ogres se faisant passer
pour des négociants

3031 Harpies

3235 Faucons

3637  Chevoux sauvages*

38-62 Nomades praxiens

6365 Chasseurs ogimori

6676 Impalas sauvages

77-82 Morocanths

8390 Antilope Sable sauvage

9192 Homme-Scorpion

9397  Loups (ou hyénes)

98-00 Autres (ou choix du Mailre)

* Les chevaux se trouvent & 'ouest de

Pavis ou & lI"extréme nord de lo

Désolation ; ailleurs, remplacezles por

des zébres.

peaux de bétes sauvages et I'abondance du peric
gibier fournissent une nourriture généreuse
aux habitants compétents de 'arriere-pays,
mais certains prédateurs et certaines créatures
monstrueuses représentent une menace sé-
ricuse et ce, méme pour les groupes d'aventu-
ricrs nombreux et bien armés,

Le plus grand danger 2 affronter dans la
Désolation consiste 2 épuiser les réserves d'eau
des hommes et des montures. Un litre d'eau
est égal 2 ENC 1, et une outre d'eau cofite un
demi-Lunar par litre contenu si vous I'achetez
a Pavis, le double partour ailleurs. Pour chaque
journée passée sans cau, une créature perd
1D3+1 points de vie et voit ses points de fa-
tigue étre réduits de 90 %. (Voir «Tables
d'Utilisation de I'Eaur page 83)

La vitesse de croisiére normale dans la val-
lée du Zola Fel et le Pays des Vautours est de
15 kilométres par jour i pied comme a cheval.
La raison en est la dense végération de la vallée
et le terrain accidenté entrecoupé de canyons
et de ravins profonds dans la Désolation. La vi-
tesse de croisiere normale sur le terrain ru-
gueux des Collines Venteuses est de 10 kilo-
métres par jour. La distance séparant les
Fleches de Sable des Rochers des Condors est
de 70 km environ. Cette étendue permet des
ravitaillements en eau adéquars. Cent dix kilo-
métres séparent les Rochers des Condors des
Collines Venteuses ; seuls deux points d’eau
restent fiables toute I'année, 'un a 25 km et
I'autre 2 70 km. La route traversant les
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Collines Venteuses pour atteindre le squelette
du demi-oiseau fait 30 km ; la seule source
d’eau siire se¢ trouve dans le Fleuve des Portes
Crépusculaires, au bout de cette érendue de 30
km.

Le Canyon des Portes
Crépusculaires

Voir le diagramme du Canyon Sans
Chemin situé non loin.

Le Canyon des Portes Crépusculaires est
bien connu des nomades pour étre le seul
point d’eau disponible avant de gravir le sol
élevé de la plus fréquentée des routes traversant
les Collines Venteuses du sud-ouest au nord-
est. Comme les personnages descendent ces
dernitres, le canyon s'étend devant cux, sa vé-
géuation verdoyante faisant contraste avec les
rochers et le sable arides environnants balayés
par le vent. Le Marais du Nord, une haute
mesa au sommet plat occupant le bord oriental
du canyon, s'avere étre le trait dominant du
paysage nord-est.

La piste descend des Collines Venteuses
pour s’enfoncer dans le canyon suivant le lit de
la riviere. En ce moment, ce dernier contient
de I'eau, laquelle disparait uniquement lors des
sécheresses survenant en fin de saison du Feu.
Le squelette de grés géant du demi-oiseau est
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immanquable. La partic exposée du squelette
mesure prés de 20 m de long et se compose
d'un crine et d'un cou trés long. Toute per-
sonne ayant déja vu un demi-oiseau dragonewt
peut en confirmer l'identité si elle réussit un jer
de Connaissance des Animaux. Un examen at-
tentif révéle que le squelette est en fait consti-
tué de grés. Son origine est parée de mystére. Il
s'agit peut-étre d'un vestige de I'armée du dieu
Genert qui aurait été annihilé lors de la guerre
menée au chaos, Ou bien de la monture d'un
puissant dragonewt qui parcourait ces terres
avant le commencement du Temps.

Le Canyon des Portes Crépusculaires est
habité toute I'année par des lézards ; ceux-ci vi-
vent dans des grottes fraiches qui longent la
paroi rocailleuse occidentale du canyon. Les 1é-
zards comprennent une grande diversité d'es-
péces dont la plus grande, les Lézards des
Rochers, sont décrits dans le livre de regles de
RuneQuest. Des faucons et des pigeons ont
biti leur nid le long du flanc ouest de la vallée,
les serpents et les scorpions sont légions, et les
insectes de plus petite taille nombreux. Les re-
coins sombres des murs occidentaux du ca-
nyon abritent des chauves-souris et des rodeurs
des ruines. La vallée fleurit au printemps et les
bétes de troupeau errantes se fraient un chemin
jusqu’a ce sanctuaire. A la Saison du Feu,
lorsque I'eau devient rare, le sol du canyon loge
de nombreux troupeaux d’animaux sauvages.

Les zébres sont communs, broutant 'herbe
épaisse et s'abreuvant aux précieux filets d'eau
qui filtrent 4 travers les parois du canyon. Les
troupeaux attirent aussi les prédateurs ; les
loups et les hyénes sont des habitués de la val-
lée et I'on y trouve parfois méme des babouins.

Les nomades viennent ici pour chasser ou
quand ils convoient leurs troupeaux entre les
paturages saisonniers de Prax et de la
Désolation, mais le canyon ne peut faire vivre
aucune communauté permanente. De temps 2
autre, on peut rencontrer des harpies dans
cette région, et les broos sont malheureuse-
ment nombreux.

Prés du squelette du demi-oiseau, I'entrée
du Canyon Sans Chemin se découpe dans le
Canyon des Portes Crépusculaires et dans la
haute terrasse orientale. Pour trouver le lieu
saint consacré  Tien, les personnages doivent
se rendre 4 I'est dans le Canyon Sans Chemin,
suivre le lit du Ruisseau Sans Chemin lors-
qu'ils parviennent i la terrasse intermédiaire, et
entrer dans la Passe Sans Chemin, un chenal
long et profond qui se découpe dans la roche
située au bas du Marais du Diable. Le Canyon
des Portes Crépusculaires est plein de traces
d’hommes, de bétes de troupeau, et d’animaux
propres 4 la faune de I'endroir. Par contre, les
seules foulées visibles en suivant le Ruisscau
Sans Chemin sont celles de broos (Pister -20) ;
il s’agit en effet de la route que ces derniers
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Tables d’Utilisation de I'Eau

Besoins en Eau des Humains

Quantité/jour (litres)* Condition du Receveur Effets sur le Receveur

5 Besoins standard Pas d’effets néfastes
2 Confort limite Fatigue x 0,5
0,5 Niveau de subsistance ** Fatigue x 0,1

Besoins en Eau des Chevaux

Quantité/jour (litres)* Condition du Receveur Effets sur le Receveur

24 Besoins standard Pas d'effets néfastes
10 Confort limite Fatigue x 0,5
2 Niveau de subsistance ** Fatigue x 0,1

* Cefte valeur peut varier en fonction de I'environnement.

** En théorie, un humain ou un cheval peut survivre pendant une période sub-
stontielle s'il absorbe cefte quantité d’eau tous les jours. Toutefois, ce petit volume
d’eau n’est souvent pas disponible tous les jours pendant longtemps et méme dans le
cas contraire, il faut posséder une volonté de fer pour se confraindre & si peu d’eau
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quofidienne.

empruntent pour descendre du Marais du
Diable et gagner le sol du canyon oii ils chas-
sent et collectent de I'eau.

Une fois que les explorateurs ont atteint le
Canyon des Portes Crépusculaires, commencez
2 prévoir les rencontres 4 venir avec les
Personnages Non Joueurs principaux tels que
le Gang de Gabloz et I'Equipe d’Agents du
SPE Lunar. Il pourra simplement s’agir de
campements récemment abandonnés ou des
restes de leur chasse laissés 4 pourrir au soleil.
Elles pourraient prendre la forme de feux de
camp lointains ou de bruits Scrutés ou Ecoutés
de nuit, ou bien de mouvements distants
Scrutés sur le bord du canyon ou sur le Marais
du Diable en plein jour. Elles pourront com-
prendre des raids néfastes lancés par un
membre indiscipliné du gang de Gabloz ou un
face-a-face imprévu avec I'Equipe d’Agents du
SPE.

Dans tous les cas, la fagon la plus efficace
d'utiliser les Personnages Non Joueurs princi-
paux consiste 4 les présenter maintes et
maintes fois avant I'avénement de la rencontre
a proprement parler. Cela permet d’éablir le
suspense et de maintenir les joueurs en cffer-
vescence comme ils tentent de deviner le role
que les Personnages Non Joueurs joucront
dans le scénario et se demandent quel compor-
tement ils devraient adopter 2 leur égard.
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Le Lieu Saint de Tien

Voir le diagramme du Lieu Saint de Tien
situé non loin.

Tien est un vil dieu du chaos que I'on as-
socie 2 des téres tranchées. «Tien» est I'an-
cienne appellation d’une divinité aujourd’hui
connue sous le nom de Thanatar (voir Le Culte
de Thanatar, pp. 106 a 112). Les adeptes de
Tien peuvent voler leur savoir et leur magie 2
leurs victimes (de fagon temporaire) en préser-
vant leur téte et leur Ame dans un érar de vie
post mortem cruel et repoussant. Ce culte est
tellement déresté que les Orlanthis et les
Lunars sont allés jusqu'a s’unir pour le dé-
truire,

L’entrée des cavernes qui abritent le Lieu
Saint de Tien se trouve dans la paroi nord de
la Passe Sans Chemin, 4 10 km environ, du sol
du Canyon des Portes Crépusculaires. Les
broos campent dans des recoins de la falaise si-
tués au pied sud-ouest du Marais du Diable.
En journée, un guetteur broo occupant les
hauteurs du Marais peut clairement apercevoir
toutes les personnes s'approchant et violant
I'accés de 'entrée du Lieu Saint de Tien. Une
approche de nuit pourrait ne pas étre vue, mais
les broos qui s'attendent a recevoir de la visite
postent un guetteur sur le bord du canyon au-
dessus de I'entrée du lieu saint ; en outre, le
son porte sur une longue distance dans cet en-
vironnement.

Dans 'entrée de la caverne, les aventuriers
trouvent un escalier immense (800 m de long),
lequel s'incline selon un angle de 35 4 40 de-
grés. Il est recouvert d'une accumulation de
sept siecles de poussiére, mais des signes de va-
et-vient récents peuvent étre décelés.

L’action consistant 2 descendre les escaliers
retire 1 point 2 la classe de mouvement initiale
du personnage et celle consistant 2 monter 2
points. Il faut réussir un jet sous DEX x 5 %

Sl Reo

(DEX x 1 % dans I'obscurité) pour dévaler les
escaliers en courant. Un échec implique que le
personnage fait une chute de 11042 métres.
Tout personnage subissant un Recul dans les
escaliers doit réussir un jet sous DEX x 5 % ou
ajouter 1D6 m i la distance de chute normale.
Si elle subit son recul dans le sens montant des
escaliers, la créature affectée doit réussir un jet
sous DEX x 2 % ou tomber aux pieds de son
adversaire. La distance sur laquelle cette per-
sonne devrait normalement reculer est divisée
par 10 dans ce cas précis.

Remarquez que le terrain situé au-dessus
de la passe étroite est truffé de rochers mal as-
sujettis et de buissons épineux derriere lesquels
il est possible de se cacher en embuscade. Des
rochers sont tombés du Marais du Diable voi-
sin. Leur présence joue un réle important dans
le plan d’assaut congu par Gabloz,

Les Fantomes

Le culte de Tien giche rarement ses res-
sources. Quand une téte tranchée vivante est
assez endommagée pour cela, son esprit captif
est libéré et devient une forme de fantéme
connue sous le nom de Cranes Fantéomes Fous.
Ces esprits déments attaquent tout le monde 2
I'exception des initiés du culte de Thanatar et
de ceux qui portent un Talisman Protecteur
spécial.

Pour cette raison, ils font d'excellents dé-
fenseurs des sites de culte sacrés. Un Talisman
se compose d'un os de doigt, d’'une méche de
cheveux, et d’'un morceau d'argent terni.

Le porteur doit mettre sa peau en contact
permanent avec le Talisman. Si tel est le cas, il
est immunisé contre tous les fantémes du lieu

saint. Muriah en poss¢de un.
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Tous les personnages dépourvus de protec-
tion subissent les assauts des fantomes du lieu
saint. (Voir Les Fantomes du Lieu Saint de
Tien, dans les Documents de Référence du
Maitre des Runes, pour consulter les caracté-
ristiques des fantdmes.) Ils apparaissent sur les
marches, derriére les personnages, lorsque I'un
de ces derniers pose le pied dans I'eau qui a en-
vahi la salle du bas. Dans la confusion et les
faibles conditions d'éclairage, les explorateurs
risquent ne pas remarquer de prime abord que
les entités sont des fantémes. La réussite d'un
jet de Scruter est nécessaire pour discerner la
forme transparente des fantdomes.

Ces esprits agités sont les anciens compa-
gnons d’Ormélius, caprurés i ses cotés et trans-
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formés en fantdmes malveillants et psycho-
tiques selon les rituels thanataris. Ils sont tous
liés au crine de leur corps originel. Ces crines
sont encastrés 2 un pilier de mortier situé juste
devant le Licu Saint de Tien. Le mortier s’est
émietté au fil des ans, exposant le erine
d’Arabella. Son fantdme peut étre libéré en fra-
cassant son crine et en déclamant les vers du
parchemin. Il est également possible de libérer
les autres fantdomes si leur crine est découvert
puis écrasé selon le rituel lhankor mhy. Si |
groupe d’aventuriers comprend un adepte de
Lhankor Mhy, ou si un fidele de ce dieu a éé
consulté au cours du seénario pour lui montrer
le Parchemin de Gilherad, considérez que les
personnages ont tous connaissance du rituel

destructeur de tétes. Sinon, la réussite d'un jer
de Connaissance du Monde est nécessaire pour
connaitre les formes du rituel Fracasser une
Téte.

Les Crianes Fantdémes Fous ne peuvent
s"éloigner 2 plus de 20 m des restes de leur
crane. Cette distance couvre la totalité du lieu
saint, son tunnel d’accés prenant naissance de-
vant la mare, et les huit premiers métres des es-
caliers d’entrée : en d'autres termes, la majeure
partie de la zone représentée sur le plan du lieu
saint. Les explorateurs qui tentent de se sous-
traire 2 la portée des fantomes doivent gagner
le fond de la mare ou se retirer dans les esca-
liers d’entrée. Lorsqu'ils atteignent la limite de
la portée des fantdmes, tous les combats spiri-

Les Fantdmes du Lieu Saint de Tien

Arabella

Arabella était une initiée de Chalana Arroy (la déesse de la
guérison) membre de la compagnie d'Ormélius. Son fantéme
aime jeter son sort de Sommeil sur les victimes qui se tiennent
dans |'eau car ceux<i fombent & la renverse et se noient. Si elle
prend possession de quelqu’un, elle emméne le corps dans
I'eau et le noie.

INT 13, POU 15, DEX MRA 1, Points de magie 15
Magie Spirituelle (75) : Protection 1, Soins 4, Sommeil (2).

Compétences : Connaissance des Humains 32, Premiers
Soins 56.

Langues : Langue des Marchands 12, Pavique 37.

Nota : Arabella apparait sous la forme d’une fille aux che-
veux noirs parée de la toge blanche des Guérisseuses. Son fan-
téme est dépourvu de dents et ses gencives saignent abondam-
ment.

Conray

Conray tente de posséder le personnage dont I'arme se rap-
proche le plus de celle qu’il préfére puis se sert du corps pour
attaquer le reste de la compagnie. Conray se manifeste sous
I'apparence d’un barbare en sang et hurlant.

INT 13, POU 15, DEX MRA 1, Points de magie 15
Magie Spirituelle (75) : Daredart (1), Soins 1, Vivelame 2.

Compétences : Artisanat (Armurier) 38, Connaissance
des Humains 32, Evaluer 25, Lire/Ecrire le Sartarite 54,
Premiers Soins 60,

Langues : Langue des Marchands 21, Pavique 30,
Sartarite 18.

Mardub le Guerrier

Mardub était un guerrier de Yelmalio. Il a oublié fous ses
sorts, compétences, et langues. Il apparait sous la forme d'un
homme trapu et fort, tenant une lance et bouclier, et portant un
heaume qui lui couvre le visage. Il prend possession de sa vic-
time et se suvicide de facon rituelle en lancant le corps sur une
arme a la lame courte et droite, en tranchant ses poignets avec

un couteau, ou en recourant & une autre procédure profoco-
laire.

INT 10, POU 14, DEX MRA 1, Points de magie 14
Témur

Témur éfait sorcier jrusteli, capitaine maritime, et aventurier.
Il se manifeste sous I'apparence d’un humain de grande taille,
doté d'une longue barbe et d'une toge rouge. Quand il appe-
rait, Témur prépare le sort Drainer avec une intensité de 7
points et le jefte sur sa victime le round d’aprés. Il utilise Multi
Sort pour combiner cefte préparation & un sort d’Entrave d'in-
tensité 7. Cette combinaison de sorts part au RA 10 du round
suivant sa manifestation et dispose de 81 % de chance d'étre
jeté avec succés. Cela fait, Rorkon livre un combat spirituel & la
victime de Témur. Ce dernier n‘engage jomais aucun combat
spirituel.

INT 17, POU 18, DEX MRA 1, Points de magie 18

Sorcellerie : Cérémonie 58, Drainer 95, Entrave 81,
Intensité 98, Multi Sort 90, Portée 103.

Compétences : Connaissance des Animaux 30,
Connaissance du Monde 108, Connaissance des Plantes 56,
Manoceuvrer un Navire 104.

Langues : Jrusteli 56, Waertagi 30.
Rorkon

Rorkon était I'apprenti de Témur. Ils continuent de travailler
de concert. Rorkon apparait sous la forme d’un mendiant ba-
veux et vétu de haillons qui rampe aux pieds de Témur et
lorgne tous ceux qu'il affronte d’un air mauvais et malicieux. Si
Rorkon posséde une victime, il s’enfuit avec le corps et s'assied
devant le sanctuaire interne. Il reste ensuite dans cefte position
jusqu’a la mort du corps. Il aime souffrir & nouveau de la soif.

INT 16, POU 16, DEX MRA 1, Points de magie 16

Sorcellerie : Boomerang 40, Cérémonie 36, Intensité 41,
Portée 22, Régénération 21, Résistance aux Dégats 51.

Compétences : Connaissance des Humains 50,
Connaissance du Monde 32, Manoeuvrer un Navire 23,
Premiers Soins 45.

Langues : Jrustelli 43.
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tuels prennent fin ; les fantémes disparaissent
au cours du round suivant pour devenir invi-
sibles. A moins de pouvoir attaquer d’autres
cibles, les fantémes patientent, invisibles, a
I'endroit o1 ils ont perdu le contact, attendant
le retour d'une victime irréfléchie,

La Mare de la Caverne

Au pied des escaliers se trouve une énorme
mare souterraine. En cet endroit, les intrus ne
peuvent voir le mur d'en face de la caverne, le-
quel semble ne jamais cesser de renvoyer les
bruits qu'ils produisent. Globalement, le coté
sud de la mare est assez peu profond (entre 50
3 75 em), mais cetre terrasse (indiquée sur la
carte par une ligne pointillée) se termine
abruptement, la profondeur tombant alors a 2

met pilh.

Cette mare est le dernier lieu de repos de
Senna et de ses guides nomades. Les fantdmes
ont pris possession de ces trois hommes et les
ont conduits dans la mare o ils les ont noyés,
Leur corps a coulé au fond, juste sous la cor-
niche immergée. L'eau est claire, aussi qui-
conque traversera |'cau pour s'approcher du
bord de la terrasse une torche (ou autre source
de lumiere) 4 la main p(:urr:i-l-ﬂ voir les ca-
davres en contrebas. Ceux-ci sont remarqua-

blement préservés et valent d'étre récupérés.

Senna porte un anncau d'argent d'une valeur
de 100 Lunars (une inscription l'identific
comme un prix de poésic remis par le temple
d'Issaries de Pavis ct révéle le nom de son pro-
priétaire cadavérique) ; il contient deux en-
chantements : ¢’est une matrice des sorts
Détecter Parchemin et Dérecter Papyrus.
Senna posséde également I'équivalent de 100
Lunars en petits bijoux en or et en argent qui
servaient de monnaie d’échange avec les no-

mades.

Son épée courte et le reste de son équipe-
ment méallique sont déiériorés par la rouille.
Les deux gardes ont des biens récupérables
pour une valeur de 15 Lunars chacun, et 'un
d'cux détient une carte en écorce imperméable
dépeignant le Pays des Vaurours et les Collines
Venteuses, Cette derniere est assez déraillée
pour permettre aux personnages de tracer leur
route avec précision s'ils se rendent aux Hautes

Cavités,

Le Lieu Saint de Tien

Le tunnel situé en face des escaliers d’en-
trée révele les premiers signes d’occupation an-
cienne des adorateurs de Tiens. Des fers en
bronze corrodés par le temps sont encastrés
dans les murs de la caverne, En remontant un

peu le couloir on trouve, juste devant le portail
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du lieu saint, le pilier de mortier émietté qui
contient les crines des Crines Fantomes Fous.
Les seules marques de passage récent pouvant
étre discernées dans la poussiére sont des em-
preintes de petits pieds chaussés de mocassins :
ce sont ceux de Muriah.,

Autrefois, une porte en bois condamnair le
puﬂ;lil (I.t‘lltnfc. mais scs gnn(l\ 5C SONt COrro-
dés et ont cassé ; la porte git a pl-n' sur le sol 2

I'intérieur du licu saint.

Prés du porrail, mais a I'extérieur du lieu
saint, est allongé le cadavre depuis longtemps
desséché d'un broo sauvage mort en ces licux
alors que Rorkon le possédait. Toute personne
entrant en contact avec lui s'expose a la

Grelotte.

A l'intéricur, le licu saint est assez ;;r:mtl il
a é1é excavé de sorte a étre a peu pres carré,
L'autel est grand et de forme oblongue. Un
crane sculpté dans la pierre est posé dessus ; un
plat a été fixé au ciment au sommet de ce der-
nier (il a I'apparence d'un plat a encens mais il
servait en fait 2 la Lumiére Noire de I'autel, la-
quc”t’ est maintenant éreinte).

On y trouve également un bassin en pierre
dont 'objet n’érait pas de baptiser mais rece-
voir du sang. Toute trace a depuis longtemps
disparu. Un mailler git dans le bassin, laissé la
par Ormélius aprés qu'il 'eur utilisé une der-

niere fois.
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Si un étre doué de sensation pénétre dans
le lieu saint, il est aussitot attaqué par le fan-
tome d'Ormélius.  (Voir Ormélius
Grondedragon, Fantéme d’un ex-Sage de
Lhankor Mhy dans les Documents de
Référence du Maitre des Runes.)
Contrairement aux fantémes de ses compa-
gnons, Ormélius ne peut quitter la salle du lieu
saint et son crane git sur le sol du Sanctuaire
Interne secret.

Si une victime fuit et sort du lieu saint,
Ormélius disparait aussitot et attend sa pro-
chaine victime. A l'instar des quatre fantémes,
Ormélius n’attaque pas les adeptes de
Thanatar ni les personnes portant un Talisman
de Thanatar.

En outre, il n’attaque pas non plus les
[luminés. En fait, les conditions de son en-
chantement de lien I'obligent 2 aider ces der-
niers.

Une plate-forme se dresse dans un coin et
supporte un piédestal. Sur celui-ci se trouve un
burin a I'extrémité cristalline. Les derniers
traits distinctifs de cette salle sont quatre piliers
décorés, fruits de I'accouplement d’une stalac-
tite et d’une stalagmire.

CYWOtIADOXO ~IIRPAXWORFOR ~IhoAXWORLLORGCTYOLtIADXO il koo

L'autel constitue la défense du sanctuaire ;
si des personnes non-adeptes (ou non-ser-
vantes) de Tien touchent I'autel, elles sont at-
taquées par un sort de Briser I'Esprit (urilisez-
le comme si le lanceur avait 24 points de
magie). Cette protection attaque uniquement
la premiére personne a toucher "autel.
Toutefois, si la Lumi¢re Noire venait i étre ral-
lumée, ladite protection attaquerait tous ceux
qui touchent I'autel.

Une Lumitre Noire est une flamme ma-
gique du culte qui n'émet pas de lumiere ; elle
est détestée de tous sauf des Thanataris pour
lesquels elle est sacrée.

Les flancs de I'autel s'ornent de 42 cristaux
sombres (cristaux magiques de Sang Noir ; voir
p- 63) disposés dans des niches. Des runes mi-
nuscules ont été gravées dans la plupart de ces
cristaux, mais un grand nombre d’entre elles
sont déparées par des égratignures et des coups
de gouge irréguliers. Les sept cristaux dont les
runes sont encore intactes représentent les
runes focales des enchantements d’Armure et
de Vie uniques de Muriah.

La mutilation de ces marques runiques et
la destruction des enchantements dure prés de

Points de vie : 18
Points de magie : 13
DEXMRA : 3

Arme RA
Masse lourde 6
Targe 7
Lance 2M 6
Arc composite 3/9

2, Soins 2.

Langues : Langue Broo 54/00.

de la Grelofte.

Gabloz, initié de Thed, Chef broo du Marais du Diable

FOR 16 01-04/01-03 Patte arriere D 3/6
CON 18 05.08/0406  Patte arriere G~ 3/6
TAl 18 09-11/07-10  Abdomen 5/6
INT 14 12/11-15 Poitrine 5/8
POU 13 13-15/16-17  Potte avant D 3/5
DEX 10 16-18/18-19  Patte avant G 3/5
APP 3, 19-20/20 Téte 3/6
Mouvement : 4

Fatigue : 34

Armes et Armure : Encombrement fotal = 14,5. Fatigue 19 (34-14,5). Haubert
en anneaux (PA 5/ENC 3). Cuir bouilli partout ailleurs (PA 3/ENC 3,5).

% Att/Par  Dégats ENC/PA
76/32 1D10+1D6 2,5/6
31/80 1D6+1D6 3/12
50/47  1D8+1+1D6 2/10
81/21 1D8+1 0,5/7

Magie Spirituelle (72-ENC) : Confusion (2), Daredart (1), Mobilité 2, Profection

Compétences : Cérémonie 24, Déplacement Silencieux 32, Dissimuler 58, Ecouter
48, Grimper 72, Pister 48, Sauter 58, Scruter 63, Se Cacher 47.

Equipement : Porte des morceaux de cuir une armure en anneaux.

Notes : La téte de Gabloz est dépourvue de cornes, sa jambe gauche se termine
par un pied et non par un sabot, et il a deux pouces a la main droite. Il est porfeur
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15 minutes si les personnages utilisent le
maillet et le burin se trouvant a proximité. Le
septitme cristal intact est également le foyer de
I'enchantement qui lie le fantéme d'Ormélius
a 'autel. Quand les enchantements ont été bri-
sés, Muriah n’est plus protégée par ses
Enchantements d’Armure et de Vie et Pesprit
d’'Ormélius est délivré de ses servitude et dé-
mence. 1l reste a I'érat de Crine Fantéme Fou
et se met alors 2 attaquer jusqu'a ce que son
crane ait été détruit ou son esprit libéré (voir
Le Sanctuaire Interne, ci-aprés).

Le Sanctuaire Interne

Une porte secréte bien dissimulée méne au
Sanctuaire Interne du licu saint. Seule la réus-
site d'un jet de Scruter permet de remarquer le
contour de la porte, et seule un succes critique
obtenu en Inventer peut deviner le fonctionne-
ment de son systtme de fermeture sophistiqué.

A l'intérieur se trouvent deux objets dignes
d'intérét, exception faite des nombreuses et in-
compréhensibles décorations symboliques dont
les murs sont ornés. Le premier objet est le
crine d’'Ormélius. 1l est possible de libérer
I'ame de ce dernier de sa longue souffrance en
pratiquant le Rituel des Tétes Lhankor Mhy.

Le second objet est la Lumiére Noire
Eternelle qui continue de nimber les licux et
grice a laquelle le lieu saint thanatar est de-
meuré en activité, Cette Lumiére Noire n'émet
ni lumiére ni fumée car elle consume la pierre
sur laquelle elle a été placée.

Celle-ci est une énorme dalle d’obsidienne
irréguliere dotée d'une dépression lisse et pro-
fonde en son centre semblable 4 celle d’une
grande chandelle, mais elle ne comporte au-
cune méche ni aucune fumée et ne trahit
aucun signe de flamme tant qu'une substance
inflammable ou sensible 4 la lumiére n’y a pas

été déposée.

Seule la lumiére du jour peut éteindre cette
flamme enchantée. La dalle d’obsidienne pése
200 kg. Le fait de la transporter hors de la ca-
verne pour l'exposer i la lumitre du soleil
rompt le caractére sacré de ce site de fagon per-
manente.

Une Rude Surprise

A tout moment de I'exploration des ca-
vernes et du Lieu Saint de Tien, le Gang de
Gabloz (voir le paragraphe qui lui est consacré
page 90) peut lancer une attaque a travers I'en-
trée de la grotte ou tenter de la condamner 2
Iaide de gros rochers.

L’éventualité et le moment de cette action
dépendent du role que vous avez 'intention de
faire jouer 2 Muriah et 2 ses broos dans la pro-
gression de cette partic du seénario. Etudiez le
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reste de ce dernier et considérez votre stratégie
d’ensemble quant 2 la fagon de présenter les
broos de Muriah avant de déclencher les as-
sauts du gang de Gabloz.

ROVYOLtIADOXO .llheo

La Reine-Sorciere des
Broos

Dans les deux parties précédentes de ce
scénario, La route des Fleches de Sable et La
route du Canyon Sans Chemin, les aventuriers
se rendent sur un site spécifique oir cette sé-
quence de 'action est résolue. La derniére par-
tic, La Reine-Sorciere des Broos, met 'accent
sur un Personnage Non Joueur, Muriah, et
non sur un lieu.

Muriah peut disputer une guerre aux ex-
plorateurs, soir par une séric d’embuscades et
de raids éclairs, soit par une baraille géante fai-
sant office de point culminant. Sinon, elle peut
se retirer dans son refuge des Hautes Cavités
ou fuir dans la Désolation.

Par ailleurs, outre ses pouvoirs considé-
rables, le meilleur atout tactique de Muriah
s'avere la configuration du terrain et ses
troupes. Si elle se retire aux Hautes Cavités, le
terrain est décrit d'une fagon assez déuaillée en
ces lignes. Toutefois, si Muriah adopte une
tactique de raids éclairs ou d'embuscades dans
le Canyon Sans Chemin, le Canyon des Portes
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Crépusculaires, les Collines Venteuses, ou le
Pays des Vautours, les personnages doivent
avoir la liberté de choisir leur route ; le Maitre
des Runes doit alors improviser selon la nature
du terrain.

Les autres ressources dont dispose Muriah,
ses troupes, peuvent s’avérer compétentes,
fiables, loyales ou le contraire. Ses licutenants
peuvent suivre leurs propres décisions aux dé-
pens de la stratégie d’'ensemble de Muriah ou
au contraire obéir i ses ordres.

Nous vous donnons les caractéristiques, la
personnalité, et la politique de ses gangs de
broos, mais il vous appartient de déterminer
leur compétence au combar et leur capacité a

bien appliquer les ordres de Muriah.

Nous avons choisi de développer une des
configurations qu'il est possible d'observer en
matiere de stratégie et de ressources. Dans
cette derniére, le Gang de Broos de Gabloz,
I'avant-garde des forces de Muriah, est agressif
et relativement incompétent ; en outre, son
licutenant obéit i ses intéréts personnels sans
tenir compte de ceux de Muriah.,

Muriah incite alors délibérément les aven-
turiers 2 venir I'attaquer sur son propre terrain,
dans les Hautes Cavités, ol elle bénéficie de
I'avantage du terrain et du contréle de ses
gangs de broos. Il ne s'agit pas nécessairement
de la configuration la plus intéressante ou la
plus insurmontable, mais c’est la plus facile i
mettre en ocuvre pour un Maitre des Runes
novice ou occasionnel ; c’est également celle
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qui menacera le moins le groupe des person-
nages d’extermination.

Les Maitres des Runes plus ambiticux de-
vraient concevoir eux-mémes la stratégie ct les
ressources de Muriah  puis improviser ses tac-
tiques ponctuelles en s'inspirant de la fagon
dont les aventuriers réagissent aux actions de
ses sbires.

Par nature, les broos peuvent figurer des
adversaires a I'incompétence ou a Iefficacité
imprévisible ; considérez chacun des membres
des gangs, voyez s'ils sont susceptibles de co-

Table Personnalisée Pratique des Traits Chaotiques & Maladies des Broos
Les tables suivantes présentent des maladies et des traits chaotiques distincts pour chaque broo sans pour autant contraindre & une
reconfiguration de leurs caractéristiques et compétences.
1D10 Traits Chaotiques
] Crache un acide de Virulence 12 trois fois par jour moyennant une portée de 6 métres.
2 Apparence frés troublante ; sousirayez 30 a toutes les attaques.

3 +6 points de peau (& considérer comme une armure).

4 Absorbe tous les sorts de 2 PM au moximum, ajoufant ces PM aux siens.

5 Mouvement de +6 métres par rang d’action.

6 Régénére 2D6-5 points de vie par round (1 point minimum) dans chaque localisation blessée jusqu’a la mort.
7 Copable de sauter en hauteur jusqu’é une distance en mélres égale & sa DEX.

8 Incapable d’esquiver ou de parer.

9 Ne peut résister aux sorts magiques.

10 Eternel fanatique (semblable au sort de magie spirituelle).
1D100 Maladie portée
01-40 pas de maladie
41-50 Maladie de Langueur
51-60 Racornite
61-70 Fiévre dv Cerveau
71-80 Purulence de I’Ame
8190 Grelotte
91-00 Maladie de Langueur plus un nouveau jet
(Voir RQ, Livre du Joueur, pp. 80-81.)

AHZOXO LIRPAZWOR $OR G VIR

OXO iR AXWORFPFOROY



GYVOtIAOXO IR AXWOR¥OR LINRPAXWORLLORGCT YO tIADXO Il heo

opérer ou non avec d'autres individus pour ob-
tenir un bon résultat, et s'ils obéissent correcte-
ment aux ordres,

Les motivations des lieutenants de Muriah
impliquent la possibilité de conflits d'intéréts
ente cux et elle ; il vous appartient de détermi-
ner si et quand ces intéréts personnels passent
outre au dessein d'ensemble fixé par Muriah.

La stratégic la plus efficace que Muriah
puisse appliquer consiste 2 dresser des embus-
cades et 2 porter des attaques éclairs pendant
que les explorateurs traversent la Désolation.

Dans une certaine mesure, les aventuriers
devraient pouvoir choisir sur quel sol ils se dé-
placent, mais Muriah et ses troupes connais-
sent le terrain et devraient donc sélectionner
les meilleurs endroits pour y tendre leurs em-
buscades, procéder a leurs assauts éclairs et 2
leurs raids de nuit.

Votre role consiste 2 improviser un terrain
assez dénaillé pour permettre aux personnages

de faire des choix tactiques utiles tout en reflé-
tant la connaissance supéricure de I'endroit
dont bénéficie Muriah. En fin de compte, si
vous avez intégré la complication d'intrigue re-
présentée par Hazphar Pharates et I'Equipe
d'Agents du SPE, vous devrez décider s'ils in-
terviennent en tant qu’adversaires, alliés, ou les
deux.

Nous proposons quelques astuces aux
Maitres des Runes ambitieux mais admettons
volontiers que la conception de la conforma-
tion du terrain et de la stratégie de Muriah et
de ses troupes représente beaucoup de travail.

La configuration plus simple que nous
vous avons proposée est trés amusante, facile 2
présenter, et met I'accent sur les défis tactiques
liés aux déplacements, a I'observation, aux
communications, et au fait de s’engager dans
les cavernes des Hautes Cavités.

Toutefois, nous encourageons les Maitres
des Runes impliqués dans une campagne 2

Points de vie : 18
Points de magie : 14
DEXMRA : 3

fléches dont un pour Gabloz (2 ENC).

Langues : Langue Broo 28/00.

Maijabjab, initié de Thed, Marais du Diable, broo de Gabloz

FOR 25 01.02/01.02 Patte arriereD  1/6
CON 18 0304/0304 Patte arriere G 1/6
TAl 18 05/0508 Abdomen 5/6
INT 5 06/09-11 Poitrine 5/8
POU 14 0709/12-13  PatteavantD 1 3/5
DEX 13 10-12/14-15  Potte avant G 1 3/5
APP 4 13-15/16-17  PotteavantD2 1/5
16-18/18-19  Patte avant G2 3/5
19-20/20 Téte 3/6
Mouvement : 4
Fotigue : 43

Armes et Armure : Encombrement total = 28. Fatigue 15 (43-28). Assortiment
d’onneaux, de cuir bouilli, et de cuir (PA divers/ENC 18). Porte deux carquois de

Arme RA % Att/Par Dégats ENC/PA
Hache de bataille 6 68/70 1D8+242D6  2/10
Masse 2M 6 73/71 1D10+2+2D6 2,5/10
Torge 7 25/75 1D6+2D6 3/12
Coup de corne 7 60/75 1D6+2D6 -

Arc composite 3/9 81/21 1D8+1 0,5/7

Magie Spirituelle (72-ENC) : Prolection 2.
Compétences : Grimper 98, Sauter 47.

Equipement : Portes des piéces d’armures assorfies.

Notes : Majabjob a quatre bras et ne saigne pas. Ce puissant broo & téte de bison
aftaque généralement & l'aide de sa masse (qu'il fient des deux mains supérieures)
ou RA 6, puis de sa hache au RA 9, tout en parant avec son bouclier. Parfois, il ou-
blie sa hache et donne un coup de téte & la place. Il porte 47 fléches pour lui-méme
et pour Gabloz.

89
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consacrer beaucoup de temps ct d'efforts 2 la
conception et a I'improvisation de cette partie

du scénario.

Cela pourra vous paraitre évident, mais
nous préférons mentionner qu'il vous est pos-
sible de supprimer la présence de Muriah et de
ses broos pour terminer le scénario par les ac-
tions réalisées dans le Lieu Saint de Tien : il
vous suffit pour cela de décider qu’elle se retire
dans la Désolation. A I'exception de Kost le
Pisteur, nul ne peut espérer suivre les traces de
broos connaissant bien le terrain de la
Désolation si ceux-ci ne veulent pas étre tra-
qués.

Les Gangs de Broos

Trois gangs de broos vous sont fournis
pour ce scénario : le gang de Gabloz (au
Canyon sans Chemin), le Gang de Behlok
(aux Hautes Cavités), et le Gang de
Muglaphar (aux Hautes Cavités). Chacun
d’eux se compose d'un chef de gang, de plu-
sieurs individus notables, et d’'un nombre indé-
fini de broos de troupe quelconques.

Le chef de gang et les broos notables sont
présentés sous la forme de profils de
Personnages Non Joueurs complets (voir les
encadrés dans ce chapitre) les broos de troupe
sont décrits par trois profils génériques :
Excellents, Supérieurs, ou Moyens. Ces profils
génériques comportent quelques options
d’armes et de sorts, et peuvent étre personnali-
sés en utilisant la Table Personnalisée
Pratique des Traits Chaotiques & Maladies
des Broos (voir I'encadré page ci-contre).
Consultez également «Ta Gueule ! : le cha-
man broo s’exprime» pour un apergu de la
culture broo.

Fiez-vous 2 votre jugement pour détermi-
ner la composition exacte de chaque gang en
vous servant des suggestions suivantes. Nous
vous proposons un nombre de broos de
troupe, mais vous connaissez mieux vos per-
sonnages.

Dans le doute, prenez le risque de dégarnir
I'effectif du Gang de Gabloz lors de I'affronte-
ment initial, puis augmentez ou réduisez le
nombre des broos positionnés aux Hautes
Cavités en vous appuyant sur les performances
des aventuriers lors de cette premiére ren-
contre. A l'inverse, les groupes de personnages
endurcis peuvent faire face 2 un plus grand
nombre de Broos Excellents et Supérieurs.
Dans tous les cas, n’oubliez pas que votre but
n’est pas d’exterminer tous vos joueurs.

Le Gang de Gabloz

Chef : Gabloz. Broos Notables :
Majabjab, Munchon, Frivol, Kitin, Horj.
Broos Moyens : 62 12.
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Le Gang de Behlok

Chef : Behlok. Broos Supérieurs : 3 2 6.
Broos Moyens : 5 4 10.

Le Gang de Muglaphar

Chef : Muglaphar. Broos Notables :
Zafazka, Kirin, Woroshi, Kravern. Broos
Excellents : 3 4 6. Broos Supérieurs : 54 10.

ROVYOLtIADOXO illkeo

Le Gang de Gabloz et
le Canyon sans Chemin

Muriah dispose d'un petit groupe de broos
considéré comme loyal qui surveille le Canyon
Sans Chemin en permanence.

Lorsque les aventuriers arrivent au Lieu
Saint de Tien, le gang de broos est dirigé par
Gabloz, un chef astucieux et ambitieux.

Le Gang de Gabloz campe sous des sur-

plombs superficiels sis au pied sud-ouest du
Marais du Diable. Un guetteur monte la garde

au sommet du Marais jour et nuit, mais cer-
tains factionnaires sont plus consciencieux que
d’autres.

Les broos de Gabloz remarquent-ils les in-
trus ? Les explorateurs reperent-ils les broos ?
Procédez 2 des jets de Perception et de
Discrétion diment modifiés par les stratégies
et intentions déclarées par les personnages.

Par ailleurs, si vous décidez de rendre les
broos attentifs et compétents, considérez qu'ils
apergoivent les aventuriers sans étre vus de ces
derniers. Au contraire, si vous décidez de faire
des broos des idiots incompétents, les explora-
teurs les voient avant d'étre remarqués par cux.

En outre, si Muriah a été avertie a I'avance
de I’appmchc des personnages (par exemple,
par le biais de réves troublants), les broos de-
vraient étre prévenus et vigilants.

Les broos intelligents rendent immédiate-
ment compte a Gabloz avec rapidité et calme.
Les broos abrutis, si tant est qu'ils apergoivent
effectivement les intrus, donnent alerte en
criant 4 tuc-téte ; les échos roulent avec fracas
le long des canyons et ce, pendant plusieurs
minutes.

Points de vie : 15
Points de magie : 12
DEX MRA : 2

Frivol, initié de Malia, Marais du Diable, broo de Gabloz

FOR 18 01-04/01-03 Patte arriere D 1/5
CON 17 0508/04-06  Patte arriere G~ 1/5
TAl 10 09-11/07-10  Abdomen 2/5
INT 12 12/11-15 Poitrine 2/6
POU 12 13-15/16-17  Patte avant D 1/4
DEX 16 16-18/18-19  Patte avant G 1/4
APP 2 19-20/20 Téte 3/5
Mouvement : 4

Fatigue : 35

Armes et Armure : Encombrement fotal = 7,9. Fatigue 27 (35-7,9). Haubert et
heaume en cuir rigide (PA 2/ENC 1,6). Cuir souple partout ailleurs (PA 1/ENC 2,1).

Arme RA % Att/Par  Dégats ENC/PA
Lance 2M 6 50/46 1D8+1+1D4 2/10
Lance TM (] 28/30 1D8+1+1D4 2/10
Fronde URA 2/7 40/- 1D8 0,1/-
Fronde LRA 2/7 32/- 1D8 0,1/-
Coup de corne 7 58/- 1D6+1D4 =

Magie Spirituelle (67-ENC) : Fanatisme (1), Vivelome 3.

Compétences : Cérémonie 17, Dissimuler 40, Grimper 43, Pister 28, Sauter 51,
Scruter 31, Se Cacher 31.

Langues : Langue Broo 35/00.
Equipement : Porte un assortiment de piéces d’armure.

Notes : Frivol est le broo par excellence : un sauvage sanguinaire qui prend son plaisir
dans la violence, la douleur, et la souffrance. Il a deux bras massifs en guise de jombes.
S'il utilise une arme dans ses jombes-bras, effectuez un jet contre Recul & DEX x1.
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Un Gabloz obéissant envoie sans tarder un
broo de troupe 2 Muriah en guise de messager
pendant que lui-méme déploie le reste de ses
forces afin de surveiller les activités des aventu-
riers. Un certain nombre de plans d'action
sont rapidement communiqués aux sbires
broos a la compréhension plus ou moins
grande, et une série de cris d'oiscau est mise au
point afin de déclencher 'un ou l'autre de ces
plans. L'objectif principal de ces derniers est
toujours d’éviter un affrontement décisif avec
les intrus ; en effet, il est plus prudent de les
harasser, de les affaiblir, et de les immobiliser
jusqu’a l'arrivée des ordres, des renforts, ou de
Muriah en personne. Si les aventuriers parvien-
nent a s'échapper, Gabloz envoie un messager
prévenir Muriah et pourchasse les fuyards avec
tout son gang, évitant l'affrontement et laissant
une piste immanquable que Muriah et les ren-
forts pourront suivre.

Par contre, un Gabloz indépendant et in-
téressé omet de dépécher un messager auprés
de Muriah. Ses plans consistent 4 capturer les
explorateurs lui-méme afin de n’érre pas
contraint de partager le butin ; en ourre, il es-
ptre qu'un coup de chance lui permettra de
pénétrer dans le licu saint et de voler certains
des pouvoirs de Muriah pour son profit per-
sonnel. Gabloz n’envoie chercher de I'aide que
s'il rencontre des problémes, et méme alors, il
se retirera plus probablement aux Haures
Cavités en laissant une piste évidente derriére
lui. En effet, il espére que les personnages vont
réussir a éliminer Muriah, ce qui lui donnerait
la possibilité de prendre le commandement des

gangs de broos.

Séquence Recommandée

Le guetteur fait son rapport 4 Gabloz sans
se montrer aux aventuriers. Gabloz décide de
laisser ces derniers entrer dans les cavernes s'ils
le désirent. Il a lintention de les prendre au
pitge 2 lintérieur tout en espérant qu'ils en-
dommageront ou détruiront le lieu saint de
quelque fagon, réduisant en cela les pouvoirs
de Muriah, augmentant ses propres chances de
la défier pour prendre le controle des gangs des
Hautes Cavirtés.

Gabloz déploic ses broos le long du bord
rocailleux qui surplombe la Passe Sans
Chemin. Les aventuriers se trouvant dans cette
derniére ne peuvent en voir le sommer, mais
un broo qui obtient un échec absolu 2 son jet
de Déplacement Silencieux risque de déracher
une ou deux pierres ; la réussite d'un jer
d’Ecouter alerte alors les explorateurs.

Quand les personnages pénétrent dans la
caverne, Gabloz lance son attaque. Aprés avoir
laissé aux aventuriers le temps nécessaire pour
descendre les escaliers (et se trouver hors de
portée de voix), les broos prennent les gardes
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éventuels restés a U'extéricur dans une embus-
cde en coordonnant une pluic de projecriles
et de sorts a leur encontre. Une fois ces gardes
éliminés ou éloignés de l'ouverture de la ca-
verne, les broos poussent un gros rocher situé
au-dessus de cette derniére pour la boucher.

Le rocher se coince entre les parois de Ja
passe étroite et bloque particllement I'entrée,
créant un resserrement de TAl 12 (voir «Les
resserrementss, p. 48).

Gabloz déploie ensuite des broos de
chaque ¢61é du rocher pour attaquer les profa-
nateurs qui tentent de se glisser a I'extéricur au
moment ol1 ils peuvent le moins se défendre.

Cela représente une situation embarras-
sante pour la plupart des groupes de person-
nages.

Ils peuvent s’en sortir en adoptant I'une
des méthodes suivantes ou autrement :

A. lls utilisent une ruse pour atrirer les
broos dans la ligne de visée du resserrement et
leur jettent les sorts  Confusion,
Démoralisation, Sommeil, ou autres ensorcel-

lements.

B. Ils utilisent une astuce pour attirer les
broos a portée du resserrement, s'en saisissent,
et les égorgent.

C. Des aventuriers 2 la Force augmentée
(par magie) poussent suffisamment le rocher
pour élargir le resserrement, et d'autres person-
nages sc glissent dehors pour massacrer les
broos.

D. Un personnage chaman envoie des es-
prits chasser les gardes broos.

E. Hazphar Pharates et I'Equipe d'Agents
du SPE arrivent, refoulent les broos, puis dis-
paraissent, Les aventuriers n'ont aucune idée
de I'identité de leurs mystéricux sauveurs, mais
ils pourront trouver des traces d’hommes et de
montures aux alentours ; de plus, les cadavres
des broos comportent des signes de sorcelleric.

Majabjab et Frivol obéissent fidelement a
Gabloz et sont donc ceux que ce dernier affecte
a la surveillance du rocher ; ils restent assez
longtemps dans les environs pour trouver la
mort lors d'une tentative de sortic de quelques
personnages. Horj et ses collégues Munchon et
Kitin déraleront probablement en direction des

Points de vie : 16
Points de magie : 10

Com
Scruter 40, Se Cacher 30.

Langues : Langue Broo 37/00.

Munchon, initié de Malia, Marais du Diable, broo de Gabloz

FOR 13 01-04/01-03 Patte arriere D 3/6
CON 16 0508/04-06  Patte arriere G~ 3/6
TAl 15 09-11/07-10  Abdomen 3/6
INT 13 12/11-15 Poitrine 3/8
POU 10 13-15/16-17  Patte avant D 3/5
DEX 11 16-18/18-19 Patte avant G 3/5
APP 7 19-20/20 Téte 3/6
Mouvement : 4

Fatigue : 29

DEX MRA : 3

Armes et Armure : Encombrement total = 7. Fatigue 22 (29-7). Cuir bouilli (PA
3/ENC 5).

Arme RA % Att/Par  Dégats ENC/PA
Crachat de pierres 3/6/9 72/- 1D8 -

Lance 2M 7 47/45 1D8+1+1D4 2/10
Coup de corne 8 60/- 1D4+1D4 -

Magie Spirituelle (53-ENC) : Soins 1, Eternuer (2), Fléche de Feu (2).
: Cérémonie 14, Dissimuler 48, Grimper 62,Pister 45, Souter 40,

Equipement : porte une armure de cuir bouilli compléte.

Notes : Munchon peut régurgiter et cracher des pierres sur une portée de 20 m. Il
peut le faire & tout moment, comme s'il avalait. De cette maniére, Munchon attaque
cing fois & chaque round et pare une fois. Il porte Fiévre du Cerveau sur ses armes
et sur son corps. Il sait que Gabloz le considére comme de la boue et il n’hésitera
pas & déserter si la situation devient désespérée. Munchon donnera son soutien &
Horj contre Gabloz pour le poste de chef et trahira ce dernier sans tergiverser.
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Hautes Cavités lorsque Gabloz reportera son
atrention ailleurs. Ce dernier reste sur les hau-
teurs du bord de la passe, hors de toute ligne
de tir mais dans une position o il se trouve a
méme d'intimider les membres de son gang ou
de fuir si les événements deviennent dange-
reux. La conclusion la plus logique est que
Majabjab et Frivol périront dans la mélée tan-
dis que Gabloz, Horj, Munchon, Kitin, et un
grand nombre de broos de troupe fuiront dans
le plus grand désordre pour gagner les Hautes
Cavités, ou demeureront sous les ordres de
Gabloz pour prendre les aventuriers en chasse
et les harasser,

Les personnages peuvent rentrer chez eux
sans plus attendre ou traquer les broos survi-
vants dans la Désolation jusqu’aux Hautes
Cavités. Pour le bien de I'intrigue, considérez
que des broos maladroits et négligents laissent
des traces immanquables derriére eux ou que
Gabloz laisse une piste curicusement évidente.
Si les aventuriers rentrent chez cux, vous pou-
vez lancer une partie ou la totalité des broos de
Muriah a leur poursuite ou au contraire leur
permettre de regagner la civilisation sans en-
combre. Si les personnages ont mordu i 'ha-
megon menant aux Hautes Cavités, vous pou-
vez reprendre Uintrigue directement a cet
endroit ou improviser des embuscades ou des
rencontres survenant alors que les broos de
Gabloz battent en retraite.

RQROVYOtIADOXO .lllheo

Les Cavernes des
Hautes Cavités

Consultez la carte des Cavernes des Hautes
Cavités. Reportez-vous aux encadrés répartis
dans ce chapitre pour prendre connaissance du
profil et de la personnalité de Behlok, des
Broos Moyens, des Broos Supérieurs, des
Broos Excellents, du Gang de Muglaphar, et
de Muriah.

Les Cavernes des Hautes Cavités se trou-
vent a 6 km au sud du Marais du Diable, sur le
coté nord des Collines Venteuses. Les grottes
occupent le versant ouest d’un canyon aride
orienté nord-sud. Le sol de ce dernier est large
et rocailleux, des massifs de broussailles lon-
gent le lit du cours d’eau asséché situé en son
centre. La pente des versants est relativement
faible, des broussailles poussent dans les ravins,
interrompant le paysage nu des roches de fond
et des éboulis confus des flancs du canyon. Nul
n’a pris soin d’cffacer les signes de va-et-vient
du canyon, aussi la réussite d'un jet de Pister
révele-t-clle des chemins larges et fréquentés
menant des Entrées 1 et 2 au sol du canyon et
au terrain élevé qui surplombe les versants de
ce dernier. L'Entrée 3 et la Sortie Arrigre sont
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Horj, initiée de Malia, Marais du Diable, broo de Gabloz

FOR 14 01-04/01-03  Patte arriére D 2/5
CON 15 0508/0406  Patte arriere G 2/5
TAI 11 09-11/07-10 Abdomen 3/5
INT 17 12/11-15 Poifrine 3/6
POU 11 13-15/16-17  Patte avant D 3/4
DEX 13 16-18/18-19  Patte avant G~ 3/4
APP 8 19-20/20 Téte 3/5
Mouvement : 4

Fatigue : 29

Points de vie : 13
Points de magie : 12
DEXMRA : 3

Armes et Armure : Encombrement fotal = 12,5. Fatigue 16 (29-12,5). Jombiéres
en cuir rigide (PA 2/ENC 1). Cuir bovilli partout ailleurs (PA 3/ENC 4).

Arme RA
Masse lourde 7
Targe 8
Coup de corne 8
Fronde 3/9

Magie Spirituelle (65-ENC) : Eternuer (2), Protection 3, Vivelame 4.
Magie Divine (87) : Provoquer Racornite 4 (ufilisation unique).

Compétences : Cérémonie 44, Ecouter 45, Enchanter 17, Grimper 61, Invocation
21, Pister 41, Sauter 40, Scruter 51, Se Cacher 50.

Langues : Langue Broo 54/00.

Notes : Horj est une petite femelle broo dotée de trois seins ; il est donc possible de
la prendre pour Muriah. Elle absorbe des sorts & 1 et 2 points, ajoutant ces derniers
a ses propres points de magie. Elle est porteuse de Purulence de I’Ame. Serviteur
dévot de Malia, Horj dénoncera Gabloz & Murich pour devenir le chef du gong.

% Att/Par  Dégats ENC/PA
73/70 1D10+1D4 2,5/6
31/46 1D6+1D4 3/12

52/- 1D6+1D4 -
55/- 108 0,5/-

rarement utilisées ; de fait, il est impossible de
trouver une piste y conduisant. Les gangs de
Gabloz et de Behlok partagent la Caverne Sud.
L'un y réside pendant que l'autre est en pa-
trouille ou au campement du Marais du
Diable. Dans ce scénario, le gang de Behlok se
trouve actuellement dans la Caverne Sud ; il en
va de méme du gang de Gabloz si celui-ci a
battu en retraite depuis le Marais du Diable
pour regagner les Hautes Cavités. Muriah et
ses broos loyaux, commandés par Muglaphar,
habitent la Caverne Nord. Les broos loyaux
jouissent d’une liberté considérable et 'un
d’eux, voire deux, est souvent sorti chasser,
faire une reconnaissance, ou s'occuper d’une
affaire personnelle avec la bénédiction de
Muriah.

Surveillance et Patrouilles

Vigilance Normale

Le jour, on trouve deux gardes, un derriére
le Judas et I'autre dissimulé dans 'ombre de
I'Entrée 1. La nuit, les deux guetteurs occu-
pent les corniches situées devant les Entrées 1
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et 2. Le guetteur du Judas sommeille ou ré-
vasse souvent. Les broos loyaux s'exposent fré-
quemment au soleil et se détendent sur la
saillie placée devant 'Entrée 1 et le guetteur se
laisse considérablement distraire par les fanfa-
ronnades et les chamailleries. Les habitants de
la Caverne Sud sont souvent envoyés a la
chasse ou en patrouille de fouille, tantdt de
jour, tantét de nuit, mais rarement plus qu'un
jour ou deux. Les occupants de la Caverne
Nord sont libres d’aller et venir comme bon
leur semble.

Qui-Vive Total

Les guetteurs sont postés comme d’habi-
tude mais sont prudents et vigilants, se met-
tant soigneusement hors de portée des regards.
Nul ne folitre sur les saillies pendant la jour-
née, et les broos de la caverne Nord ne sont
pas autorisés 2 se balader. Les petites pa-
trouilles de ces derniers partent en reconnais-
sance et 2 la chasse la nuit venue et reviennent
avant I'aube. Quelques broos de la Caverne
Sud viennent renforcer la garde de la Caverne
Nord lors des patrouilles de nuit. Sinon, les
broos ne quittent pas les grottes sans avoir regu

d'ordres spécifiques de Muriah.
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Réactions aux Attaques

Pas d’Avertissement

S'ils sont surpris, les broos de la Caverne
Sud lancent sorts et projectiles puis se replient
pour sc regrouper dans la Salle Profonde.
Muriah a exercé les broos 2 agir de la sorte car
elle pense artirer les attaquants plus avant dans
les grottes, 1 oir les broos ont le grand avan-
tage de connaitre le terrain. Ceux-ci savent
également qu'ils peuvent fuir par I'Entrée 3 si
les choses tournent mal. S’ils sont soumis 2
une pression agressive et insistante, les broos
ne s'arrétent pas pour se regrouper dans la salle
profonde mais continuent de filer vers I'entrée
3. Les broos de la Caverne Nord disposent
d’un plan d'embuscade standard s'ils sont sur-
pris par des intrus (gangs de broos rebelles in-
clus). Muriah, Kravern, Woroshi, Muglaphar,
et 1 2 3 Broos excellents attendent en N3 pen-
dant que Zafazka, Kirin, et le reste des broos se
dissimulent en N4. Une torche allumée est
laissée sur le mur en N2. Quand un intrus
commence 2 descendre la pente en N2,
Zafazka jette Eternuer, Kirin lance une Fleche
de Feu, et les broos de troupe procedent 2 des
attaques par missile ou par sort. Ces tactiques
sont congues pour pousser les intrus i se ruer 2
Iattaque en chargeant a la mélée, ce qui favo-
rise les puissants combattants broos. Lors de
cette attaque provoquante, Muriah jette ses
sorts magiques les plus importants (par
exemple, Vivelame 8, Protection 9, etc.) sur
Woroshi ou sur Muglaphar. Lorsque la mélée
commence, Muriah emmeéne les broos avec elle
dans le flanc de la charge. Elle se lance ensuite
des sorts et se joint a I'échauffourée. Toutefois,
si les ennemis lui paraissent trop forts, elle pro-
fite de la mélée pour couvrir sa retraite et ga-

gner la Cheminée d'Escapade.
Avertissement a I’Avance

Dans la Caverne Sud, les attaquants sont
attirés dans les grottes par des broos qui font
semblant de fuir sous I'effer d’une peur pa-
nique. Ces derniers attendent dans la Grand
Salle er attaquent sauvagement les intrus
comme ceux-ci s'efforcent de traverser le bas
tunnel d’entrée. Ensuire, si les personnages
continuent d'avancer, les broos leur tirent des-
sus et se replient vers la Salle Profonde en lais-
sant des torches le long des murs ; ils créent
alors un champ de feu 2 I'abri des tunnels laté-
raux pour balayer tout ce qui pénttre dans la
salle. Si possible, quelques broos sont envoyés
par 'Entrée 3 afin de prendre les intrus de
flanc et au piége dans les cavernes.

Dans la Caverne Nord, I'embuscade est
semblable au plan «Sans avertissement» expli-
qué ci-dessus, mais Muriah ajoute autant de
broos supplémentaires qu’elle le peut 2 ses
troupes de choc disposées en N3 et N4. Si
aucun renfort n’est disponible, elle procéde au
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redéploiement des gangs de la Caverne Sud
afin d’appuyer les forces d’embuscade de la
Caverne Nord.

Muriah et les Gangs Broos

Le Gang de Gabloz

Ces broos sont d'abord rencontrés dans le
Lieu Saint de Tien du Canyon Sans Nom.
Gabloz est le lieutenant dans lequel Muriah a
le moins confiance, mais elle le tolére pour son
intelligence, pour son efficacité, et parce
qu'elle sait que la plupart des broos de Gabloz
lui sont fidéles a elle,

Le Gang de Behlok

Behlok est le chef de gang le plus compé-
tent et le plus agressif dont dispose Muriah.
Pris séparément, les broos de ce dernier s'ave-
rent les plus faibles combattants et pisteurs de
tous, mais ils sont également exceptionnelle-
ment bien organisés et coopératifs pour des
broos. Muriah reconnait la valeur de ce gang,
mais elle se méfie de esprit tortueux de
Behlok. Actuellement, le chaman de Thed est
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relativement faible et vulnérable, aussi Muriah
compte-t-elle sur son bon sens pour recon-
naitre qu'il sert ses propres intéréts en la secon-
dant. Un jour, Behlok risque de défier Muriah
pour prendre le commandement des gangs des
Hautes Cavités, mais celle-ci traite chaque
chose en son temps.

Le Gang de Muglaphar

Il s’agit en fait du gang de Muriah, mais
comme Muglaphar fait tout ce que Muriah lui
dit de faire, il possede le statut nominal de chef
de gang. Ces broos sont soit complétement in-
timidés par Muriah (par exemple, Zafazka et
Kravern), soit heureux de la suivre en raison de
ses compétences, de sa réputation, et de ses an-
técédents.

En réalité, le broo dominant de ce gang est
Woroshi, adepte du culte d’Atyar, llluminé,
vagabond oriental, expulsé de Kralorela, re-
foulé de Than Ulbar pour avoir commis des
actes réfractaires et insubordonnés, réfugié des
plus récents des gangs de broos thanatari du
Pays des Vautours pour avoir été coupable de
donner son appui 4 la mauvaise faction lors
d'un combat de territoire. Woroshi est secréte-

Cacher 42.
Langues : Langue Broo 37/00.
Equipement : Ne porte pas d'armure.

chances de jeter ce sort.

Kitin, initié de Malia, Marais du Diable, broo de Gabloz

FOR 18 01-04/01-03 Patte arriere D 0/6
CON 14 0508/0406  Patte arriere G 0/6
TAl 17 09-11/07-10  Abdomen 0/6
INT 15 12/11-15 Poitrine 0/8
POU 9 13-15/16-17  Patte avant D 0/5
DEX 8 16-18/18-19 Patte avant G 0/5
APP 7 19-20/20 Téte 0/6
Mouvement : 4

Fatigue : 32

Points de vie : 14

Points de magie : 9

DEX MRA : 4

Armes et Armure : Encombrement fotal = 6,5. Fatigue 25 (32-6,5).

Arme RA % Att/Par  Dégats ENC/PA
Masse lourde 7 48/28 1D10+1D6 2,5/10
Targe 8 21/45 1D6+1D6 3/12
Lance 2M 7 38/30 1D8+1+1D6 2/10
Coup de comne 8 56/- 1D6+1D6 -

Magie Spirituelle (48-ENC) : Corne de Fer 2, Profection 3.
Compétences : Cérémonie 44, Grimper 58, Pister 35, Sauter 45, Scruter 51, Se

Notes : Kifin aimerait voir Horj tuer Gabloz et devenir le chef. En effet, il pense
pouvoir tuer Horj et diriger lui-méme les broos. Kitin est porteur de la Maladie de
Langueur. Il ne revét aucune armure mais prend toujours le temps de préparer une
Protection en se livrant & une cérémonie suffisante pour lui donner de bonnes
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ment dégolité par la sauvagerie primitive dont
font preuve les gangs de Muriah, mais il se
désespere de voir les broos accéder 2 une
meilleure qualité de société. Il a souvent révé
de partir pour Dorastor ou pour I'Empire,
mais aprés avoir voyagé des années durant, il
s'est établi plutét tard pour un broo et n'a plus
de gofit pour les errances solitaires.
Récemment, Woroshi a tenu le role de messa-
ger entre Muriah et Druceke, le prétre thanatar
des Cavernes de Dyskund. Il est extrémement
impressionné par l'intelligence et le savoir de
ce dernier. Toutefois, ayant depuis longtemps
appris a s'en tenir 4 lui-méme, il n’a montré
aucun signe extérieur de cette opinion. Il a éé
heureux de servir d'intermédiaire entre Muriah
et Drucke. Ce role a réveillé I'éloquence et les
pulsions romantiques qui sommeillaient depuis
longtemps en Woroshi, et ses inventions et dis-
cours fleuris sont pour beaucoup dans le senti-
ment qui est en train de s’épanouir entre
Drueke et Muriah. Néanmoins, s’il est
contraint de choisir entre ces deux derniers,
Woroshi choisira probablement Drueke, le
considérant comme le maitre le plus promet-
teur.

Muriah et Drueke

Comme il se trouvait encore avec les
Thanatari du Pays des Vautours, Woroshi a été
contacté par Drucke, le prétre thanatar des
Cavernes de Dyskund. Maintenant, par l'inter-
médiaire de Woroshi, Drucke a fait plusieurs
offres diplomatiques de coopération et de sou-
tien mutuel 2 Muriah. Un rapport singulier
s'est développé entre Drueke et Muriah par le
biais de leur messager Woroshi, évoluant en
une idylle 2 longue distance. A présent, ils sont
trop préoccupés pour se permettre de prendre
le temps de penser I'un i I'autre, mais ils pour-
ront tous deux considérer 'autre comme un
alli¢ potentiel (ou comme un dupe involon-
taire) si les circonstances y sont propices. Si,
par exemple, ils sont contraints de fuir leur licu
de résidence actuel, ils pourront tous deux en-
visager la demeure de I'autre comme un refuge

possible.

Bien entendu, la connexion qui existe
entre Muriah et Drucke constitue une astuce
d’intrigue non dissimulée pour relier les deux
«supervilains». Mais ils feraient un joli couple,
non ?
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Les Cavernes des
Hautes Cavités

Ce paragraphe déuaille les cavernes selon
les codes affectés aux différents sites.
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Sites de la Caverne Sud

S1 : Ici, 'entrée (Entrée 2) est large mais
basse. La plupart des broos doivent se pencher
ou ramper pour franchir I'entrée de la Grand

Salle (S3).

$2 : Ce tunnel méne au Judas. Le guetteur
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en regardant par une petite ouverture
(Resserrement 5). Des couloirs étroits partent
de cet endroit pour déboucher sur la Grand
Salle et la Salle Profonde.

$3 : Les broos de troupe du gang habitant
la Caverne Sud dorment en ce lieu.

$4 : Le chef du gang habitant I'endroit

S5 : Le plafond de Grande Saillie descend

en pente vers 'arriere.

$6 : Bien qu'elle soit grande, la Salle
Profonde oppose un accés difficile aux broos
corpulents et n’est pas utilisée 2 fin de rési-
dence. Les broos 4 moitié intelligents se faufi-

lent ici pour comploter et étre ainsi espionnés

de I'endroit est étendu sur le ventre et surveille  dort ici. par Muriah.

ok, chaman Thed, Houts Covs, chel bioo
FOR 17 01-04/01-03 Potte arriere D 4/8  L'esprit intérieur de Behlok prend la forme d'une scolopendre
CON 17 0508/0406 Patte arriere G 4/8  long de 20 cm doté d’un unique et énorme oceil humain.
INT 16 12/11-15 Poifrine 9/10 S 3 :
POU 1 13-15/1617 PatteavontD  4/6  Magie Spirituelle (90) : Ecran Spiritvel 5, Force 5 (fait pas-
DEX 13 1618/18-19 Patte avantG  4/6  ser la FOR & 32, donnant +15 en Fatigue, un Bonus aux
APP 2 19-20/20 Tate 4/8  Dégats de 2D6, +8 aux compétences d'Agilité, et +8 & celles
Motramens o7 de Manipulation).
Fatigue : 34 Esprit de Magie (détenu par I'esprit intérieur)

Points de vie : 18
Points de magie : 11
DEX MRA : 3

Armes et Armure : Encombrement total = 25,1. Fatigue 9
(34-25,1). Chemise en cotte de maille (PA 7/ENC 2,4), plaque
de forse en fer [PA 12/ENC 6), cuir bouilli sur jombes et bras
(PA 3/ENC 3,6), et cuir partout (PA 1/ENC 6).

Arme RA % Att/Par  Dégats ENC/PA
Epée batarde 6 32/23 1D10+1+1D6  2/18
Targe 7 30/57 1D6+1D6 3/12
Lance 1M 6 60/35 1D8+1+1D6 2/10
Fronde 3/9 50/- 1D8 0,1/-
Coup de corne 7 60/- 1D6+1D6

Magie spirituelle (64-ENC) : Contréler Esprit de Magie,
Conltrdler Esprit de Pouvoir, Démoralisation (2), Ecran Spirituel
5, Enchantement de Vie, Invocation Esprit de Magie, Invocation
Esprit de Pouvoir, Soins 2, Visibilité (2).

Magie Divine (75) : Adoration Thed, Blocage Spirituel 2,
Lien Mental 1.

Compeétences : Cérémonie 32, Chercher 45, Déplacement
Silencieux 38, Dissimuler 83, Ecouter 50, Enchanter 35,
Grimper 47, Invocation 48, Pister 60, Premiers Soins 53,
Sauter 43, Scruter 54, Se Cacher 44.

Langues : Langue Broo 41/00.

Equipement : Behlok posséde une épée en fer et une plaque
de torse orlanthi. Il porte une tunique de cotte de maille en
loques et une armure en cuir bouilli sur ses membres, le tout
doublé d'une matelassure en cuir. Il a une ceinture de cuir déte-
nant une matrice de Silence 3 et un bracelet de cuivre conte-
nant une matrice de Confusion. Le chaman dispose de quatre
esprits de POU lié & un crane de mouffette suspendu é son cou.

Notes : les cornes du chaman forment un enchevétrement
chaofique d’excroissances osseuses. Lorsqu’un sort offensif lui
est jeté dessus, il se défend avec un total de PM égal aux siens
et & ceux de son esprit intérieur.

INT 4, POU 10.
Magie Spirituelle (50) : Vivelome 3.

Esprit Allié (dans une chévre)

FOR 14
CON 10
TAI 11
INT 12
POLIS S
DEX 14
Mouvement : 9
Fatigue : 20

Points de vie : 36
Points de magie : 16

DEX MRA : 3

Arme RA % Att/Par  Dégéts
Coup de corne 8 52 1D6+1D4
Localisation Mélée Missile PV
Patte arriére D 01-02 0102 1/2
Patte arriére G 03-04 03-04 1/2
Arriérerain 0507 0509 1/5
Avanttrain 08-10 10-14 1/5
Patte avant D 11-13 15-16 1/2
Patte avant G 14-16 17-18 1/2
Téte 17-20 1920 1/4

Magie Spirituelle (80) : Contre Magie 4, Protection 4,
Vigueur 4 (fait passer loa CON de Behlok & 25, donnant +8 en
fotigue, et +4 aux compétences de Perception ; fait passer a
26 pv, donnant 11 pv a la poitrine, 9 & la téte, et 7 & chaque
membre).

Notes : Puisque son esprit allié est vulnérable aux attaques,
Behlok le maintient loin des agitations. A l'instar des broos, la
chévre n’est pas affectée par les maladies.
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$7 : Pendant son exploration des cavernes,
Woroshi a découvert plusieurs dizaines d’urnes
en argile cachées tout au fond de la Saillie
Profonde. 1 est trop grand pour se glisser en
cet endroit et examiner les urnes, mais il les
soupgonne de contenir des parchemins thana-
tari datant des occupations occasionnelles de la

grotte, ¢'est-a-dire du Second Age.

Sites du Labyrinthe

L1 : Cette haute et étroite fissure prend
naissance dans une ouverture étriquée située
dans la roche du Labyrinthe. Elle offre une
voie d'évacuation ou de flanc pratique aux
broos qui se retrouveraient coincés dans la
Caverne Sud. Elle peut aussi s'avérer un excel-
lent moyen d’acces pour lancer une attaque
sournoise si les aventuriers la trouvent.

L2 : Cette zone est appelée le Labyrinthe.
Elle est criblée de fissures étroites et de tunnels
trop serrés pour laisser la majorité des broos les
emprunter. Un certain nombre de broos semi-
intelligents se sont tortillés pour gagner des en-
droits exigus ol ils ont caché leurs trésors per-
sonnels. Les signes d’odeur, d’occupation, ou
de va-et-vient sont rares en cet endroit.

L3 : Les broos sont trop gros pour traver-
ser cette section, mais Muriah peut aisément la
franchir.

Elle utilise ce chemin pour espionner les
broos de la Caverne Sud ; elle pourra égale-
ment s'en servir pour déjouer les attaques des

personnages.

Sites de la Caverne Nord

N1 : Saillie et Entrée. Le jour, les broos de
garde et les broos oisifs s’y assemblent pour fai-
néanter et se chamailler.

CVVVOtIADOXO NIRRAZUWORFOR LINRAXZWUODRAFORCGCYVOLIADOXO Sillhe

FOR 28 Patte arriére D
CON 15 Patte arriére G
TAI 32 Arriéredrain
INT 13 Avanttrain
POU 9 Patte avant D
DEX 11 Patte avant G
APP ] Téte

Movuvement : 10
Fatigue : 100
Points de vie : 24
Points de magie : 9
DEX MRA : 3

Arme RA
Coup de pied 6
Se cabrer et abatire sabots 6
Piétiner 6

Sauter 80, Scruter 48,
Langues : Langue Broo 42/00.
Equipement : Aucun.

la Racornite.

Muglaphar, initié de Malia, Hautes Cavités, chef broo

Armes et Armure : Encombrement tofal = 0. Fatigue 100.
% Att/Par Dégats

78/- 1D6+3D6
81/- 2D6+3D6
97/- 6Dé6 contre cible étendue au sol

Magie spirituelle (48-ENC) : Fanatisme (1), Protection 2, Sabots de Fer 4,
Compeétences : Connaissance des Broos 21, Ecouter 61, Grimper 44, Pister 52,

Notes : Muglaphar est astucieux, sensé, et complétement fidéle & Murich, lo lais-
sant méme le monter quand elle en a besoin. Il a le corps d'un cheval et la téte d'un
homme, et les broos eux-mémes se moquent de cette forme étrange. Il est porteur de

0102 0102 2/6
03-04 03-04 2/6
0507 0509 2/10
08-10 10-14 2/10
11-13 15-16 2/6
14-16 17-18 2/6
1720 1920 2/8

N2 : Corde glissante. Les personnages sont
atteints par des sorts et des projectiles comme
ils descendent.

Ils ne peuvent répondre aussitot car leurs
mains sont prises. Les broos se retirent hors de

portée et d’éclairage.
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N3 : Muriah dort et passe un grand
nombre d’heures de veille en ce lieu.
Lorsqu’elle dort, elle est gardée par Muglaphar
ou par Woroshi. Elle s'accapare la compagnie
permanente de Kravern dans cette piéce,
Muglaphar et Woroshi ne s’y rendant que dans
le cas ol1 une embuscade est prévue. Si elle est
acculée, elle part en N5 pour gagner la
Cheminée d’Escapade. Muriah posséde uni-
quement des objets de valeur qu'elle peur gar-
(l{_’f sur (.'”(_’ en toutes l'_'irc["'l\l:l"cc‘.

Remarquez que les Hautes Cavités ne rece-
lent aucun lieu saint physique voué 2 Malia. Le
corps de Muriah a lui-méme été consacré a
Malia, réceptacle sacré de nombreuses maladies
agréées par cette derniére. En tant que tel, le
corps de Muriah bénéficie de la protection du
sort de culte Causer Etiolement de I'Ame, et
toute créature qui la touche sans y étre autori-
S&.:L', ]’ﬂt[aqll‘: ph)’si(lul:mcn(, ou ]‘3ngS<(.’ par I&i
magie subit les assauts de ce sort.

N4 : Le nid de Muglaphar et de Zafazka.
Zafazka et Kirin se cachent ici s'ils tendent une
embuscade.

N5 : La Cheminée d’Escapade se compose
d’un puits érroit (Resserrement 8) menant i la
surface. Peu de broos peuvent 'emprunter, et
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aucun n’y arrive s'il porte une armure. Clest la
voie d'évacuation de Muriah. Si possible, elle
traine Kravern derriére elle et le force i la
suivre dans la cheminée.

D’ordinaire, il se retrouve coincé 2 mi-che-
min, bloquant fort opportunément la chemi-
née tout en recevant tous les sorts jetés d’en

bas.

N6 : Le nid de Kirin. Comme il a ten-
dance i jouer avec le feu quand il n’est pas sur-
veillé, son dur lit d’arbustes et de feuilles res-
semble plus 4 un atre qu'a un nid.

Les personnages arrivant dans cette salle
par la Caverne Nord sans avoir été détectés
voient souvent le faible miroitement d’une
flamme et entendent un roucoulement guttu-
ral et enjoué provenir d'ici.

N7 : Source coulant toute 'année 2 'ar-
riere de la Caverne Nord. Muriah contréle
I'eau et, par la-méme, les broos.

ROVYOtIADXO .illkeo

Dénouement

Aprés avoir quitté le Canyon Sans Chemin
ou les Hautes Cavités, le retour 1 la civilisation
peut étre abrégé ou parsemé de rencontres, 4
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votre convenance. Si les aventuriers n'onrt su
faire impression sur Muriah, ils devraient étre
harcelés par des gangs de broos pillards.

S'ils transportent la téte de Muriah, ils de-
vraient a livrer au Duc Raus, 2 Ronegarth. Les
200 Roues sont immédiatement extraites du
trésor ducal et un acte de propriété rédigé, en
accord avec les requétes des membres du
groupe, pour l'octroi d’'une parcelle de terre 2
piturage de deux hectares.

Les preuves de la mort de Senna au Lieu
Saint de Tien devraient étre remises au temple
de Lhankor Mhy de Pavis ; les personnages
sensibles devraient présenter leurs condo-
léances 2 la pauvre mére de Senna.

Le temple de Lhankor Mhy pourra offrir
un entrainement ou des sorts gratuits en signe
de reconnaissance pour les services ainsi rendus
4 un membre du culte mort depuis longtemps.
Si les personnages ont obtenu le Parchemin de
Gilherad auprés de Trésor Hurbi, celui-ci vient
chercher ses 5 % de la récompense offerte pour
Muriah.

Des mois durant, nul adepte de Taureau
Tempéte ou de Zorak Zoran ne laissera les
aventuriers payer leurs boissons ni leurs repas
dans les tavernes de Pavis.

En outre, ces derniers devraient bénéficier
d’occasions supplémentaires d’améliorer leurs

tIADOXO Sl Ree

compétences d'Eloquence et de Baratin
comme leurs admirateurs serviles leur deman-
dent encore et encore de raconter leur histoire
une derniére fois.

L'idéal serait de permettre 2 Muriah et 2
d’autres Personnages Non Joueurs principaux
de s’enfuir afin d’en faire les futurs scélérats des
scénarios de votre campagne praxienne.

Par contre, si Muriah est tuée, ceux qui li-
vrent sa téte deviennent immédiatement cé-

lebres dans toute la vallée du Zola Fel.

Par conséquent, ils sont choisis sans hésiter
par 'administration lunar lorsqu’elle regoit
une mystéricuse lettre adressée aux «Célebres
Ennemis du Chaos». La missive contient une
invitation 2 diner au Fort Colére et 2 jouir de
I'hospitalité du scigneur du fort...

Celui-ci n’est autre que Ralzakark, Roi des
Broos, Sophont Supréme du Second Age,
Divinement Elu Protecteur des Libres Eternels
et de la Fertile Principauté de Dorastor.

L’administration lunar se propose de payer
P'intégralité des frais tout en menant sournoise-
ment une enquéte pour veiller i ce que les per-
sonnages s'acquittent des impdts et taxes en vi-
gueur dans la région. (Voir Dorastor :
Royaume du Destin, prochain supplément glo-
ranthien 2 RuneQuest publié¢ par Oriflam.)
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Parchemin de Gilherad (HH1)

Ce parchemin o prés de huit
siécles d’existence ; il date de la pé-
riode culminante de Pavis, & I'époque
ou le héros Pavis arpentait encore
Glorantha. La langue en est le vieux
draconique. Les recherches et les divi-
nations ne révélent rien de I'identité de
son auteur, de la période a laquelle il
a été écrit, de I'endroit qu'il o occupé
enfredemps, et de la fagon dont il o re-
gagné la lumiére du jour. Le Seigneur
Allebert, dont il est fait mention a la fin
du parchemin, était Lhankor Mhy et
maitre de temple sous le régne de
Joraz Kyrem. Le parchemin en lui-
méme est remarquablement bien
conservé, suggérant ainsi qu’il a béné-
ficié d'une protection contre les élé-
ments. Il faut deux jours standard pour
le traduire.
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Documents de
Référence du
Maitre des Runes

A découper aprés photocopie
et & remettre aux aventuriers
au moment approprié au cours
de 'aventure
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Le Destin d’Ormélius (HH2)

Ormélius Grondedragon a vécu 4 la fin
du neuviéme siécle, & I'époque de «l'age
d'or» que Pavis connut au cours du régne
du premier membre de lo dynastie des
Flécheforge, Joraz Kyrem, Seigneur de
Pavis. Sage de Lhankor Mhy qui poursuivait
ses recherches, fervent ennemi du chaoos,
homme ombitieux oux contacts douteux
avec le monde de la pégre, Ormélius nour-
rissait un projet @ méme de le faire remar-
quer por les péres de la cité.

Gréce & ses contacts, Ormélius a eu lo
preuve que l'un des prétres de Lhankor
Mhy, un certoin Gilherad, élait en foit un
dévot caché du maléfique (et fort hai) Culte
de Tien. Ormélius a réuni un groupe d’omis
et de portisons pour préporer un offronte-
ment surprise ovec Gilherad dans
I’Observatoire de celui-ci. Cependant,
Gilherad était bien préparé, aussi Ormélius
el ses compognons onkils éé faits prison-
niers. Ormélius est donc tombé entre les
mains du maitre et mentor de Gilherad :
I'infame Prétre de Tien nommé Mefinx le
Cruel. Celui<i o compris que le potentiel
magique d'Ormélivs étoit trop grond pour
le gacher en en faisant une simple téle vi-
vante ; en conséquence, il a congu un plon
bien meilleur. Aprés que son corps torturé
eut éé mis au rebut, I'esprit d’'Ormélius o
été lié au sancluaire intérieur dont il avait
tant horreur, devenant un fantéme. Cela n’a
pas satisfait Mefinx, lequel o cherché et
recu des enchantements divins ofin de
contraindre Ormélius & servir & jomais ceux
qu’il détestait. Pendant ce temps, les fan-
témes hurlants de ses amis tourmentés gémi-
raient et se lamenteraient & l'extérievr du
lieu saint.

Mefinx o fait grand usage d'Ormélius
avant d'étre tué par son éléve, Gilherad.
Celui<i o alors pris le contréle de I'esclo-
vage d'Ormélius. Ensuite, le raid du lieu
saint a conduit Gilherad & sa perte, comme
I'explique le Parchemin de Gilherad.
Ormélius était tout heureux de pouvoir ro-
conter & ses amis el & ses «sauveurs» les se-
crets de la chute de Gilherad, mais il n‘a pu
étre libéré car ceux<i ont fui en le voyant,
en proie & la peur Linfortuné et potient
Ormélivs o ottendu désespérément depuis
ce jour...

...Jusqu’a l'arrivée de Muriah. Fuyant
les chasseurs de broos, elle a cherché re-
fuge dons une caverne et découvert por ho-
sord une source de puissance et un talisman
la protégeant des fantémes qui restaient
dans le lieu saint. Une fois de plus,
Ormélius sert les forces du chaos qu'il avait
juré de détruire.

Quelques Rumeurs Récentes (HH3)

«Ougais, [‘en ai déja entendu parler. Ben, ['suppose que les chasseurs de prime doivent
prendre c’qui peuvent, mais vous voulez sovoir c’qu’j’'pense 2 Vous devriez étudier un peu
I'probléme, voild c’qu’j’pense. Pou sir, le Duc Rous o doublé le prime pou cette fille appelée
Murich, elle dirige les broos qui lui r'filent des aftoques. Parait qu’le Gouverneur est compléte-
ment r'tourné par ¢t histoire.

«Et pourquoi croyezvous qu'la prime a augmenté 2 Pa’ce que personne irait la chercher
pour l‘ancien prix, voila fout. Le premier qu’j’ai entendu dire qui a essayé c'est ce Seigneur des
Ventes, Medridge Sifflegai, et quatre potes & lui, des Orlanthi. J'crois qu'son épée en fer, elle
fait un beau trophée, et qu’son scalp a séché pour faire une belle parure dans lo demeure
d'Murich. C'la dit, on raconte qu'il a été victime d'un vent maléfique, niork, niork. Y'en o
qu’ont pour sir été content d'voir son dos.

«Et pis y o eu ce Toureau Tempéte, Bozarin. Il est pour de vrai, c'est sir, L'a pris 20 braves
bisons et I'est r'venu avec deux | Qu’estce qu’vous en dites 2 Bien siir, ces sauvages manquent
de bon sens. Quest<ce qui Fraient avec de l'or et une concession terrienne de toute focon.
Alors Bozarin reste Ig, y dit a tout 'monde qui veut I'écouter qu'Muriah, c’est juste une gosse
qui lui arrive & lo ceinture, qu'il lui a planté sa lance dans I'corps de port en part, tellement
qu'il aurait pu monter son lipi sur son dos, mais qu'elle I'a cassée devant et derriére elle. Il o
dit qu'elle aurait pu le ‘buter quand elle vouloit mais qu’elle lui o juste dit : «Repars d'oi tu
viens et disleur de m’envoyer un fruc avec des dents la prochaine fois.»

«Alors, tous ceux qu’y ont un semblont d'bon sens y resfent & I'écart, lls disent que Téte de
Loup lui-méme y refuserait d’s’en occuper méme si on lui offrait I'amnistie. Et ce type appelé
Troppo, y V'a traqué le vieil et astucieux Souffle Sulfureux de pavis & Corflu, et y s'est trouvé
une bonne raison de reportir dans la direction opposée.

«Ah une derniére chose, J'ai entendu dire qu'y aura d’la concurrence pour lo téte de c'te
sorciére. Yous vous rappelez ce mauvais poéte, Sennc ? Y a un on y prélendait que Lhankor
Mhy lui envoyait des réves, qu'il lui fallait secourir quelqu’un, loin dans la Désolation. On I'a
jomais revu. Y disoit des trucs sur lo clé des pouvoirs de Murich. Eh ben, le gars appelé
Dolomidés (vous I'avez vu dans les porages) qui foit des offaires bizarres pour les lunars, y
pose des questions sur ce Senna depuis quelque temps : si quelqu’un le connaissoit, si quel-
quun se souvient de quoi y porlait avant de disparaitre. Et maintenant on raconte que ce
Dalomidés va partir pour les Collines Venteuses & la recherche de Muriah. J'me suis loissé dire
qu'c’était parce qu'il a contracté d'sacré deftes ou Soie & Plumet ces derniers temps. Moi j'dis
qu'c’est une fagon idiote de gogner sa vie que doller courir le poys méme du Dicble 4 lo re-
cherche de broos. Méme pour 200 Roues d’or.
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Table du Coit des Recherches des Lhankor Mhy

Lhankor Mhy est dieu du Savoir des Porteurs de Lumiére. Ses temples sont égale-
ment des bibliothéques oi les fidéles peuvent faire profiter autrui de leurs compé-
tences érudites. Toutefois, leurs services ne sont pas gratuifs.

Toute recherche est évaluée en fonction du temps, compté en jours, quelles pren-
nent pour aboutir. Cette indemnité temporelle est ensuite modifiée par I'aptitude du
chercheur. Toute personne n’effectuant pas ses recherches au sein d’un temple connu
est toujours considérée comme un initié novice, chaque Grand Prétre disposant
d‘une méthode différente pour cataloguer et archiver les informations.

Remarquez qu’un initié novice devrait faire un jet pour obtenir un modificateur
distinct chaque fois qu’il conduit des recherches. Les rangs supérieurs du culte pro-
duiront foujours des informations plus fiables et de meilleure qualité.

N’oubliez pas : cefte fable ne tient pas compte des imposteurs et des escrocs |

Tables du Coit des Recherches
Rang Coit d’une Journée de Recherches  Multiplicateur Temporel
Grand Préfre 250 sous 0,25
Préfre 48 S 0,75
Acolyte ou Initié Supérieur 16 S ]
Initié Novice 58 1D3+1
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L'Histoire de Senna (HH4)

Lorsqu’il propose le parchemin, Trésor
Hurbi raconte I'histoire suivante :

«Je ne le cohnaissais pos bien, vous
savez, mais il o fini par devenir fou. Sa poésie
était criarde, sanglante, cauchemardesque,
dotée de peu de sens, mais assez diverfis-
sonte. |l faisait des réves qui tous tournaient
ouvtour du méme théme : Diev (c’est-a-dire
Lhankor Mhy) se fient devient lui et regarde
toutes ces terribles choses qui sont en frain de
se produire, torture, élripoges, membres tron-
chés, et entrailles tressaillantes. Senna voit fout
¢a por-dessus |'épaule de Dieu mais il ne peut
apercevoir le visoge de ce dernier. Et puis,
soudain, Dieu se retourne et il a l'air en piteux
état, effrayant, complétement fou. Alors Dieu
enléve sa téle et 'agite devant Senna. Tout au-
tour, des myriades de fantémes font un vo-
carme horrible et tous fiennent leur 1éte tran-
chée entre leurs mains et agitent leurs méches
de cheveux sanglantes devant le pauvre
Senna. Ces fantémes ne cessent de chanfer
quelque chose, mais Senna ne peut en com-
prendre les paroles du fait du topage produit
par les victimes des torfures et de I'étripage.
Senna m'explique alors, probablement parce
que je ne recule pas d’horreur, que c’est un
réve vraiment frés mauvais pour une personne
de sa foi et que je dois le croire sur parole. Et
puis, une nuit, Senna se trouve chez Llilina
Bruyante et il n’écrit pas de poéme ce soirld.
C'est lo premiére que ¢o lui arrivait dont je me
souvienne. Je lui demande ¢'il est malade et il
me répond qu'il o fini par deviner ce que son

dieu lui disait et quil va aller secourir quel-
qu'un comme Dieu lui o ordonné. Il me de-
mande de m’occuper de ses manuscrits et dit
qu'ils valent chers, au cas o il ne reviendrait
pos. Je ne lui préte pas grande affention jus-
qu‘a ce qu'il parle des manuscrits et alors la je
suis tout ouie, et je dis d'accord. Jessaie de
lui soutirer des détails mais il dit qu’il en o
assez dit et qu'il m’expliquera tout sil revient,
Tout ¢a est trés mystérieux mais Senna, vous
voyez, c’est, eh bien, c’est un vantard et un
ivrogne, alors je ne me soucie pas trop de ce
qu’il me roconte. Bon, une chose en entraine
une autre, comme vous le savez bien, et il
s'écoule quelques jours avant que quelqu’un
remarque que personne n‘a vu trainer Senna
alors il est malade, il est devenu fou, ou quoi 2
Ef olors je comprends, pouf, il est porti. C'est
pas un ami intime et en fait sa poésie ne
manque pas vraiment, mais [‘admets ma sur-
prise quand j‘apprends de source avisée qu'il
a dépensé de grosses sommes pour achefer
du matériel neuf, qu'il o engogé des guides,
et est porti & pied en direction du Comté du
Soleil tout en annongant qu'il se rendait dans
lo Désolation. Tout ¢o remonte & un an, et il y
a deux semaines, sa mére vient me voir et me
dit que Senna lui a dit que je devrais vendre
ses Irucs pour que sa mére puisse payer les
dettes du gargon. La plupart des manuscrits
n‘ont aucune valeur, écrits par de mauvais
poétes péloriens et des trucs de ce genre.
Mais parmi tout ca il y a ce trés vieux parche-
min qui semble étre rédigé en vieux draco-
nien. Je I'ci omené oux issaries et me suis or-
rangé avec un pote pour qu’il fasse une
divination, demandant ce que je devrais faire

du document. L'oracle o répondu «Echange le
porchemin contre une téle», ce qui ne veut pas
dire grand chose pour moi. Alors {‘ai di y
aller de ma bourse pour en obtenir une traduc-
tion. (Il agite une feville de papyrus devont les
personnages.) D'ailleurs, elle fait partie de lo
vente. C’est & ce momentla que j'ai pigé.
Vous saviez que le Duc Raus avait doublé lo
récompense offerte pour lo sorciére broo
nommé Murich ¢ 200 Rouves d'Or plus une
concession lerrienne de deux hectores | Ben, y
a quelques gars qui ont mordu & I'hamegon
derniérement, et ils disent que la sorciére rit
quand vous lui transpercez les boyaux & coup
de lance. Si vous voulez mon avis, ce qu'ils
racontent sur cefte Murich ressemble curieuse-
ment & ce que cet ancien parchemin raconte
sur ce type oppelé Gilherad. Alors voici mon
offre. le parchemin et sa traduction pour 100
Lunars, ce qui couvre tout juste mes dépenses,
et 10 % de lo récompense que vous obfien-
drez quand vous aurez livré la téte de Murich
au Duc Raus. Allez | Je ne gagne rien dans
cefte histoire, c’est juste pour payer les deffes
dont la pauvre mére de Senna est criblée. Et
qui sait quels trésors vous découvrirez | Clest
le genre d'occasion qui ne se présente qu'une
fois dans toute une vie | Ah, si j‘avais 10 ons
de moins... Bon... 50 L et 5 % de la récom-
pense 2 Vous devriez avoir honte de forcer lo
main d'un vieil homme comme vous le faites.
Enfin... voiléd votre parchemin. Je vous sou-
haite bonne chance.Et je vais méme vous don-
ner un tuyau gratis. Hector. Temple du Déme
Soleil. C'est un homme bon, aussi droit quun
rayon de soleil, et il adore les porchemins an-
ciens. Diteslui que c’est moi qui vous envoie.»

Ormélius Grondedragon

Fantéme d'un ex-Sage de Lhankor Mhy
INT 17, POU 26, Points de magie 16

Magie Spirituelle (130)
Communication Mentale 1, Confusion (2),
Détecter Encre, Détecter Ennemi, Détecter
Magie, Détecter Papyrus, Détecter Or,
Enchantement d’Armure, Enchantement dune
Matrice de Points de Magie, Enchantement de
Vie, Séduction 2, Soins 2.

Compé : Baratin 50, Cérémonie
138, Chanter 85, Connaissance des Animaux
74, Connaissance des Humains (Huit Siécles
Auvparavant] 90, Connaissance des Humains
(contemporaine) 23, Connaissance des
Minéraux 43, Connaissance du Monde 75,
Eloguence 67, Enchanter 152, Invocation 28.

Langues : Pavique 62, Vieux Draconien 20,

Notes : Les coractéristiques des enchan-
tements de lien d’ormélius I'ont contraint &
obéir aux ordres de Thanatar tout en gordant
un mince filet de sonté mentale. Ormélius est
conscient de ses actions, mais est forcé de ser-
vir. Aprés éire eniré en contact télépathique
ovec ses victimes, il explique avec calme et

sur un ton d'excuse qu'il est obligé de les pos-
séder et de les massacrer. («Désolé, mais les
enchantements, vous savez, impossible de leur
résister.») Au coeur d'un combat spirituel fé-
roce, Ormélius entretient une conversation
mentale calme et apparemment rationnelle, ré-
pondant gaiement & une question chaque fois
quune des siennes (ayant trait au monde exté-
rieur) trouve une réponse. Il pourra ainsi expli-
quer aux personnages que les cristaux de I'au-
tel constituent la source des enchontements
protecteurs de Murich et le lien de son fan-
téme ou service de ce Temple de Tien. Il four-
nit cet éclaircissement avec désinvolture,
comme si lo possibilité de libérer son esprit lui
était complétement indifférente. Il ignore que
son créne est dissimulé dans le sancluaire inté-
rieur secret ef que la destruction des enchante-
ments le réduira sevlement & I'éfot de crane
fantéme fou ordinaire.

Nature de sa Servitude : Ormélius doit
livrer un combat spirituel & tous les non-illumi-
nés doués d'intelligence qui pénétrent dans le
lieu saint. Il offronte toujours les adeptes du
dieu du savoir en premier. Une fois quil a pris
possession du corps, il jefte son sort de
Communication Mentole et pose & l'esprit de ce

corps foutes les questions qu'il peut concernant
le monde extérieur. Il maintient cette possession
pendant un nombre de minutes égal ou double
du pourcentage de Connaissance des Humains
de sa victime. Ensuite, il le tue et s’attoque & so
prochaine cible. Quand il posséde un corps,
Ormélius peut eniretenir une conversafion por
son bicis avec les autres créatures présentes
dans le lieu saint. Uesprit ne peut se déplacer &
plus de 20 m de son créne. Si le corps possédé
est amené audela de cefte distance, I'esprit
perd sa possession et regagne le lieu saint.

Services aux llluminés : Ormélius doit
proposer de récliser des enchantements en fo-
veur de fous les illuminés qui entrent dans le
lieu saint. Il parle & lilluminé et si ce dernier y
consent, Ormélius en prend possession. Le fon-
téme fait remorquer que lilluminé doit outori-
ser la possession de son plein gré et ne pas
s‘opposer & son assaut spirituel. Une fois en
possession du corps, il accomplit les enchante-
ments en utilisant son propre POU. Ormélius
étant lié oux cristaux enchantés de I'autel et sa
Force d’Ame alimentant ces enchantements, il
lui faut grover les runes focales sur les cris-
taux. Pour ce faire, il emploie le burin au bout
cristallin,
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Kravern, initié de Malia, Hautes Cavités, broo de Muglaphar

FOR 11 01-04/01-03 Patte arriére D 1/4
CON 11 05-08/04-06 Patte arriére G 1/4
TAl 11 09-11/07-10 Abdomen 1/4
INT 11 12/11-15 Poitrine 1/5
POU 19 1315/16-17 Patte avant D 0/3
DEX 10 16-18/18-19 Patte avant G 2/3
APP 4 19-20/20 Téte 3/4
Mouvement : 4 Fatigue : 22

Points de vie : 11 Points de magie : 19

DEX MRA : 3

Armes et Armure : Encombrement fofal = 12,5. Fatigue 16 (22-12,5). Morceaux de cuir (PA 1/ENC 3,5). Calotte en cuir ri-
gide (PA 2/ENC 0,5).

Arme RA % Att/Par  Dégits ENC/PA
Lance 2M 7 38/30 1D8+1 2/10
Targe 8 31/54 1D6 3/12
Coup de corne 8 42/- 1D6

Pierre 3/9 50/- 1D3

Magie Spirituelle : Aucune.

Compétences ; Déplacement Silencieux 24, Dissimuler 50, Ecouter 51, Scruter 50, Se Cacher 38.

Langues : Langue Broo 30/00.

Notes : Spécimen exceptionnel, Kravern est I parce que ses compagnons aiment sa présence. Il souffre de I'aptitude a affirer
tous les sorts jetés sur une personne se frouvant @ moins de 10 m de lui. N'appréciont guére lo sociabilité de ses pairs, Kravern est
constamment en train d’essayer de s'éclipser, mais Muriah garde toujours ce paratonnerre anfi-magique a proximité.

Zafazka, initié Malia, Marais du Diable, broo de Muglaphar
FOR 11 01-04/01-03 Patte arriére D 1/6
CON 17 05-08/04-06 Patte arriére G 1/6
TAI 14 09-11/07-10 Abdomen 1/6
INT 10 12/11-15 Poitrine 1/8
POU 7 13-15/16-17 Patte avant D 1/5
DEX 9 16-18/18-19 Patte avant G 1/5
APP 7 19-20/20 Téte 3/6
Mouvement : 4 Fatigue : 28
Points de vie : 16 Points de magie : 7
DEX MRA : 4 :
Armes et Armure : Encombrement total = 9,5. Fatigue 18 (28-9,5). Cuir partout [PA 1/enc 3,5). Heaume de cuir rigide (PA
3/ENC 0,5).
Arme RA % Att/Par  Dégats ENC/PA
Massue 7 60/32 1D10+1D4 0,5/8
Lance 1M 7 55/29 1D8+1+1D4 2/10
Coup de corne 8 70/- 1D6+1D4
Targe 8 31/55 1D64+1D6 3/12
Magie Spirituelle (41-ENC) : Soins 1, Eternuer (2), Protection 3.
Compétences : Cérémonie 32, Chercher 41, Déplacement Silencieux 41, Ecouter 60, Grimper 73, Sauter 61, Se Cacher 43.
Langues : Langue Broo 32/00.
Equipement : Armure de cuir et heaume de cuir rigide.
Notes : Zafazka porte la toge d'un initié de Chalana Arroy qu'il a tué. Il porfe peu d’armure car il les soupgonne d'interférer
avec les incantations. Muriah I'intimide, mais il ne voue aucune loyauté a elle ou au gang.
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Kirin, initié de Thed, Hautes Cavités, broo de Muglaphar

FOR 13 01-04/01-03 Patte arriére D 4/5
CON 17 05-08/04-06 Patte arriére G 4/5
TAl 13 09-11/07-10 Abdomen 3/5
INT 16 12/11-15 Poitrine 23/6
POU 17 13-15/16-17 Patte avant D 4/4
DEX 10 16-18/18-19 Patte avant G 4/4
APP 7 19-20/20 Téte 8/5
Mouvement : 4 Fatigue : 30

Points de vie : 15 Points de magie : 17

DEX MRA : 3

Armes et Armure : Encombrement total = 13. Fatigue 17 (30-13). Avant-bras et jambiéres byzantines (PA 4/ENC 4,5). Haubert
en cuir bouilli (PA 3/ENC 2,5). Heaume en plaque (PA 8/ENC 2,5). Un carquois de 20 fléches (ENC 1).

Arme RA % Att/Par  Dégéats ENC/PA
Grande hache 6 43/42 2D6+1D4 2/10
Arc 3/9 78/20 1D6+1 0,5/6
Coup de corne 7 40/- 1D6+1D4

Magie Spirituelle (98-ENC) : Fleche de Feu (2), Ignition (1), Soins 2.

Compétences : Chercher 61, Déplacement Silencieux 58, Dissimuler 51, Ecouter 73, Grimper 62, Passe-Passe 34, Sauter 80,
Scruter 81, Se Cacher 65.

Langues : Langue Broo 39/00.
Equipement : Porte une armure byzantine, en cuir bouilli, et un heaume en plaque des Templiers du Déme Soleil.

Notes : Kirin est pyromane, il adore voir les choses briler. Il est complétement immunisé contre les dégats du feu (Les armes por-
tant Lame de feu ou Fléche de Feu lui infligent des dégats normaux uniquement), mais sa fourrure prendra feu. Il a une apparence
et une odeur de brillé ; il adore son sort Fléche de Feu.

Woroshi, llluminé, Initié Thanatar, Hautes Cavités, broo Muglaphar

FOR 23 01-04/01-03 Patte arriére D 4/6
CON 18 05-08/04-06 Patte arriére G 4/6
TAl 14 09-11/07-10 Abdomen 4/6
INT 13 12/11-15 Poitrine 4/8
POU 15 13-15/16-17 Patte avant D 4/5
DEX 14 16-18/18-19 Patte avant G 4/5
APP 11 19-20/20 Téte 4/6
Mouvement : 4 Fatigue : 41

Points de vie : 16 Points de magie : 15

DEX MRA : 3

Armes et Armure : Encombrement tofal = 12,5. Fatigue 28 (41-12,5). Cuir bouilli et cuir (PA 4/ENC 8,5).
Arme RA % Att/Par Dégats ENC/PA

Katana main D 7 82/31 1D10+1+1D6  2/12

Katana main G 10 51/45 1D10+1+1D6 2/12

Shuriken 3/9 57/- 1D3+1D3

Magie Spirituelle (85-ENC) : Communication Mentale 2, Protection 3, Seconde Vue (3), Soins 2, Vivelame 3.

Magie Divine (87) : Invocation Yoix d’Atyar x2 (utilisation unique).

Compétences : Cérémonie 41, Chercher 50, Déplacement Silencieux 57, Ecouter 72, Esquiver 51, Grimper 68, Pister 93,
Scruter 81, Se Cacher 75.

Langues : Kralori 41/34, Langue Broo 21/00.

Equipement : Porte une matelassure de cuir et du cuir bouilli.

Notes : Cet adepte d’Atyar issu de I'est est fort, intrépide, romantique, silencieusement éloquent, et porteur de Purulence de
I’Ame. Il combat @ I'aide de deux katanas Kralorelans et posséde huit shurikens.
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FOR 13
CON 16
TAI 13
INT 13
POU 11
DEX 11
APP 7

Mouvement : 4

01-04/01-03
05-08/04-06
09-11/07-10
12/11-15

13-15/1617
16-18/18-19
19-20/20

Fatigue : 29

Patte arriére D
Patte arriére G
Abdomen
Poitrine

Patte avant D
Patte avant G
Téte

Broo moyen, gang moyen, Initié de Thed ou de Malia

2/6
2/6
3/6
3/8
2/5
2/5
3/6

Points de vie : 16
DEX MRA : 3

Armes et Armure : Encombrement total = 12,1/13,6. Fatigue 17/15 (29-12,1/13,6). Haubert et heaume en cuir bouilli (PA
3/ENC 1,8). Cuir rigide sur les membres (PA 2/ENC 3,6).

Points de magie : 11

Arme RA  %A#/Par Dégats ENC/PA
Masse 6 38/22 ID10+1D4  2,5/12
Lance TM 6 46/22  1D8+1+1D4 2/10
Targe 7 21/30 1D6+1D4 3/12
Coup de corne 7 50/- 1D6+1D4 -
Fronde 3/9 55/- 1D8 0,1/-

Magie Spirituelle (60-ENC) : Protection 1, Soins 1, Vivelame ou Laminer 1.

Compétences : Déplacement Silencieux 20, Ecouter 30, Grimper 45, Pister 35, Sauter 50, Scruter 35, Se Cacher 30.
Langues : Langue Broo 30/00.

Equipement : Porte un assorfiment de piéces d’armure.

Notes : Ces broos sont jeunes et dotés de la musculature nécessaire pour entrer en compétition. Cela dit, il leur faut améliorer
leurs compétences et avant de gagner les rangs supérieurs du gang. lls sont les plus susceptibles d’appartenir aux gangs de
Muriah, celle<i refoulant les créatures moins prometteuses. Allovez maladies et fraits chaotiques comme bon vous semble.

Broo supérieur, gang moyen, Initié de Thed ou de Malia

FOR 13 01-04/01-03 Patte arriére D 3/6
CON 16 05-08/04-06 Patte arriére G 3/6
TAI 16 09-11/07-10 Abdomen 3/6
INT 13 12/11-15 Poifrine 3/8
POU 11 13-15/16-17 Patte avant D 2/5
DEX 11 16-18/18-19 Patte avant G 2/5
APP 7 19-20/20 Téte 3/6
Mouvement : 4 Fatigue : 29

Points de vie : 16
DEX MRA : 3

Armes et Armure : Encombrement tofal = 12,1/13,6. Fatigue 17/15 (29-12,1/13,6). Cuir bouilli partout (PA 3/ENC 6).

Points de magie : 11

Arme RA % Att/Par  Dégits ENC/PA
Hache ou 6 63/32 1D8+2+1D4 1/8
Masse 6 63/32 1D10+1D4 2,5/10
Lance 1M 6 55/32 1D8+1+1D4 2/10
Targe 7 28/30 1D64+1D4 3/12
Coup de corne 7 61/- 1D6+1D4

Fronde 3/9 55/- 1D8 0,1/-

Magie Spirituelle (60-ENC) : Eternuer/Démoralisation (2), Protection 1, Soins 1, Vivelame/Laminer 1.

Compétences : Chercher 40, Déplacement Silencieux 28, Ecouter 58, Grimper 57, Sauter 46, Scruter 58, Se Cacher 30.
Langues : Langue Broo 32/00.

Equipement : Porte un assortiment de piéces d’armure.

Notes : Ces broos abusent des broos inférieurs. Allouez maladies et traits chaotiques comme bon vous semble.
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Broo excellent, gang moyen, Initié de Thed ou de Malia

FOR 14 01-04/01-03 Patte arriére D 4/6
CON 16 0508/04-06 Patte arriére G 4/6
TAI 16 09-11/07-10 Abdomen 6/6
INT 14 12/11-15 Poitrine 6/8
POU 14 13-15/16-17 Patte avant D 4/5
DEX 11 16-18/18-19 Patte avant G 4/5
APP 4 19-20/20 Téte 4/6
Mouvement : 4 Fatigue : 30

Points de vie : 16 Points de magie : 14

DEX MRA : 3

Armes et Armure : Encombrement total = 22,8. Fatigue 7 (30-22,8). Haubert en cotte de maille (PA 5/ENC 3,6). Cuir bouilli
partout ailleurs (PA 3/ENC 4,2). Cuir souple sur foutes les localisations (PA 1/ENC 6). Carquois de 20 fléches (ENC 1).

Arme RA % Att/Par  Dégats ENC/PA

Merlin ou 6 86/64 3D6+1D4 2,5/10
Appui-main 6 86/64 1D10+2+1D4 2,5/12
Lance IM 6 62/28 1D8+1+1D4 2/10
ou Masse 6 62/28 1D10+1D4 2/10
Targe 7 30/56 1D6+1D4 3/12
Coup de come 7 78/- 1D6+1D4 -
Arc long 3/9 50/25 1D8+1 0,5/7

Magie Spirituelle (79-ENC) : Eternver/Démoralisation (2), Daredart (1), Disruption (1), Protection 3, Soins 1,
Vivelame/Laminer 3.

Magie Divine (77) : Provoquer Grelotte ou Engeance du Chaos.

Compétences : Cérémonie 21, Chercher 52, Déplacement Silencieux 35, Ecouter 65, Grimper 72, Sauter 67, Scruter 67, Se Cacher 48.
Langues : Langue Broo 32/00.

Equipement : Porte un assorfiment de piéces d’armure.

Notes : Ces broos tourmentent les broos inférieurs, se querellent, s'insulfent et s'invectivent croment. A l'occasion, ils défient le
chef broo pour exercer leur propre domination. Allouez les maladies et les traits chaotiques comme bon vous semble.
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Annexes
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Thanatar, le Dieu Mutilé

Quand le Diable gagna le monde, il érait
accompagné des hordes visqueuses du chaos.
Le propre fils du Diable, le dieu du chaos
Tien, prit le commandement des légions les
plus puissantes et participa a la destruction du
Jardin de Genert. Ses cohortes progressérent
vers le sud, poursuivant ses terribles conquétes
jusqu'au jour ol une armée largement dépassée
en nombre les mit en déroute, usant pour cela
d’une stratégie congue par Lhankor Mhy. Plus
tard, un subterfuge astucieux fit tomber
Lhankor Mhy dans les mains de Tien. Le
démon du chaos avait prévu de tarir intelli-
gence et I'érudition de Lhankor Mhy en recou-
rant 2 la magie rituelle, mais le dieu du savoir
échappa a la captivité dans laquelle le puits
noir de Tien le retenait. Par la suite, Tien
nourrit une obsession pour le pillage et la des-
truction de son ennemi fondamental.

Apres que Vaiguille eut explosé dans les
Grandes Téntbres, Tien parcourut d’un pas
majestucux les vestibules sacrés de la montagne
brisée en éclats. Dans une piéce dorée située
dans les profondeurs de la forteresse cosmique,
il surprit la déesse brillante, Maitresse de la
Lumiére du Savoir, et lui coupa la téte a I'aide
de son garrot, laissant le corps étété aux bons
soins des rats.

Puis il usa de sa magje et emprisonna I"ime
de la maitresse dans sa propre téte. De celle-13,
Tien tira le savoir et les compétences. Grice 2
ce dérournement sinistre, Tien vola toute la lu-
miere des connaissances antéricures ; I'igno-
rance régna sans partage sous les Ténébres.

Puis Hrothmir, le Héros Cornu, fils de
Taurecau Tempéte, chercha 2 détruire Tien, et
celui-ci fuit en vain malgré le grand nombre de
chemins infernaux marquant la fin de la vie.
Hrothmir frappa Tien, lui arrachant la téte,
annihilant sa magie, libérant I'esprit de la
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Maitresse de la Lumiére, mais le corps sans téte
enveloppa Hrothmir de ténébres et le héros se
perdit. Tien fit alors sienne la tére de
Hrothmir. La magie de Tien s’était affaiblie
car il ne put préserver la téte de Hrothmir et
celle-ci se mit a s’altérer. Parcourant le reste
des Ténebres, le cadavre divin étété connu sous
le nom de Than, arpenta les catacombes des
montagnes anonymes ou sillonna les marais
d’antres immondes en quéte d’autres tétes a re-
jeter sur ses épaules.

Lors de sa Quéte Infernale menée en com-
pagnie des Porteurs de Lumitre, Lhankor Mhy
découvrit, par hasard, la téte cornue tranchée
de Tien. Pourtang, il ne put la détruire, quand
bien méme elle foisonnait toujours d’une
magie et d’une volonté malveillantes.

Lhankor Mhy prit le crine, 'emmena avec
lui hors des Enfers, et le jeta dans I'océan,
Consternées, les déités de I'eau rejetérent le
crane sur un ilot. L2, brilée par la détestable
lumiére de Yelm, la téte tranchée rumina sa
haine et son incommensurable désir de ven-
geance des siecles durant.

Le culte de Than perdura pendant les
Trois Ages dans la Genertela centrale. A Iest,
un traitre prétre de Lhankor Mhy trouva le
crine de Tien et, I'ayant dissimulé dans les ca-
tacombes d’une cité anonyme de Kralorela,
fonda le culte du Crine Cornu ; celui-ci révéra
le crane sous le nom d’Atyar, Dévoreur de
Savoir, en raison de la magie dévoreuse de sa-
voir qu'il offrait.

Finalement, le culte d’Atyar se répandit
vers l'ouest et rencontra le culte de Than. Un
nouveau culte prit naissance, celui de
Thanatar, le Dieu Amputé, et ceux de Than et
d’Atyar restérent des sous-cultes des religions
unifiées. Toutefois, la réunion des deux parties
du Dieu Amputé ne reconstitua pas Tien, car
les portions assemblées demeuraient inféricures
a l'entité complete ; en outre, aucun des deux
trongons n'accepta de sacrifier son individua-
lité pour le bien de I'union supérieure. On ra-
conte que le crane de Tien se trouve toujours
sur le Plan Terrestre. D'aucuns affirment que

le héros broo Greegrog récupéra ce dernier et
devint immortel en récompense de ses peines.
D’autres prétendent que le crine git encore
dans les profondeurs des décombres de cette
ancienne cité kralori, attendant d’étre décou-
vert.

Aprés la mort, les esprits thanatari sont
conduits au Lieu de 'Auente. De I3, ils sont
prélevés pour servir de familiers aux vivants.
Ainsi, la vie céleste est promise a tous les fi-
déles. Le cadavre des adeptes décédés devient
un zombie ou un squelette mort-vivant.

Le culte de Than dérient les Runes de la
Mort, de I'Obscurité, et du Chaos. Atyar dis-
pose du Chaos et de la Vérité,

Les cultes réunis possédent toutes les
Runes des deux religions. («Tien» est la forme
originelle du mot contemporain «Than», cest
pourquoi il apparait parfois sous cet aspect,
surtout lorsqu’il est fait référence aux pratiques
et aux sites anciens du culte.)

Y @

Mort Obscurité  Vérité Chaos

Ecologie du Culte

Aussi longtemps que des étres aspireront 2
maitriser I'habileté et le savoir sans pouvoir ou
vouloir chercher eux-mémes cette maitrise ni
se soucier des pertes infligées 2 autrui pour
leurs propres acquis, le culte de Thanatar
continuera d’exister.

En effet, Thanatar représente la convoitise
d’un ére pour les facultés d’un autre. Le culte
espére dominer le monde par le biais du savoir
et de la magie. Il assemble donc ces ressources
oit il le peut, les tenant jalousement en réserve
pour le jour oi1 la pleine puissance de Tien sera
rétablie.
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Alors, Tien et son pere le Diable pourront
de nouveau rivaliser entre eux pour la domina-
tion de Glorantha.

Nombre des adorateurs de Thanatar ap-
partiennent 2 une espéce chaotique (par
exemple, les broos et les hommes-scorpions),
car leur loyauté envers le chaos ne saurait étre
mise en cause. Quelques humains pratiquent
également cette immonde religion, mais ils
doivent prouver leur loyauté de terrible fagon
et ce, pour la sécurité du culte.

Ce dernier craint, déteste, et affronte
presque tous les autres. Les adeptes de Lhankor
Mhy et de Taureau Tempére sont tout particu-
litrement exéerés, de méme que les serviteurs
de Yelm et de sa famille. Au mieux, les rela-
tions entretenues avec les autres cultes du
chaos sont inégales ; il est difficile de faire
confiance 2 une personne susceptible de vous
couper la téte le jour suivant. Du fait de la
haine qu'ils vouent a Yelm, les Thanatari n’uti-
lisent jamais d’or et font tour leur possible
pour profaner ce méual.

La Saison de I'Obscurité est la plus sacrée
des périodes pour les Thanatari. La Trés Sainte
Nuit tombe le Jour sauvage des semaines du
Désordre, de la Morr, et de la Vérité de cette
saison. Lors de la semaine du désordre, les
adeptes reconnaissent tous les Aspects du Dieu
Amputé. La semaine de la Mort, I'accent est
donné i Than, tout comme il est donné a
Atyar la semaine de la Vérité.

Le reste de I'année, chaque Jour Sauvage
de la semaine du Désordre est considéré
comme un jour saint. Ces jours-la, les
membres de la religion peuvent nouer de nou-
velles relations de culte et des gardiens sont ac-
cordés aux adeptres fraichement promus.

Le Culte dans le Monde

[D’ordinaire, les thanataris travaillent seuls,
aussi ce culte et ses temples isolés ne jouissent-
ils que d’une faible influence et ce, au sein
méme des organisations fermées des créatures
du chaos. Pour les personnes non-chaotiques,
cette religion tient de I'anathéme.

Au Troisieme Age, ce culte gagne
Genertela. Il est rare et les complexes macabres
de ses temples sont généralement distants de
plusieurs centaines de kilometres. Le plus
grand complexe thanatar connu se trouve dans
les Collines Percées de la Désolation du Chaos.
On rencontre également des temples en
Kralorela, en Péloria, en Ralios, et en Maniria.

Les temples thanataris obéissent 2 une hié-
rarchie stricte, laquelle n’est guére sujette 2
modification. La quasi-totalité des sites de
culte thanataris sont des temples mineurs, mais
il existe quelques rares lieux saints et certains
temples majeurs encore plus rares. La plupart
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des lieux saints sont consacrés 2 Than ou 2
Atyar, Les premiers enseignent Créer Téte et
les seconds Dévorer Livre.

Les contacts ne sont pas nombreux entre
les divers temples. Lorsque deux d’entre eux
sont contraints de coopérer, c’est le Grand
Prétre des Sombres Vérités qui prend le com-
mandement. Certains temples s'adonnent ex-
clusivement au culte du seul Than ou du seul

Atyar.

Lorsqu’ils sont complets, les temples de
Thanatar mineurs se composent de trois sec-
tions ; celles-ci sont toutes présidées par un
Grand Prétre des Sombres Vérités. Le poste di-
rectement inférieur est celui du Seigneur du
Destin supéricur du temple. Si le temple pos-
stde plusieurs Seigneurs du Destin, les
Seigneurs du Destin mineurs regoivent le titre
de Maitres du Destin et se classent juste au-
dessus des Damnés.

Les membres qui suivent dans la hiérarchie
sont les prétres supérieurs des trois sections du
culte : la Main de Than, la Corne d’Atyar, et le
Souffle de Thanatar. Si le temple bénéficie de
plusieurs Seigneurs du Destin, les Seigneurs du
Destin mineurs regoivent le titre de Maitres du
Destin et se classent juste derriére les prétres.
Sous ces derniers on trouve les Damnés, les-
quels dirigent les Chercheurs du Destin (ini-
tiés).

A la mort du Grand Prétre, il s'ensuit sou-
vent une lutte opposant les factions des trois
prétres mineurs comme ceux-ci cherchent a
succéder au défunt. Le Souffle de Thanatar est
généralement dressé en vue de ce poste et re-
coit le soutien du Seigneur du Destin. [l arrive
que la hiérarchie compléte d’un temple périsse
en période de succession, laissant I'organisation
du temple dans un état de confusion. Ces mo-
ments s'avérent propices a la pénétration et la
dislocation du temple par les infidéles.

Le méal du culte de Thanatar est 'argent
terni. Il est impossible de polir de I'argent terni
tout spécialement enchanté ; en outre, celui-ci
a les qualités du bronze.

Chercheurs du Destin
(Initiés)

Nécessairement secrets et paranoiaques, les
thanataris mettent trés largement les candidats
a I'épreuve. Les postulants chaotiques doivent
effectuer un jet inférieur ou égal 2 leurs
(FOR+CON+DEX) x2 sur 11D100. Les non-
chaotiques doivent réussir un jet inférieur ou
égal a leur CHA x3. Dans chacun des cas, 5
unités de pourcentage sont ajoutées aux
chances de succes pour chaque don de valeur
ou service offert au culte.

Les candidats non-chaotiques qui
échouent a cette épreuve sont mis 2 mort,

Apres avoir été accepté, I'initié doit
prendre un don de Thanatar au hasard et
adopter un interdit. Il ne peut recevoir qu'un
seul don et le nombre d'interdits requis par ce
dernier. Le nouveau Chercheur du Destin est
ensuite marqué d'une petite tache blanche en
forme de crine cornu. Cette marque est appo-
sée en un endroit dissimulé de son corps. Elle
protége I'initié contre les attaques des esprits
déments dont les temples sont infestés. Ce der-
nier acquiert également la faculté de voir grice
au sort de culte spécial «Lumitre Noires.

Le nouvel initié doit choisir lequel des
trois aspects du culte il désire servir (Than,
Atyar, ou Thanatar) et faire serment de loyauté
envers le prétre de cette section. Il bénéficie
d’une utilisation unique des sorts connus de
cette section.

Les sorts Fleche de Feu, Ignition, Lame de
feu, Lumiére, et Mur de Lumiére sont interdits
aux membres du culte.

Ainsi qu'il est indiqué plus bas, les initiés
des trois aspects du culte ont un accés limité 2
la magie spirituelle. Chaque section garde ja-
lousement I'accés 2 la magie spirituelle propre
a son aspect (en d'autres termes, Atyar ne par-
tage pas Démoralisation ni Seconde Vue avec
les deux autres sections).

Magie Spirituelle de Than : Extinction,
Laminer (affecte les garrots de corde), Mur de
Téntbres, Silence, Vivelame (affecte les garrots

de fer).

Magie Spirituelle d’Atyar : Communication
Mentale, Confusion, Démoralisation,
Fanatisme, Seconde Vue, Soins.

Magie Spirituelle de Thanatar :
Communication Mentale, Confusion,
Extinction, Fanatisme, Laminer, Mur de
Ténebres, Soins, Vivelame.

Damnés (Acolytes)

Les prétres et les Seigneurs du Destin pro-
viennent tous des rangs des Damnés. 1l en dé-
coule qu'un grand nombre de ces derniers sont
en cours d'accession 2 un autre statut, méme si
de nombreux adeptes se contentent de rester
Damnés a vie.

Pour appartenir aux Damnés, le candidat
doit posséder un score de 90 % dans 'une des
compétences nécessaires pour obtenir le statut
de Seigneur du Destin. Un jour saint est dési-
gné pour la cérémonie de son admission. Ces
cérémonies varient ; I'une d’elles est connue
sous le nom d’Epreuve de I'Ennemi Brilé.
Lors de la semaine précédente, le damné doit
décapiter un adepte de Lhankor Mhy, de
Taureau Tempéte, d’Humake, de Yelm, ou de
Yelmalio, mettre le feu 2 un batiment conte-
nant au moins deux personnes vivantes, et lan-
cer la téte précédemment coupée dans les
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flammes. Le crane doit étre récupéré et amené
a la cérémonie initiatique, au cours de laquelle
le candidart subit d’autres épreuves, résumées
par un jet de 11D100. Si le résultat est inféricur
ou égal  la deuxieme meilleure faculté du pos-
wulant figurant sur la liste des requis pour deve-
nir Seigneur du Destin, il réussit lesdites
épreuves,

Le candidar peut accepter un deuxiéme
don (et ses interdits) de Thanatar si tel est son
souhait. Il peut le refuser sans subir de sanc-
tions. Il gagne accés 4 la magie divine réurili-
sable. §il le désire, il peut changer de section 4
ce moment, auquel cas les sorts divins réutili-
sables dont il dispose deviennent 2 utilisation
unique si son nouvel Aspect n’en fournit pas la
jouissance.

Seigneur du Destin

Un candidar au statur de Seigneur du
Destin doit avoir passé une année chez les
Damnés et posséder un POU minimal de 15
points. Il lui faut connaitre quatre sorts spiri-
tuels parmi ceux proposés par le culte et béné-
ficier d'un score supéricur ou égal 2 90 % dans
deux compétences Primaires, une compétence
Secondaire, et deux compétences Tertiaires
(voir ci-dessous).

Si le temple dispose déja d’un Seigneur du
Destin, le candidat devient Maitre du Destin.
Les Seigneurs et les Maitres du Destin jurent
de servir le Grand Prétre du temple méme si
leurs Aspects sont conflictuels (au niveau des
sous-cultes ou obligations de culte).

Les Seigneurs du Destin conduisent des
missions spéciales, Ils consacrent tous leurs re-
venus et tout leur temps 2 leur religion ; en
échange, ils sont nourris, logés, et se font obéir
par le culte, Tous les Seigneurs et Maitres du
Destin obtiennent un Gardien.

Le Seigneur du Destin doit faire voeu de
ne jamais attaquer un prétre du culte avant
d’étre lui-méme devenu prétre. Il doit prendre
un autre don et son(ses) interdit(s). Les
Seigneurs du Destin ne peuvent étre ramenés
du royaume des morts par le biais d’une
Intervention Divine ou de quelque sort.

Ils ont acces 2 la magie divine 4 utilisation
unique de I'’Aspect Thanatar. Tous les sorts ré-
utilisables acquis 4 I'état de Damné deviennent
a utilisation unique.
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Prétres

Un nouveau prétre est choisi lorsqu’une
place est vacante dans la hiérarchie 2 quatre
prétres et ce, que la raison en soit la mort, une
promotion, ou la création d’un nouveau
temple. Le candidat doit avoir connu le statut
de damné pendant un minimum de deux an-
nées complétes, posséder un minimum de 10
points de magie divine, lire et écrire la langue
du temple 2 80 % ou plus, et disposer d’'un
POU minimal de 18. Si possible, le nouveau
préuwre est issu des rangs des Damnés voués 2
I'Aspect adéquat. Si un Seigneur du Destin ré-
pond a ces critéres et souhaite devenir prétre, il
est préféré a tout autre Damné,

Il arrive également qu'un nouveau prétre
soit ordonné s'il s"avére souhaitable de fonder
un nouveau temple. Celui-ci peut choisir un
nouvel Aspect au moment de son ordination
(si tel est le cas, tous les sorts incompatibles
dont il a connaissance deviennent i utilisation
unique). Il peut emmener un quart des
Chercheurs du Destin de son ancien temple
avec lui dans son nouveau temple, ainsi que
tous les Damnés et tous les Maitres du Destin
qui souhaitent 'accompagner.

Les prétres officient lors de tous les jours
saints et quittent rarement le complexe de leur
temple. Un nouveau prétre doit accepter un
autre don et les interdits s’y rapportant ; il peut
obtenir un Gardien.

Comme il est précisé ci-aprés, les prétres
des trois sections du culte ont un aspect limité
a la magie divine. Chaque section garde jalou-
sement l'acces 4 la magie divine propre 2 son
aspect (en d’autres termes, Atyar ne partage pas
Consumer I'Esprit ni Peur avec les deux autres
sections).

Magie Divine de Than : Adoration Than,
Créer Squelette, Créer Téte, Créer Zombie,
Invocation Gardien, Garrot de Vérité (sem-
blable 2 Epée de Vérité mais affecte les garrots
uniquement), Lumiére Noire, Sanctification.

Magie Divine d’Atyar : Adoration Atyar,
Consumer I'Esprit, Dévorer Livre, Dispersion
de la Magie, Invocation Gardien, Peur,
Sanctification, Vision de I'Ame.

Magie Divine de Thanatar : Adoration
Thanatar, Créer Téte, Dévorer Livre,
Dispersion de la Magie, Invocation Esprit de
Représailles, Invocation Gardien, Lumiére
Noire, Sanctification, Vision de I'’Ame.

Primaire Secondaire Tertiaire
Attaque Epée Courte Se Cacher Lire/Ecrire une Langue
Parade Epée Courte Déplacement Silencieux Parler une Langue
Parade au bouclier Evaluer Compétence de Connaissance
Garrot Eloquence

Connaissance de Glorantha
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Compétences Spéciales

Le Garrot

Un garrot consiste en un fil de fer mince et
solide dont on entoure la gorge de I'ennemi
afin de le faire suffoquer et, si 'on dispose de la
force nécessaire a cet effet, de lui couper la téte.
L'utilisation du garrot se traduit par un jet de
Discrétion doté d'un score de base de 05 %. 1l
ne s'agit pas d'une arme de combar et 'attaque
est portée par-derriere. La réussite d’un jet de
compétence permet 2 l'utilisateur de placer le
garrot comme il faut autour du cou d’une cible
qui ne s’y artend pas. Habituellement, il est
nécessaire d’employer Déplacement Silencieux
et/ou Se Cacher pour se mettre dans la posi-
tion d’utilisation du garrot. La victime garrot-
tée subit 1D6 points de dégars par round 2 son
total de points de vie et ce, jusqu'a en mourir.
Les armures normales ne comptent pas (les ar-
mures spécialement congues pour le cou pour-
ront remplir leur fonction, mais elles entrave-
ront également la mobilité de la téte de
P'utilisateur). La victime peut seulement ripos-
ter en portant des attaques vers I'arriere (un
dard de vouivre, par exemple). Elle ne peut
parler mais elle parvient 2 se déplacer si elle
vainc la FOR de l'utilisateur du garrot en lui
opposant la sienne propre (ce dernier main-
tient sa prise, continuant ainsi de prodiguer
des dégits, mais la victime peurt tenter d’at-
teindre un gong d’alerte ou un compagnon en-
dormi).

Il peut arriver qu'un personnage souhaite
utiliser le garrot au combat normal, en déses-
poir de cause, aprés avoir manqué de sur-
prendre sa victime ou du fait de la nature non-
humanoide de la créature assaillie. A la mélée,
I'attaque et la parade de I'arme restent celles de
la compétence Garrot. Toutefois, une FOR de
12 et une DEX de 9 sont nécessaires pour
I'utiliser. Le garrot dispose de 3 points d'ar-
mure. §'il est employé a la mélée, il n’occa-
sionne aucun dégit 2 moins de toucher la téte
ou une des extrémités de la cible ; dans ce cas,
il cause un nombre de points de dégits égal au
bonus de dégits de son utilisateur. Une fois
I'attaque réussie, ce dernier peut le maintenir
en place lors des rounds suivants, touchant au-
tomatiquement la méme localisation et langant
une nouvelle fois les dés pour déterminer les
dégits. Les armures sont prises en compte
contre les garrots utilisés 2 la mélée.

Sorts Spéciaux

Consumer I'Esprit
Rituel d'enchantement, réutilisable

3 points

Ce sort est des plus dangereux. Il draine la
totalité des souvenirs de la victime, les transfere
dans 'esprit du jeteur de sorts, et laisse la cible
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dans un érar de légume cérébral. 1l n'est pos-
sible de le jeter que lors d’un jour saint ou du
jour trés saint d’Atyar et nécessite d'avoir été
préparé pendant toute la semaine précédente.
Chaque fois qu'il est lancé, le prétre subit 3D6
points de dégits i son total de points de vie.

Ce dernier doit vaincre les points de magie
de la cible en lui opposant les siens propres.
§'il échoue, le rituel est un échec. §'il subit un
échec absolu, il sombre dans une transe catato-
nique longue de 1D6 semaines, ce qui le laisse
2 la merci des adversaires ambitieux.

Si le sort prend effet, le prétre peut ap-
prendre I'ensemble ou une partic des sorts de
magie de 'esprit ou de sorcellerie de la cible
ainsi que sa magie divine. Tous les sorts divins
acquis de la sorte sont 2 urilisation unique
pour les prétres d’Atyar, sauf si la victime les
connaissait sous une forme réutilisable et si le
prétre sacrifie un nombre de points de POU
permanents égal au cofit normal du sort. Dans
ce cas, il peut renouveler les sorts dans un
temple d'Atyar ou de Thanatar.

Les compétences de Connaissance et de
Magie connues de la victime 2 un niveau supé-
rieur aux facultés du prétre peuvent également
étre acquises. Pour chacune de ces compé-
tences, ce dernier peut tenter une série de jets
comme s'il apprenait par le bénéfice de son ex-
périence (et ce, méme si la compétence ne peut
habituellement pas étre améliorée par I'expé-
rience).

Si le jet de gain d’expérience est raté dans
I'une d'elles, le prétre ne peut plus soutirer la
moindre expertise dans cette compétence 2 sa
victime. Les compétences autres que celles de
Connaissance et de Magie connues de la vic-
time 4 un niveau supéricur aux facultés du
prétre donnent droit 2 un jer d'expérience
unique pour chacune d'elles. Les compétences
acquises de la sorte ne peuvent excéder la va-
leur de 'INT x 5 % du prétre ou le niveau de
compétence de la victime.

Nota : ce sort n’a aucun effet contre les

acolytes ou les prétres de Lhankor Mhy !

Créer Téte
Rituel d'enchantement, réutilisable

2 points

Ce sort doit étre jeté au cours d'un jour
saint ou du jour trés saint de Than. Dans ce ri-
tuel, une victime vivante est décapitée a I'aide
d'un garrot en argent et son esprit est pris au
pitge dans sa téte vivante. Le sort du prétre
met celle-ci en contact mental et ses points de
magic deviennent accessibles 2 son utilisateur
lorsqu'il lance des sorts.

Tous les sorts de magie spirituelle, divine,
et de sorcellerie connus de la victime peuvent
étre utilisés par le préwre, celui-ci devant user
de ses propres compétences pour manier la sor-
cellerie. Tous les sorts divins acquis de la sorte
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sont 2 utilisation unique pour le prétre, sauf si
la victime les connaissait sous une forme réuti-
lisable et si le prétre sacrific un nombre de
points de POU permanents égal au colit nor-
mal du sort. Dans ce cas, il peut renouveler les
sorts dans un temple de Thanatar ou de Than.

Outre les sorts, I'invocateur acquiert un sa-
voir. Toutes les compétences de Connaissance
et de Magie de la victime peuvent étre utilisées
a un niveau égal a 'INT x 5 % du prétre ou au
niveau de compétence de la cible en gardant le
plus éevé des deux.

Si la téte vient 2 étre détruite ou devient
folle, son utilisateur perd tous les sorts et
toutes les compétence acquis par son intermé-
diaire. L'esprit reste prisonnier de la téte dé-
truite et perd rapidement la raison pour se
transformer en crine fantdome fou.

Méme les tétes qui ne sont pas détruites
risquent de finir par sombrer dans la démence,
devenant des crines fantdmes fous. Toutefois,
cela prendra probablement plusieurs années,
voire plusicurs siécles ; tout dépend de la per-
sonnalité et de la force de volonté de la vic-
time.

Lumiére Noire 1 point
A distance, instantané, non cumulable, réutilisable

Ce sort crée ce que I'on appelle la lumiére
de culte, Il peut étre jeté sur n'importe quel
objet capable de briler et d’émettre de la lu-
miére sans recourir 4 la magie (c'est-a-dire les
torches, les lanternes, les braseros, les feux de
camp, etc.). L'objet affecté émet une lumiére
invisible aux yeux des infidéles. Les Thanatari
voient une lueur pourpre. Les infideles peu-
vent apercevoir les faibles flammes violettes,
mais le feu ne leur fournit aucun éclairage.

Dévorer Livre 1 point

Toucher, instantané, non cumulable, réutilisable

Ce sort permet 2 son utilisateur d’absorber
dans son esprit tout le savoir du livre ou du
parchemin qu’il tient en mains, Le jeteur de
sorts subit 1D6 points de dégits a son total de
points de vie au moment ol il jette Dévorer
Livre.

II doit également effectuer un jet sous son
INT x 5 % sur 1D100. S'il le rate, il reste en
état de choc pendant 1D6 tours. §'il connait
un échec absolu, 1D3 de ses compétences de
Connaissance (déterminées au hasard) dimi-
nuent chacune de 1D10 x 5 unités de pour-
CC!'I[:SC.

Les pages d'un livre ou d’un parchemin
ainsi absorbé redeviennent vierges. Dévorer
Livre peut également absorber les inscriptions
figurant sur un mur (d’environ 3 métres sur 6)
et ce, méme si ces dernitres ont été peintes ou
gravées au burin dans la pierre.

Sous-Cultes

Esprit de Représailles

Cet esprit anonyme apparait sous la forme
d’'un nuage de ténebres doté d'yeux luisants
couleur argent.

Normalement, il s'attaque uniquement 2
I'esprit des membres du culte décédés qui ont
trahi la déité.

Cela dit, il peut étre invoqué par le Grand
Prétre des Sombres Vérités ou le Seigneur du
Destin. Lorsque tel est le cas, il exige tous les
points de magie de I'invocateur sauf un.

Cet esprit peut choisir 'un des trois modes
d’attaque suivants, usant pour ce faire d'une
forme unique i chaque fois :

1) en tant qu’esprit, opposant ses points de
magie au POU de la cible (draine son INT de

fagon permanente et non ses points de magjie)
2) en tant qu'ombre, en suscitant la peur
3) attaque physique.
L'esprit de représailles peut invoquer I'aide
d’'un Moissonneur des Ames en dépensant un

nombre de points de magie égal aux points de
magie du Moissonneur.

Invoquer Représailles
Rituel d'Invocation, réutilisable

Seuls le Grand Prétre des Sombres Vérités
et le Seigneur du Destin de chaque temple ont
acces a ce sort (le Seigneur n’en obtenant
qu’une utilisation unique). Il permet i 'utilisa-
teur d’'invoquer un puissant esprit du culte afin
de punir les adeptes rebelles ou de défendre sa
pcrsonnc.

3 points

FOR 24 INT 18

POU 30 Mouvement 30
Points de vie 24

Arme RA % Attaque Dégats
Griffe 1 100 1D6+2D4

Le Moissonneur des Ames

Cet homme sans téte, vétu de toges noires
ct ﬂ[gcn(‘. appﬂrait aux adcplt‘s mourants dll
culte et leur fait signe de le suivre. 1l guide les
morts thanataris au Lieu de I'Attente sans acci-
dent. Il existe plusicurs Moissonneurs des
Ames. Il se manifeste devant les disciples de
Thanatar en train de mourir ot qu'ils soient,
et a toutes les créatures qui décedent dans un
complexe de Thanatar. Si I'étre en question est
un infidéle, le Moissonneur des Ames 'at-
taque. Dans le cas contraire, il attend patiem-
ment la mort du fidéle avant de guider son es-
prit vers sa nouvelle demeure. La «mort» se
définit par la chute 2 3 points de vie ou moins,
ou lorsque les dégits subits provoquent I'im-
mobilisation.
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FOR 1D6+6 INT 2D6+6
POU 3D6+6 Mouvement : POU
Points de Vie 1D6+6

Normalement, Iesprit ne peurt étre pergu
que par le mourant, mais il est possible de le
voir en utilisant Vision Mystique, Vision de
I'’Ame, ou Seconde Vue. S'il attaque sous la
forme d'une ombre, il devient visible pendant
la durée de I'attaque.

Il attaque en engageant un combat spiri-
tuel normal, opposant ses points de magie  la
CON de la victime. S'il 'emporte, cette der-
niere perd 1D4+1 points de vie de son rtoral
(n’oublicz pas, il attaque généralement des
étres mourants).

Il peut également devenir visible et artta-
quer en usant de peur, a l'instar d’'une ombre.
Il est possible de I'attaquer et de le chasser de
fagon physique.

Les Moissonneurs tapis a moins de 30 m
du mourant réduisent de moiti¢ tous les sorts,
toutes les potions, et toutes les herbes de soins
(arrondissez au chiffre inféricur). Ainsi, un sort
de 2 points provoque des effets d'une valeur de
1 point, un sort de 5 points ne redonne que
deux points de vie, et ainsi de suite.

Les Gardiens

Les gardiens sont invoqués pour tenir lieu
de compagnons aux Prétres et aux Seigneurs
du Destin. Ils sont I'objet d’'un Lien Mental
permanent avec le grand initié qu'ils servent.

Invoquer Gardien
Rituel d'Invocation, réutilisable

1 point

Ce sort invoque I'esprit d'un membre dé-
cédé du culre, I'attirant hors du Lieu de
I’Attente. L'esprit attaque afin de prendre pos-
session du corps d'une victime tout spéciale-
ment préparée. S'il 'emporte sur cette der-
niére, il s'empare du corps. Si le corps trouve
une mort ultéricure, I'esprit regagne le Lieu de
I’Attenite. Lancez 2D6+6 pour déterminer
PINT aléatoire du gardien et 3D6 pour son
POU. Ses FOR, CON, TAI, DEX, et APP
sont celles de la victime. Il connait 2D6 points
de magie spirilu{:"c de culte et 2D6-5 (mini-
mum de 0) points de magie divine, au choix
du maitre de jeu.

Treack Markhor

Aprés I'Aurore, le crine de Tien resta, im-
potent, dans I'une des niches sablonneuses
d’un temple insulaire des lles Orientales. Il fur
découvert au Second Age par un prétre perfide
de Lhankor Mhy appelé Treack Markhor. Ce
dernier dissimula le crine en Kralorela et fonda
le culte du Crine Cornu, Atyar, le Destructeur
de Sagesse. Ses adeptes peuvent faire des sacri-
fices pour apprendre des sorts. S'il est surtout
li¢ au culte d’Atyar, les fideles de toutes les
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branches de Thanatar peuvent le vénérer. I
dispose de 23 points ’'INT et de 6D6+6
points de POU, ce score savérant différent 2
chaque invocation.

La Voix d’Atyar

Cet esprit a la forme d’un crine luisant,
couleur argent, doté de cornes de bélier et
d’yeux éclatants. Une fois par an, lors du Jour
Trés Saint d’Atyar, il apparait et accorde trois
questions a la Corne d’Atyar, lesquelles doi-
vent trouver une réponse. Le rituel des interro-
gations suit les procédures nécessaires a la
Divination.

I met également a I'épreuve les candidars 2

la prétrise et défend le temple contre les at-
taques portées ce jour-la. Il a TAI 1, INT 25,
POU 30, Mouvement 30, Points de vie 18,
Armure 6, maitrise tous les sorts spirituels et
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divins connus des adeptes d'Atyar, et peut en-
gager un combar spirituel ou jeter des sorts si
des intrus sont présents lors de son apparition
annuelle.

Notes Diverses

La Malédiction des Immortels

Le culte de Thanatar est justement craint
pour sa capacité a préparer des tétes vivantes et
séparées de leur corps, lequel a été apprété de
fagon rituelle. Ces tétes peuvent sentir, penser,
et se souvenir, mais clles sont dépourvues de
toute volonté.

Elles ne peuvent s'opposer a I'exploitation
de leurs facultés. Elles n'apprennent jamais la
magie ni aucune compétence, pas plus qu'elles
n'augmentent leur POU. Elles n'ont pas be-
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soin de sommeil ou de nourriture. Elles ne
peuvent parler, mais elles ouvrent tout de
méme la bouche, font des grimaces, ouvrent et
ferment les yeux, etc.

Aucun jeteur de sorts ne peut maintenir le
contact avec un nombre de tétes supérieur 2
son INT divisée par 3 (arrondissez au chiffre
supérieur). Les tétes en surplus sont mises de
coté. Il est possible d'entrer en contact indirect
avec des tétes supplémentaires par le biais
d’une autre téte thanatar (voir Des
Générations de Tétes Tranchées). Les tétes ont
un ENC égal 2 leurs points de vie normaux.
Méme si elles disposent du nombre de points
de vie qu'elles possédaient de leur vivant, les
tétes ne peuvent guérir sans 'usage de la magie
quand elles sont blessées. Si leurs points de vie
tombent a 0, elles sont détruites ; il faur les
mettre au rebut. Si un jeteur de sorts perd la
vie, ses tétes meurent avec lui.

Lorsqu’une téte meurt ou est mise au
rebut, elle se décompose pour former une
masse de corruption nauséabonde en I'espace
de quelques jours. Toutefois, la mort elle-
méme ne peut libérer I'esprit qui y est lié et
celui-ci devient alors un esprit dément auquel
on donne le nom de «crine fantéme fous ; il
attaque tous les étres vivants ne bénéficiant pas
de la protection d'un talisman ou d’une rache
de Thanatar spéciaux. Ces fantdmes ne peu-
vent se déplacer 2 plus de 20 m de leur téte.
Les adeptes de Thanatar les utilisent comme
jalonneurs de frontiére, comme protections
magiques, et comme gardes. On les trouve par-
fois réunis en tas afin de dissuader les intrus ne
disposant pas d’une protection adéquate.

Il existe trois fagons de libérer ces crines
fantémes. Le sort du Culte des Ancétres
«Libérer Fantéme» peut y parvenir. Si un crane
est réduit en éclats, le fantéme est en partie dé-
livré et n'a donc plus besoin de rester 2 moins
de 20 m de son ancien crane.

Mieux encore, il n'est plus lié, aussi un
chaman peut-il le contraindre 4 pénétrer dans
un objet ou le caprurer avant de le relicher. La
troisieme méthode est celle du Rituel Fracasser
une Téte des Lhankor Mhy.

Le Rituel Fracasser une Téte des
Lhankor Mhy

Tous les acolytes ou prétres de Lhankor
Mhy connaissent ce rituel. I est traditionnelle-
ment enseigné pour rien 4 tous ceux qui veu-
lent Papprendre. 1l faut 10 heures d'entraine-
ment et un jet de Concentration réussi pour
apprendre le rituel de fagon convenable.
Lorsqu’il I'accomplit, I'utilisateur fait une
bréve pri¢re durant un round de mélée com-
plet.

Puis il fracasse les restes de la téte tranchée
a coups de pied. Les vestiges de du crine doi-
vent étre réduits a4 0 points de vie avant de
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tomber en miettes. Pour les restes squelet-
tiques, un coup de pied violent devrait s"avérer
suffisant.

Une fois la tére écrasée, le jeteur de sort
oppose ses points de magie 4 ceux du fantome.

S'il Pemporte, le fantéme gagne le monde
des esprits pour ne plus jamais revenir. §'il
échoue, il perd un point de magie et peut faire
une nouvelle tentative. Entre-temps, le fan-
tome continue d’attaquer.

Le rituel se présente comme suit :

Au nom de la Connaissance Absolue
Jarrache cet outil & Thanatar,

Pour troubler sa présence

Dans le schéma de U'existence

Et pour hiter la fin du chaos.

Pars, esprit, & la rencontre du destin de ton choix !

Les Talismans Protecteurs

Du fait de leur tache spéciale, les
Thanatari sont immunisés contre les crines
fantémes putréfiés. Les étrangers amicaux bé-
néficiant d’'un droit d’accés au temple portent
des amulettes spécialement congues i leur
effet, lesquels leur procurent une protection si-
milaire.

Chaque ralisman se compose d’'un os de
doigt humain, d’une méche de cheveux, et
d’un éclat d’argent terni en forme de crine
cornu. Un point de POU est sacrifié pour ce
dispositif. Tant que le charme touche la peau
du porteur, celui-ci est protégé contre les fan-
tomes.

Générations de Tétes Tranchées

Un Thanatar qui prend la téte d’'un autre
Thanatar disposant de ses propres tétes en-
chantées a également accés A ces derniéres et en
obtient le contréle. Chaque fois qu'un nou-
veau grand prétre renverse son prédécesseur, il
espére le caprurer vivant afin de prendre le
controle de sa téte et de toutes les tétes enchan-
tées auxquelles le prisonnier est lié.

Dans les complexes thanatari comparative-
ment stables, les prétres peuvent avoir accés 2
un grand nombre de générations de tétes ap-
partenant a leurs prédécesseurs. Il peut s’avérer
long et troublant de rechercher des informa-
tions, des compétences, ou des sorts spéci-
fiques dans ces tétes (2D6 rounds par généra-
tion inspectée).

Les Temples

Les temples de ce culte sont de véritables
labyrinthes souterrains dans lesquels les
Chercheurs du Destin et les autres adeptes vi-
vent. La salle de culte est grande, dotée de pi-
liers, et éclairée 2 la seule Lumiére Noire.

Une piece située derriere I'autel renferme
une lampe gardée qui détient la flamme éter-
nelle du temple ; elle est censée avoir été allu-
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mée par la premiére incantation du sort
Lumitre Noire réalisée du Temps des Dicux,
puis transmise 2 chaque temple de Thanatar.

Sa perte prive la congrégation du temple
de l'accés au sort Lumiére Noire aussi long-
temps qu’elle n’est pas remplacée.

Chaque temple dispose d’une bibliothéque
et de cachots o1 les victimes sacrificielles sont
retenues. Certaines victimes servent d’héotes
aux gardiens et ne sont donc pas maltraitées.

Localisations des Coups

Il pourrait s’avérer nécessaire d'utiliser une
table de localisation des coups spéciale pour les
Thanatari porteurs de tétes enchantées,

Déterminez au hasard quelle téte a été tou-
chée si le Thanatar en transporte plusieurs. Ces
tétes peuvent étre protégées d'une armure, aug-
mentant en cela leur encombrement.

Pour les créatures non-humanoides qui
transportent des tétes vivantes, utilisez le
nombre le plus élevé des localisations 2 I'abdo-
men ou  l'arritre-train et attribuez-la aux tétes
portées,

Localisation Mélée Missile
Jambe D 01-04 0103
Jambe G 0508 04-06
Abdomen 09-10 0709
Téte Transportée 11 10
Poitrine 12 11-15
Bras D 13-15 1617
Bras G 16-18 18-19
Téte 19-20 20

Dons et Interdits

Les dons sont accordés au hasard et ne
peuvent en aucun cas étre choisis par le rece-
veur.

La table des Dons de Thanatar donne la
liste des dons les plus courants (lancez 1D20),
mais de nombreux autres ont également été oc-
troyés.

Chaque don est suivi d'une indication du
nombre d'interdits magiques aléatoires requis
que le receveur doit accepter. Ces derniers fi-
gurent dans la table des Interdits Magiques de
Thanatar.

Faites un jet pour chacun des Interdits
Magiques signalés par la table des Dons et
consultez la table des Interdits Magiques.

Si le méme interdit magique est requ deux
fois et s’avére impossible, effectuez un nouveau
jet. «Accepter un trait chaotique», par exemple,
peut étre requ maintes et maintes fois, mais «ne
jamais chevaucher aucun animal» ne peut se
présenter plus d’une fois.
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Ta Gueule ! : le Chaman

Broo s’exprime

D’ou vient le monde ?

Le monde est né dans la violence en chu-
tant hors du chaos.

Tout est issu du chaos et tout y retournera.

D’oll venons-nous ?

D’aprés ton apparence, je dirais d'une
vache.

Nous t'avons trouvé quand tu n’avais que
quelques jours 2 peine ; tu te tortillais dans les
sous-bois. ]'ignore tout de ton pére.

Pourquoi mourons-nous ?

Apres le Grand Tournant, quand nos an-
cétres ont découvert les joies du chaos, nos en-
nemis nous ont maudits.

Humakt, Taureau Tempére, et Yelm se
sont réunis pour nous combattre et ont fait en
SOrte que nous mourions,

Nous rendons la pareille aux chérifs
adepres de ces dieux.

Qu’y a-t-il aprés la mort ?

Notre 4me tombe en enfer pour rejoindre
les rangs de I'héte du chaos.

Quand Thed désire voir plus de broos 2 la
surface du monde, elle y renvoie notre ame.

Pourquoi suis-je ici ?

Pour tuer nos ennemis. Pour apporter la
gloire 2 Malia et 2 Thed en commettant viols
et destruction.

Pour préparer la victoire finale du chaos,
quand le monde se désintégrera dans la vio-
lence et qu’un flot de joie nous balaiera.

Comme fais-je de la magie ?

Je tapprendrai la magie dont tu as besoin
et que tu mériteras. Je possede les magies de
Thed et de Malia. Je te les enseignerai si tu
m'es utile.

J’ai entendu parler d’autres
Puissances. Peux-tu me dire la vé-
rité sur elles ?

Tous les dieux non-chaotiques sont iden-
tiques.

Les seuls dont tu doives te méfier sont les
adeptes de Taureau Tempéte parce qu'ils peu-
vent dénicher nos cachettes.

La Déesse Lunar est une nouvelle venue
qui s'est lide d’amitié avec notre vieux maitre
Nysalor ; parfois méme, elle nous accuecille.
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Dons de Thanatar

1D20 Don Interdits Requis
1 Augmenter le Bonus de Connaissance de 10 %. 2
2 Augmenter le Bonus de Discrétion de 10 %. 2
3-4 Augmenter une caractéristique augmentable de 1 point. 1
56 Augmenter une caractéristique non-augmentable de 1 point. 3
7-8 +10 % en atfaque & I'épée courte. 1
9-10 +10 % en parade & l'épée courte. ]
11-12 410 % en attaque au garrof. 1
13 Contre Magie 1 permanente contre les ataques magiques 3
des membres des cultes de la Rune du Feu/Ciel.
1415  +10 % dans une compétence non guerriére. 1

16 Pousser des cornes de bélier. En deux ans, elles peuvent 1
étre utilisées pour donner un coup & la fagon d’un broo,
occasionnant une base de 1D6 points de dégats.*

17 Peau/fourrure devient noire comme de 'encre. ]
Ajouter +20 % en Se Cacher de nuit ou dans |'obscurifé.

18 +1 point d’armure de peau. ]
19 Recevoir un gardien. 3
20 Adepte peut choisir un don et ses inferdits. S5.0.

* A considérer comme un jet de 14-15 si le fidéle posséde déja des comes.

Dieux du Panthéon Broo
Cacodémon

Ce dicu est plus populaire chez les ogres
que chez nous. Néanmoins, certains des notres
le réverent dans les contrées ot il jouit de
centres de pouvoir.

Le Diable

Ce dieu éait notre chef supréme et allait
détruire le monde. Il est maintenant prisonnier
sous le Bloc, mais des parties de lui se sont
échappées. Celles-ci comprennent les escargots
dragons et Cacodémon.

Nysalor

Il y a longtemps, ce dieu a mystifié les hu-
mains. Nous avons suivi sa bannitre de guerre,
et avons bien vécu sous son commandement.
Puis Arkat le mauvais est arrivé de 'ouest et I'a
dérruir.

Quelques-uns d’entre nous gardent encore
ses secrets 4 ce jour. Ils peuvent tromper les
humains, mais leurs idées sont étranges et ils
savérent parfois liches,

Krarsht

Un petit nombre de nos parents suivent
cette déesse souterraine. Elle enseigne une
puissante magie du combat et exige d’étre

obéie.
Malia

Cette déesse est tres populaire en nos
rangs. Elle enscigne les secrets des morts lentes
qui affectent les non-broos. C'éuait I'amante de
Ragnaglar, notre ancétre, lequel avait invoqué

le diable.

Chaos Primaire

Le puits de puissance situé a extérieur de
'univers s’infiltre en ce monde pour nous
aider, Il nous dote de grands pouvoirs afin de
tuer les choses non-chaotiques. Toutefois, il
peut aussi nous frapper d'infirmité.

Than

Le dieu amputé attire une petite partie des
nétres. Il enseigne la magie qui permet de cap-
turer 'ame des étres au sein de leur téte. Son
autre moitié s'appelle Atyar, mais rares sont les
broos qui la vénerent.

Thed

Notre mére, la déesse du viol. Nous I'ai-
maons plus quc tout autre ct CXéCU[OI"IS s€S
ordres.

Vue sur la Culture Broo

Qui es-tu ?
Je suis Borqulkh, Roi de la Tribu.
Qui sommes-nous ?

Nous sommes la tribu de la Mort Lente,
une puissante bande de broos.

Qu’est-ce qui fait notre grandeur ?

Le chaos et moi. Le chaos nous donne la
force et ma discipline de fer manie la tribu telle
une lance.

Ou vivons-nous ?

Nous vivions oii je dis que nous devons
vivre. En ce moment, nous vivons dans le dé-
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sert de Prax. Clest tout ce que tu as besoin de
savoir,

Comment vivons-nous ?

Nous vivons de la chasse et des troupeaux.
Nous gardons des chévres et trouvons nos
proies dans les terres sauvages et chez les no-
mades. Nous mangeons tout ce que nous

tuons, béte ou homme.

Qu’est-ce qui est important dans
ma vie ?

Me suivre et m’'obéir. Protéger le troupeau
de chévres afin de posséder des incubarteurs et
de la nourriture en permanence. Chasser et
tuer. Violer et ainsi engendrer plus de broos
pour renforcer la tribu.

Qui nous dirige ?

Clest moi qui te dirige. Tais-toi maintenant.

Qu’est-ce qui fait la grandeur d'un
broo ?

Je suis grand parce que je posséde trois traits
chaotiques. Tu vois ma peau méuallique, mon
troisitme ocil, et mon bras supplémentaire ? Eh
bien, je ne vais pas dire ce qu'ils m'apportent.

Quelle est la différence entre male
et femelle ?

La plupart des broos sont des miles. Nous
sommes des violeurs et engendrons des larves
de broos en nos victimes. Les femelles donnent
également naissance a des broos, et elles s'oc-
cupent des broos larvaires. Les hermaphrodites
remplissent ces deux réles.

Qu’est-ce qui est mal ?

Il est mal de me désobéir. Il est mal de
faire montre des faiblesses telles que la pitié ou
la peur. Je pensais t'avoir dit de te aire.

Quel est mon role dans la vie ?

Tu dois m’obéir. Le plus clair de ton
temps, tu garderas mes troupeaux de chévres.
Tu chasseras, combattras, et tueras quand je te

le dirai.

Si tu me fais plaisir, je te laisserai ap-
prendre la magie auprés des chamans, je te lais-
serai peut-étre méme devenir 'apprenti de 'un
deux.

Si tu t'averes tres utile, je ferais peut-étre

de toi I'un de mes lieutenants.

Interdits Magiques de Thanatar

1D100 Interdit Magique

01 Faveur de Thanatar ; pas d'interdit.

0205  Manger la chair de créatures dovées d'intelligence & chaque repas.

0608  Toujours manger la chair de chaque victime.

09-11  Ne jomais parler aux membres des deux autres Aspects du culte.*

12-14  Tuer tous les étres chaotiques doués d'intelligence non-Thanatari rencontrés.

1517  Ne jamais ufiliser de piéces de monnaies frappées.

1820  Ne jomais ufiliser d’arme & bord tranchant.

2123  Ne jomais parler en présence d’un non-Thanatar.**

2426  Ne jamais parler @ qui que ce soit.**

2729  Ne jomais chevaucher aucun animal.

3033  Ne jamais porter de protection & la téfe.

3438  Ne jamais s’exposer a la lumiére du soleil sous peine de devenir aveugle ;
faire un jet sous 5 x CON sur 1D100 ou devenir aveugle de facon permanente.

3941 Ne jomais s’exposer & la lumiére d’une torche ou subir les effets décrits en 34-38.

4243  Ne jomais s’exposer & une Lumiére non-Noire Ou effets décrits en 34-38.

4454  Ne jomais ufiliser le feu sous aucune forme, y compris la création de Lumiére Noire.

55-58  Accepter un trait chaotique normal.

59462  Accepfer un frait chaofique propre & lo Malédiction de Thed.

63-64  Toujours attaquer les adorateurs de Taureau Tempéte et les combattre @ mort.

6567  Ne jomais manger de vie végétale & port les elfes.

6870  Ne jomais porter de métal autre que de I'argent terni.

71-74  Ne jomais porter d’armure de cuir.

7579  Ne jomais manger la chair des animaux & pieds fourchus quels qu'ils soient.

8083  Toujours attaquer les adorateurs de Lhankor Mhy et les combatire & mort.

84-86  Ne jomais mentir & un condisciple Thanatar.

8791 Ne jomais faire de mal & un mortvivant.

9293  Ne jomais jeter de sort de magie offensive.* **

9495  Ne jomais attaquer é I'cide d’une arme.

9698  Faites deux jets supplémeniaires.

9900 Faites trois jets supplémentaires.

Si I'un des jets débouche sur un inferdit mineur, et un autre sur un interdit majeur, comptez deux jets mais contentez-vous d'appli-
quer l'interdit majeur. Il est inutile de relancer les dés pour 'interdit mineur. Ainsi, si vous obtenez «ne jomais parlers et «ne jomais
parler en présence d'un non-Thanatar», vous devez les compter comme deux interdits magiques distincts.

* En oulre, I'adepte ne peut plus jomais changer d’Aspect

** Le fidéle peut quand méme jeter des sorts ou produire d’autres bruits vocaux ne visant pas & communiquer

*** |Les sorts rituels comme Consumer |'Esprit et Créer Téte peuvent tout de méme étre utilisés,
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Comment traitons-nous les autres ?

Les autres chaotiques sont soient des
maitres, soit des esclaves. Les créatures les plus
fortes sont des maitres, 2 mon instar. Les créa-
tures plus faibles sont des esclaves, comme toi.

Les créatures non-chaotiques sont nos ali-
ments, nos incubateurs, ou nos ennemis. Nous
mangeons les aliments, violons les incubateurs,
et tuons ou fuyons nos ennemis.

Qui sont nos ennemis ?

Tout ce qui n’est pas chaotique est notre
ennemi. Taureau Tempéte est notre pire en-
nemi, parce qu'il a emprisonné le Diable sous
le Bloc et parce que ses adeptes peuvent nous
dérecter. Waha est un autre ennemi.

Qu'y a-t-il a faire par ici ?

La ferme et retourne travailler.

Une Griffe Ogre Parle

Le matériel proposé ci-dessous sert non
seulement 2 aider les Maitres des Runes 4 jouer
le role des ogres, mais aussi & guider les person-
nages ogres. Parfois, un personnage ogre infil-
trera et perturbera un groupe opposé au

Chaos. Une campagne completement chao-
tique devrait comprendre des ogres du fait de
la myriade de possibilités de jeu de réle que re-
présente le devoir d'infiltrer la société des hu-
mains. Les attitudes exposées ci-aprés font
montre d’'un point de vue hautement philoso-
phique. Sous I'influence de la religion lunar,
ces ogres ont rationalisé leur propre religion et
les actions qu'elle exige. lls ont remarqué que
la plupart des hommes-aliments agissaient de
fagon identique 2 celle des ogres (et ce, méme
si les mangeurs d’hommes sont rares en leur
sein), rationalisant leurs méfaits pour les ou-

blier.

Les attitudes exposées ci-apres refletent
Penscignement de la Déesse Rouge selon lequel
tous les étres sont nés bons et le mal n’est
qu'une question de point de vue. Ce qui est
mauvais pour moi peut étre bon pour toi,
comme dans le cas ol tu trouves un objet que
jai perdu. D’aprés les enseignements lunars, le
vrai mal nait de I'ignorance. Les Lunars racon-
tent des histoires édifiantes 2 propos de per-
sonnes puissantes que le coté sombre de
Nysalor aurait séduites, et 2 propos d’atrocités
hideuses commises par ignorance au nom de la
Loi. Dans le dialogue suivant, les ogres ont ab-
sorbé cette partie de la Philosophie Lunar, mais
ne sont pas illuminés. Les lluminés ogres peu-
vent parvenir au méme équilibre intérieur que
les illuminés humains ; en effet, l'illumination
les délivre de leur briilant désir de destruction.

D’ot1 vient le monde ?

Le Chaos Primaire a créé le monde quand
un morceau de Loi lui est resté coincé en tra-
vers de la gorge. Il I'a vomi, et celui-ci est de-
venu le monde. Puis le Chaos Primaire a
donné naissance au Diable en le sortant de son
ocil gauche, et lui a demandé de détruire le
monde.

Le Diable a gagné ce dernier pour 'anéan-
tir depuis son centre. Il a pris un bon départ.
Toutefois, il a été interrompu par un fragmcm
de chance pourri. A présent, il est prisonnier
sous le Bloc et I'annihilation du monde pro-
gresse bien plus lentement. Le Temps Divin
est né pour ralentir la vitesse de destruction du
monde, mais sa naissance constitue également
la garantic que ce dernier finira par se désinté-

gl'(.‘l'.
D’ou1 venons-nous ?

C’est Cacodémon, le fils du Diable, le
créateur de notre race. Les dieux de la Loi ont
ensuite capturé des ogres et en ont fait des
hommes en les dépouillant de leurs faculeés
d’ogres.

Ainsi ont-ils enfanté le peuple inférieur.
Nous les appelons hommes-aliments et les
mangeons en secret. Chaque fois qu'un
membre de notre race est le parent d'un en-
fant, celui-ci hérite de notre supériorité. Tu es
I'un d’cux.
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Pourquoi mourons-nous ?

Nous sommes en partie Chaos et en partie
Loi. Partant, notre nature est en guerre contre
elle-méme. Ce conflit finit par nous détruire,
tout comme la Guerre des Dicux avait pour
objet de détruire le monde. Au bour du
compte, toi et tout le reste serez consumé dans
le feu gloricux du Chaos Primaire.

Qu’y a-t-il aprés la mort ?

Le corps se mue en nourriture pour nos
parents quand I'ame le quitte. Parfois, notre
ame part se réjouir dans le Chaos Primaire.
Dautres fois, elle se perd et se transforme en
fantéme, en spectre, ou en quelque autre esprit
affamé. Si tu as bien servi Cacodémon, tu peux
regagner le monde sous 'aspect d'un démon
ou d'un autre esprit du culte de Cacodémon.

Pourquoi suis-je ici ?

Tu es ici pour hiter la destruction du
monde de la Loi. Tu fais partic du cancer se-
cret de I'armée que le diable a semée au sein du
peuple de la Loi. Le coucou pond ses oeufs
dans le nid d’animaux inféricurs et trompe ces
derniers pour qu'ils nourrissent ses oisillons.
De la méme fagon, nous vivons parmi le
peuple inféricur et les dupons pour qu'ils nous
fournissent les nécessités de la vie.

Toutefois, nous allons plus loin que le
coucou et nous nous nourrissons directement
du peuple inférieur. Chaque fois que tu en-
freins une des lois des hommes-aliments, tu ac-
céleres le glorieux Jour du Chaos. Quand tu
manges ton ennemi en secret, tu renforces le
Chaos par tes actes et ton corps.

Comme fais-je de la magie ?

Le Chaos Primaire est la source de la vraie
magie. Mais comme il est difficile 4 adorer,
nous révérons certains membres de son pan-
théon. Cacodémon est le plus important de
tous et nous le vénérons d'instinct. D autres
dieux sont également 2 méme d’offrir la magie.
Tu peux méme rejoindre un culte de la Loi si
tu évites d'étre remarqué. Les chamans volent
une magie supplémentaire aux esprits et peu-
vent le faire pour ton propre bénéfice. Silence
et Séduction sont les meilleurs sorts. Le Silence
taide 4 surprendre ta nourriture sans faire de
bruit, et la Séduction t'aide 4 duper les
hommes-aliments que tu manges secrétement.

J'ai entendu parler d’autres puis-
sances. Peux-tu me dire la vérité
sur elles ?

Les puissances de la Loi nous craignent et
nous détestent. Tu dois faire bien attention de
toujours tromper leurs adeptes et de ne jamais
baisser ta garde si tu ne peux détruire tous les
témoins. Clest pourquoi nous mangeons nos
ennemis en secret,

AHOXO LIHRPAXWOR $OROCY

CYVOtIADOXO L IR®AXWOREOR LIlh2AXWDRLEOR GY

Aldrya ?

Clest la déesse des bois et des elfes. Evite
les foréts.

Ernalda ?

Clest la plus grande des déesses de la terre.
Notre peuple arrive parfois 2 infiltrer son culte,
mais sa nature est trop pacifique 2 notre gofir.

Kyger Litor ?

La déesse des trolls a toujours été notre en-
nemie. Elle a aidé 4 I'exclusion de Cacodémon
du plan terrestre. Quand le monde sera dé-
truit, elle et les siens mourront dans la douleur.
Notre ami Nysalor a maudit son peuple pour
qu'ils engendrent des trollinets, aussi repré-
sente-t-clle une menace beaucoup moins
grande 2 présent.

La Déesse Lunar ?

Cette déesse est une amie de Nysalor et a
appris la vraie magic au pied du Chaos
Primaire. Nous I'accueillons volontiers er ai-
mons vivre dans les sociétés qu'elle protége.
Entre autres raisons, elle extermine le culte de
Taureau Tempéte, notre pire ennemi, et sup-
prime Orlanth. Nous devons néanmoins nous
montrer prudents et nous cacher, car certains
de ses fidéles ne reconnaissent pas notre supé-
riorité. Ils continuent 4 nous craindre et ils
font bien : ils restent des hommes-aliments et
nous les mangeons en secret.

Magasta ?

Le dieu des eaux nous est hostile, mais il
I'est également aux humains. Il dirige un pan-
théon vaste et exotique dont le seul membre
auquel nous nous joignions est Dormal. Il
nous permet de voyager sur les mers afin de
nous repaitre de troupeaux d’hommes-aliments
encore vierges.

Les monothéistes ?

Ces hommes-aliments de 'ouest ne cessent
de débiter des sornettes exquises et d’y croire,
Il est facile de les duper et d’apprendre leur
magie virulente. Ils suppriment également le
culte de Taureau Tempéte.

Nous apprécions tout particulierement les
cultes boristi et galvosti parce qu’ils connais-
sent une magie puissante appelée Exploitation
des Ressources. Elle nous facilite les choses
pour manger notre ennemi en secret.

Seule la petite population brithini reste
fermée 4 nos infiltrations.

Mostal ?

Le dieu des nains et de la pierre. Ne vous
rendez pas sous terre et vous n'aurez pas a vous
en soucier.

tIADOXO .lllReo

Orlanth ?

Le dieu des tempétes est le plus grand de
nos ennemis. Il nous hait avec passion. Nous
avons peur d'infiltrer son culte et le détestons
car il donne I'hospitalité aux berserkers de
Taureau Tempéte. Son frére Humakt est
moins suffisant, et il nous arrive d'infiltrer son
culte. Le fait de dévorer les Orlanthi est de la
légitime défense, mais assurez-vous de les man-
ger en secret.

Pamailt ?

Clest un dieu de la terre des territoires du
sud. Son domaine marque une fronti¢re nou-
velle pour nous. Elle s’avére accessible mainte-
nant que les mers sont de nouveau ouvertes.

Les esprits primitifs ?

La plupart d’entre eux sont légaux, mais
certains nous procurent une magie de qualité,
D’ordinaire, il n’est pas dangereux de traiter
avec eux, mais seuls les chamans s’y risquent.

Waha ?

Clest I'un des fils de Taureau Tempéte et
un de nos ennemis majeurs. Il nous déteste et a
refoulé Cacodémon hors du plan terrestre. Son
peuple primitif est difficile 2 tromper et ce,
sans grand profit. Il accueille les berserkers de
Taureau Tempéte. Toutefois, nous pouvons
maintenant traiter en toute sécurité avec le
Peuple Sable, car il a épousé les voies de la
Déesse Lunar et rejeté celles de Taureau
Tempéte.

Yelm ?

Le dieu du soleil est un autre de nos enne-
mis. Nous les détestons, lui et son panthéon.
Cela dit, nous pouvons infiltrer son culte en
cocufiant ses fideles.

Dieux du Panthéon Ogre

Cacodémon est notre capitaine et notre
dieu. Clest le seul dieu des ogres sauvages et le
véritable culte dans le coeur de tous ceux qui se
mélent 4 la société humaine. Toutes les autres
religions doivent passer aprés lui. Ses prétres
sont appelés des Griffes et invoquent les ter-
ribles démons afin d’en accepter le culte au
nom de Cacodémon. Nos chamans peuvent
aussi le contacter.

Cacodémon enscigne un sort qui nous per-
met de dissimuler les signes distinctifs de notre
véritable nature, comme les grandes canines
dont certains des nétres sont dotés, les
marques de culte secrétes que nous possédons
tous, et les cffets visibles des traits chaotiques.
Il nous ordonne de manger nos ennemis en se-
cret, mais dans ses sites sacrés, notre nature de-
vient manifeste.

L] X O S HHRPAXUDRPOR OV



CYVOtIAOXO LR AZWORFOR LR AEWORFORGCT YO LtIADXO 11l hoo

Krarsht est une déesse souterraine redoutée
et dirige un culte composé d’assassins et de
spécialistes de I'infiltration. Ainsi, nous avons
beaucoup de points communs et sommes sou-
vent en conflit. Il est plus rare qu'un ogre re-
joigne cette religion.

Malia est populaire chez les broos, lesquels
prennent plaisir 2 répandre ses maladies. Nous
nous la rendons favorable, 2 'instar de nom-
breuses races, pour étre protégés contre ses ma-
ladies. Certains se joignent méme 4 son culte
et répandent ses morts lentes.

Nysalor érait un puissant dieu du chaos
qui empécha le peuple de la Loi de nous nuire,
Nous avons prospéré sous son régne, et plus
particulierement en Péloria. Il est parti 2 pré-
sent, mais le savoir qu'il a découvert s'est large-
ment répandu et la Déesse Lunar I'a adopté.
Ses secrets protégent ses initiés contre la détec-
tion des Taureaux Tempétes et d'autres enne-
mis. Ils nous permettent également de quitter
les cultes sans affronter leur esprit de repré-
sailles, ce qui s’avére pratique quand P'un de
nous devient négligent et oublie de manger ses
ennemis en secret.

Chaos Primaire est la plus grande déité au-
dedans et au-dehors de notre monde. Il gratifie
certains d'entre nous de ses dons a leur nais-
sance. Il accorde toujours librement ses dons
chaotiques, mais certains se révélent plus né-
fastes qu’utiles. Parfois, ses dons transforment
un ogre en broo.

Thanatar est le dieu des chasseurs de tétes.
Il forme un culte certes petit mais néanmoins
puissant. Il comporte deux sous-cultes : I'as-
pect Than de la chasse aux tétes, et I'aspect
Atyar du vol des connaissances. Certains ogres
le vénerent et prennent autant les ogres que les
légaux pour proic. Méfiez-vous.

Thed est la source des broos. Pour re-
joindre son culte, il faut se muer en broo grice
au sort Trait Chaotique. Elle est I'amie de
Cacodémon, auquel son culte est associé.

Vivamort éuait le premier vampire. 11 est
possible de devenir vampire en usant de son sa-
voir secret, lequel est préservé par ses adepres.
Toutefois, les vampires sont jaloux et préfére-
ront te détruire plutdt que de te doter d'une
puissance égale i la leur.

Vue sur la Culture Ogre

Qui es-tu ?

Mon ptre m'a donné mon premier nom
de couverture : Einar. A présent, je réponds gé-
néralement a celui de Talsta Barbe-Grise. J'ai
adopté de nombreux noms et déguisements.
J'ai vécu longtemps et je connais tous les
moyens qui permettent de ne pas étre mis a
jour.
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Qui sommes-nous ?

Nous sommes le secret caché, les maitres
supérieurs du monde. Nul ne peut effleurer
notre grandeur.

Nous vivons parmi les hommes-aliments,
notre proie légale, et les trompons de sorte que
nous sommes leurs semblables.

Qu‘est-ce qui fait notre grandeur ?

Nous sommes les étres humains originels
et perpétuons les dons originels faits par le

chaos 2 I'espéce humaine.

Notre corps est plus fort que celui d'un
homme-aliment moyen. Nous faisons appel
aux dieux les plus grands et possédons de
grands pouvoirs magiques. Ainsi pouvons-nous
faire fi des lois des hommes-aliments et obtenir
puissance et nourriture en les dévorant.

On vivons-nous ?

Nous vivons dans la vallée du Zola Fel, la-
quelle subit 2 présent le joug de I'Empire
Lunar. Nous allons de licu en lieu, nous ren-
dons également en Sartar 4 I'ouest, et en Tarsh
au nord-ouest. Pavis renferme un site de puis-
sance pour les ogres, un endroit consacré 2

Cacodémon : I'lle au Ogres.

Comment vivons-nous ?

Nous nous faisons passer pour des mar-
chands du culte d’Etyries, ce qui permer de
nous rendre ot bon nous semble dans les terri-
toires occupés par les lunars. Nous pouvons
disparaitre d’un endroit quand pése le danger
d’étre découverts.

Alors, nous changeons de nom et inven-

tons de nouveaux mensonges avant de gagner

une autre cité. Nous avons des papiers lunars
officiels affichant une identité et des antécé-
dents que nous urilisons quand nous n’avons
pas d'autre choix.

Qu’est-ce qui est important dans
ma vie ?

Eviter d’étre mis 2 jour par le peuple légal,
qui nous jalouse. Hiter la venue du Jour du
Chaos en enfreignant toutes les lois et en mas-
sacrant les hommes-aliments. Engendrer plus
d’enfants de notre race pour remplacer les
hommes-aliments inférieurs.

Soutenir nos congénéres. Miner la société
des hommes-aliments afin qu'elle s’effondre
sur elle-méme tel un légume pourri. Ainsi ha-
tons-nous I'avénement du Jour du Chaos.

Qui nous dirige ?

C'est moi qui te dirige. Tu m’obéiras ou je
tarracherai la gorge. L'armée lunar dirige les
terres occupées. Nous recherchons sa protec-
tion quand cela s'avére nécessaire.

Qu’est-ce qui fait la grandeur d’un
ogre ?

Enfreindre les lois des hommes-aliments,
en faire notre proie, augmentant ainsi notre
puissance. Nous prenons toujours plaisir 2 tuer
nos ennemis et  dévorer leur corps. Le viol est
également amusant, parce qu'il est illégal et
qu’il augmente nos rangs. Nous aimons les in-
cendies volontaires parce qu'ils opposent sou-
vent les hommes-aliments entre eux. Nous
souhaitons réaliser tout ce que la loi interdit.
Plus nous enfreignons cette derniére, et plus
notre grandeur fleurit. Quand nous enfrei-
gnons les lois, nous faisons plaisir a
Cacodémon et nous approchons du Jour du
Chaos. Mais fais attention, de peur de te tra-
hir.

Quelle est la différence entre
homme et femme ?

Les hommes ont plus de facilité 4 repro-
duire notre espéce en grand nombre. L'une des
raisons pour lesquelles nous allons de licu en
lieu repose dans notre besoin d'éviter qu'une
personne ne découvre un enfant ogre et nous
mette 2 jour. Si nous ne pouvons élever nous-
mémes nos enfants, il vaut mieux qu'ils gran-
dissent au sein du peuple légal et en assument
le risque.

Les femmes ogres sont plus dociles que les
hommes. C'est pourquoi je préfere diriger un
groupe de femmes. Nos femmes sont beau-
coup plus grandes et beaucoup plus fortes que
les femmes-aliments, aussi doivent-elles faire
preuve d'une prudence redoublée pour éviter
d'artirer 'attention.

Qu‘est-ce qui est mal ?

Le vrai mal consiste 2 contrecarrer notre
propre espéce ou 2 affaiblir les forces du chaos.
Les hommes-aliments disent que nous faisons
le mal en enfreignant leurs lois et en nous ré-
jouissant de notre puissance. Ils se trompent.
Les dicux de la Loi les ont trompés parce qu'ils
ont peur de voir ce monde-vomi étre déruir.

Ce sont les hommes-aliments qui font le
mal en tentant d’enrayer la glorieuse croissance
du chaos et la venue du jour ol nous nous ré-
unirons dans I'lmmolation du Chaos Primaire.
Le plus grand des biens réside dans I'accéléra-
tion du tout puissant paroxysme du dernier
jour.

Quel est mon role dans la vie ?

Ton réle consiste a glorifier Cacodémon,
le Diable, et le Chaos en semant la discorde, le
malheur, et la destruction au sein du peuple
légal. Tu peux compter sur le soutien de ta fa-
mille si tu suis avec obéissance et diriges avec
hardiesse. Les autres te sont tous hostiles, 2
I'exceprion des ogres susceptibles de t'aider.
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Comment traitons-nous les autres ?

En ce qui concerne les chaotiques, il nous
faut découvrir s’ils nous sont supérieurs en
puissance. Si tel est le cas, nous nous soumet-
tons 2 leur volonté jusqu’au moment ol nous
pouvons nous libérer. S’ils s’avérent moins
puissants, nous cherchons 2 leur imposer notre
volonté.

En ce qui concerne les étres légaux, nous
devons d’abord tromper. Nous cherchons alors
a découvrir la meilleure fagon d’en faire nos
victimes. Peut-étre les duperons-nous lors
d’'une vente de marchandises, mais ce n'est la
qu’une petite méchanceté,

Peut-étre ferons-nous un enfant ogre 4 une
femme dénuée de tout soupgon ou séduirons-
nous une jeunc fille.

Ce que jaime le plus, c’est attraper quel-
qu'un quand nous sommes seuls et 4 I'abri des
regards. Nous tuons notre victime lentement
et la mangeons. Clest trés excitant et favorise
les rires. Nous recommencerons bientér.

Qui sont nos ennemis ?

Toutes les personnes légales sont nos enne-
mis. Les chaotiques puissants qui désirent nous
dominer ou nous détruire le sont également.
Tous ceux (y compris les Lunars) qui tentent
de mettre un terme 2 nos hauts faits sont nos
ennemis. Quiconque essaie de percer notre
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couverture est un ennemi, aussi les adeptes de
Taureau Tempéte le sont-ils tour particulitre-
ment. Nous combarttons tous les étres qui
combattent le Jour du Chaos.

Qui sont nos dieux ?

Nous vénérons Cacodémon, le vrai fils du
Diable, présage du Jour du Chaos. Il nous pro-
tége du regard de nos ennemis et nous permet
de nous déplacer comme bon nous semble au
sein des hommes-aliments. Nous utilisons
Etyries comme déesse de couverture. Elle fait
partie du panthéon de la Déesse Lunar et ac-
cepte donc le chaos en principe, mais nulle-
ment en pratique. Le culte que nous lui
vouons participe 4 notre déguisement. Elle
procure des contacts et des compétences utiles,
ainsi que certains sorts spirituels pratiques.
Nous évitons soigneusement de nous faire re-
marquer en entretenant une richesse et un rang
de culte médiocres. Nous connaissons égale-
ment un chaman ogre. Il s'appelle Suce-Sang
Téte-de-Rat et nous enseigne la magie spiri-
tuelle de notre choix. Il réclame toutefois de
I'argent et des victimes vivantes en échange. I
vit prés du Creux du Serpent Pipe, un endroit
ol1 la puissance du chaos est fertile.

Qu‘y a-t-il a faire par ici ?

Tu peux apprendre le métier de marchand
afin de te fondre dans la société et duper les
stupides hommes-aliments. Tu peux Centrai-

ner au maniement de tes armes afin de massa-
crer notre proie avec rapidité et en silence. Tu
feras ce que je te dis quand nous accomplirons
de grands exploits en I'honneur de
Cacodémon. Tu peux t'amuser seul, mais
mange tes ennemis en secret out nous nous fe-
rons tous tuer.

Notes

Nombreux sont les ogres a faire preuve
d'une attitude moins rationnelle et 2 n’avoir ja-
mais Jutté contre les contradictions apparentes
de leur nature. Ces ogres savent seulement que
les actes illégaux leur procurent une sensation
de puissance et de plaisir. Ils croient en leur su-
périorité innée sur les non-ogres et ne la remet-
tent jamais en question. Ils prétent également
foi au corollaire selon lequel ils doivent
prendre les non-ogres pour proies. Cela les
rend amoral mais nullement maléfiques, du
moins pas du point de vue de la philosophie
lunar. (Pensez 4 Alexandre Delarge, dans le cé-
lebre roman d’Anthony Burgess «Orange
Mécanique» et le film qu’en a fait Stanley

Kubrick).

Une troisitme philosophie s’avere étran-
gere 2 Pesprit humain, celle du vrai mal. Rares
sont les humains 2 se prétendre mauvais et
ceux qui le font se révelent plus ordinaires que
terrifiants. Les gens qui se prétendent mauvais
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doivent malgré tout dire la vérité de temps a
autre, travailler en compagnie de leur famille et
de leurs amis, et accomplit toutes les autres
choses légales que font les bonnes gens.
Certains ogres ont un moyen d'éviter tout cela.

Les ogres vraiment mauvais considérent
tout ce que racontent les hommes-aliments sur
eux comme la vérité, lls se croient nés mauvais,
poussés par leur nature 2 enfreindre les régles
légales et morales des hommes-aliments. Ils se
soucient peu de Cacodémon, du Diable, ou du
Jour du Chaos. Les dieux ne font qu'augmen-
ter leur capacité a faire le mal et servent
d’exemples en mati¢re de mal et de destruc-
tion. Ces ogres respectent les lois et accomplis-
sent des bonnes actions dans le seul but de se
déguiser. Ils sont le reflet inversé des étres nor-
maux : ils rationalisent les actes bons en les jus-
tifiant par un dessein maléfique.

Dans tous les cas, les ogres n'ocuvrent ja-
mais par altruisme. Ils ont toujours un béné-
fice a I'esprit. 1l en résulte qu'ils ne sont pas fa-
ciles a distinguer de la grande majorité de leurs
proies sur le plan moral. lls élévent leurs en-
fants, ce qui prend du temps, de I'énergie, et
des risques, mais ils attendent de ces derniers
qu'ils les servent et les aident.

Ils sont gentils et généreux avec leurs servi-
teurs, leur fournissant au moins de quoi vivre,
mais la seule raison en est le profit qu'ils pen-
sent retirer de leur investissement. Ils semblent
dénués du sens de 'honneur, mais il en va de
méme de la plupart des hommes-aliments.

Les ogres ont toutefois le sens de 'humour
et apprécient l'ironie de certaines situations ré-
currentes ol des hommes-aliments accusent 2
tort d’autres hommes-aliments d’étre des ogres.
D’ordinaire, ces accusations frappent des per-
sonnes violentes ou asociales. Ainsi, la majorité
des ogres font preuve d'une politesse de surface
intarissable. Parfois, certains ogres se livrent
eux-mémes 2 de fausses accusations, mais leur
but est toujours d’éviter d’étre eux-mémes ac-
cusés,

Les seuls indices de la personnalité d’un
ogre sont I'observation de leur anthropophagie
(le fait de manger des humains) et la détection
par la faculté raureau tempéte «Sentir le
Chaos». Le fait de voir un ogre manger de la
chair humaine n’exclut pas la possibilité qu'il
appartienne au culte des Fantomes Affamés,

La faculté Sentir le Chaos n’indique jamais
la source du chaos détecté et n’écarte jamais la
possibilité que I'étre chaotique soit un humain
corrompu.,

Mais rares sont les hommes-aliments qui
prennent ces possibilités en compre : ils sont
préts a tuer I'étre découvert sans autre forme
de procts, qu'il s"agisse ou non d'un ogre.
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Culture Yelmalienne

La culture yelmalienne de Prax s'avére iso-
lée et xénophobe car elle est mise 2 I'index du
courant principal de la société civilisée par les
hostiles Nations Nomades. Il existe d’autres ré-
gions ol le culte solaire est pratiqué, mais les
agglomérations du Comeé du Soleil sont quasi-
uniques dans la fagon qu'elles ont d’axer leur
hiérarchiec dominante sur le culte de Yelmalio
et non sur les classes nobles associées au culte
plus prestigieux de Yelm.

Qui es-tu ?

Je suis Tathhos Glowbrow, Fils de la
Lumiére de Yelmalio et capitaine des
Templiers du Déme Soleil. Tu peux m’appeler
Honorable Pére en privé ; en public tu me
donneras le titre «mon capitaine».

Honorable Pére, qui sommes-nous ?

Nous sommes la Famille Glowbrow, du
Comté du Soleil. Du fait des services que nous
rendons au Dome Soleil depuis six généra-
tions, nous formons une maison riche et res-
pectée, et sommes tenus en haute estime par
ceux que nous commandons. Mon Honorable
Pére, son Honorable Pére, et les leurs au cours
des trois générations les précédant éraient tous
des Fils de la Lumitre. Certains éraient égale-
ment des Serviteurs de la Lumiére. Nous avons
dirigé les Templiers pour défendre le Comié
du Soleil, et dirigé les unités de mercenaires
Templiers dans route la vallée pour obtenir un
salaire élevé et une gloire non moins grande.

Honorable Pére, qu’est-ce qui fait
notre grandeur ?

Servir le Dome Soleil et obéir 2 I'Ordre
Divin de Yelm. Nous bénéficions des conseils
des Prétres de la Lumiere. Ils recherchent les
faveurs des Dieux du Ciel et leur bienfaisance
nous protége des voies pleines de péchés des
barbares. L'Ordre Divin de Yelm a fait ses
preuves au fil des dges, nous préservant dans
une terre hostile. Nous sommes grands quand
nous secondons cet Ordre Divin et pour ce
faire, nous reproduisons la vie et les enscigne-
ments de Yelmalio le fils du Soleil.

Honorable Pére, quelle est la diffé-
rence entre homme et femme ?

Les hommes sont supéricurs aux femmes 2
tous les niveaux. Les hommes ont été créés 2
I'image des Dicux du Ciel et les femmes 2
I'image des Déesses de la Terre. De méme que
le Ciel domine la Terre, I'lhomme domine la
femme. Les femmes incarnent la tentation de
s'écarter des soucis esthétiques de la Lumitre
Pure, mais elles offrent également une chance

de réunir les Cieux et la Terre tour comme le
jour ol1 Yelm a épousé Ernalda, la Mére de la
Terre. Cette union n’est correcte que dans le
cadre des liens sacrés du mariage.

Les femmes doivent faire preuve de défé-
rence envers les hommes, ainsi qu'Ernalda I'a
fait envers Yelm. Si elle lui est infidéle, il
pourra divorcer et épouser une autre femme,
tout comme Yelm a emmené Ernalda a
I'Aurore.

La place des fernmes est 2 la maison pour y
prendre soin des enfants et entretenir la ferti-
lité de la terre en accomplissant les rites des
femmes en 'honneur de la Déesse de la Terre.
Elles doivent dissimuler leurs membres et leur
visage en présence de personnes n’appartenant
pas a leur famille.

Certaines femmes sont des fautrices de
troubles ou issues de foyer oli le contrdle des
femmes n’est pas convenable. Elles arrivent
parfois 2 rejoindre les cultes belliqueux des
femmes.

Ces religions sont aberrantes, mais elles
ont leur place dans la trame des choses. Ou du
moins, c’est ce qu'on m'a dit. Les Vierges
Eroiles de Yelorna doivent se souvenir qu'elles
sont subordonnées i Yelmalio.

Honorable Pére, ou vivons-nous ?

Nous vivons sur les terres de la Famille
Glowbrow, dans le Comté du Soleil. Nous
sommes dans le District de la Premiere Milice,
la région la plus prestigicuse du comté. Nous
possédons des fermes et des élevages, ainsi
qu’un manoir dans la Cour du Déme Soleil.

Honorable Pére, comment vivons-
nous ?

Les femmes de la famille s'occupent de la
Terre et en assurent la fertilité. Les hommes de
la famille ne relevant pas des Templiers tra-
vaillent cette terre, la labourant, gardant les
troupeaux de moutons et de bovins, Nous pé-
chons et chassons quand les travaux agricoles
sont finis.

Les hommes de la famille qui deviennent
Templiers déposent une partie de leur salaire
dans les coffres de la famille et gagnent égale-
ment de I'argent ou des biens quand leur unité
accepte de mener un contrat de mercenaires.
Les dons et récompenses que j'ai obtenus pour
ma participation 4 la Baaille de Bouillon de
Lune m’ont permis de rajouter une aile au
Manoir et m’ont procuré ma propre armure
compléte.

Les terres apparticnnent toutes en droit au
Déme Soleil. Le statur de notre famille dépend
de 'exemplarité continue de nos services. Si
nous n'avons pas de Fils de la Lumiére en
notre sein qui puisse prendre ma place, notre
statut et notre richesse diminueront et tu
risques de devoir te mettre aux labours.
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Honorable Pére, qu’est-ce qui est
important dans ma vie ?

Tu as plutdr bien réussi pour ton ige.
L’avancement est lent en I'absence des grandes
batailles, mais ton poste d’officier en second de
I'Unité de Milice des Pécheurs n'est pas aussi
mauvais que tu pourrais le croire. Korinder est
un fainéant stupide et je m’attends a te voir
trouver un moyen de le remplacer assez rapide-
ment. Fais seulement en sorte de ne pas insul-
ter sa famille.

La direction de la troisieme unité de
Milice n’est qu’une premitre étape. Ton but
ultime doit consister 4 devenir Fils de la
Lumiére, tout comme moi et tes Honorables
Péres avant moi. L'honneur des Glowbrow est
entre tes mains. Tu dois te montrer digne
d’'une épouse pour que je puisse Carranger un
bon mariage. Une bonne dot te rendra la vie
plus facile et renforcera la famille. Dans tout ce
que tu fais, cherche a imiter Notre Seigneur
Yelmalio et tes Honorables Ajeux.

Honorable Pére, qui nous dirige ?

Le Comte Solanthos Pique-de-Fer est le
Dirigeant du Comté du Soleil. Dans sa jeu-
nesse, ¢était un grand guerrier et un grand
duelliste. A présent, il nous dirige avec une
dure sagesse et un fort sens tactique. Sa sagesse
et sa bravoure sont réputées. Un Fils de la
Lumiére lui succédera en tant que Comte du
Déme Soleil, mais ce ne sera pas un de ses fils.

g

Yelmalio a choisi d’imposer ['abstinence au
Comte. Un autre Fils de la Lumiére se révélera
étre le meilleur du Comté a la mort de
Solanthos. Je me demande de qui il s’agira.

Honorable Pére, qu’est-ce qui fait
la grandeur d’'un homme ?

L'obéissance a2 I'Ordre Divin du Ciel.
Toute grandeur provient du Trone de Yelm,
I'Empereur de I'Univers. Efforce-toi d'imiter
Yelmalio, notre dieu, et tu pourras acquérir
une partie de Sa grandeur et de celle dont nos
ancétres ont €1é honorés.

Honorable Pére, qu’est-ce qui est
mal ?

Le Chaos est mauvais. Quand les Dieux
rebelles ont renversé le Regne de Yelm, leur
acte a déwruit 'Ordre Divin qui protégeait le
monde. Comme cette protection manquait et
comme Yelm mourait aux enfers, le Chaos a
pu s'infiltrer dans le monde, en s'écoulant du
Vide au-dela. 11 a brisé la Montagne de la Loi,
le perchoir qui supporuait le tréne de Yelm. Le
Chaos a pollué le monde, tuant dieux et
hommes. Toutes les créatures s'unissent pour
supprimer le chaos, méme les étre maléfiques
comme les trolls et les autres démons des té-
nébres.

Les créatures des ténébres, tels les trolls et
les nains, sont maléfiques 2 leur fagon. Cet hi-
deux dieu des trolls, Zorak Zoran, a griéve-

ment blessé Yelmalio sur la Colline d'Or, lui
dérobant alors ses pouvoirs du Feu. Les trolls
volent le bétail, mangent les bébés, et dérestent
la lumiére.

Honorable Pére, quel est mon role
dans la vie ?

La chance t'a souri de nombreuses fois. Tu
es né yelmalien, au scin d'une famille riche et
honorable. Ces avantages te donnent la possi-
bilité d’accomplir ce que les étres bénis sont les
seuls 2 pouvoir réaliser : étre initié 2 la Lumiére
intérieure de Yelmalio. Efforce-toi de devenir
Fils de la Lumiére afin de connaitre ce grand
honneur. Si 'honneur et la gloire te reviennent
dans cette fonction, si tu as une bonne femme
et un grand nombre d’enfants forts, wu pourras
espérer vivre dans ce manoir aprés ma mort.
Tu pourras peut-étre t'élever au rang de
Capitaine de la Lumiére et conduire une
grande cohorte au champ de bataille pour la
gloire de Yelmalio et du Comté du Soleil. Un
poste plus haut encore t'attend peut-étre.

Honorable Pére, comment trai-
tons-nous les autres ?

Tu dois toujours te soumettre a tes supé-
rieurs. Tel est 'enseignement de 'Ordre
Divin, et il ne convient pas de le remettre en
question. Les supéricurs doués de sagesse ré-
compensent leurs serviteurs comme bon leur
semble. Pour les sujets excluant la religion et le
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bien-étre du Déme Soleil, ta famille est pri-
mordiale. Tu peux compter sur le soutien des
membres de ta famille tant que tu restes sur la
voie de Yelmalio. Avec I'aide des tiens, ta pro-
gression au sein du culte peut s'avérer grande-
ment facilitée. Comme le fils du Soleil se sou-
mettait 2 Yelm, tu dois obéir aux souhaits des
ainés de ta famille tant qu'ils ne contredisent
pas la sainte Parole ou ton devoir de militaire.
Yelmalio lui-méme dépendairt de ses amis pour
traverser les périodes sombres et difficiles.
Quand rout va bien, montre a tes amis 2 quel
point ils comptent pour toi. La plupart d’entre
eux proviendront du culte car les étrangers
raillent nos accomplissements, s'avérent sou-
vent avides et dénués d’honneur.

Malgré cela, Yelmalio s'est lié d’amirtié avec
de nombreuses créatures lors de ses voyages,
aussi pourras-tu te faire des amis étrangers au
comté. La plupart des étrangers sont des enne-
mis, soi 2 dessein, soit parce que leur ignorance
les rend dangereux. Tu es enjoint a dire la
Vérité aux membres des cultes de la Lumiére,
aussi 'infériorité inhérente a toutes les autres
personnes rend-elle la fagon dont tu les traites
peu conséquente. Tu portes 'honneur de la
Famille Glowbrow en roi, ¢t en rant que
Templier, tu représentes la puissance et I'auto-
rité du Comié du Soleil et du Déme Soleil lui-
méme. Comporte-toi de sorte que personne ne
I'oublie jamais.

Honorable Pére, qui sont nos ennemis ?

Les Nomades Animaux sont nos ennemis.
Les tribus voudraient toutes piller le Déme et
nous conduire a I'esclavage et 4 la mort. Clest
également vrai de la Nation Sable, mais les
Lunars les contraignent 2 se comporter de
fagon correcte pour le moment. Parfois, un no-
made isolé s'avere digne de confiance, mais ils
sont généralement aussi sournois qu'une
fouine, aussi amicaux qu'un rhino, et aussi
avides qu’'un porc. Tu dois méme te méfier
quand rtu traites avec des nomades qui véne-
rent Yelmalio. Ils font parfois passer leur tribu
avant leur culte. Toutes les créatures des
Téntbres sont nos ennemis. Cela comprend les
trolls et leurs démons. Ils volent nos fermes et
aiment dévorer les gens. Ce sont des horreurs
maléfiques.

Les Orlanthi parlent de leur honneur, mais
leur dieu a montré son véritable honneur lors-
qu'il a urilisé le pouvoir de la Mort pour assas-
siner Yelm aprés que I'Empereur avait gagné
tous les concours équitables. Les Orlanthi sé-
ment toujours les ennuis, 2 I'instar des vents
sauvages qu'ils révérent.

Honorable Pére, qui sont nos dieux ?

Nous adorons Yelmalio, le fils du Soleil.
Clest le dicu des soldats, de la Vérité, et de la
Lumigre. Nos femmes vénérent Ernalda, la
Femme de Yelm. Certains parents et amis se
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consacrent 4 d'autres dieux du Ciel. Mahome
et les autres Petits feux protégent nos dtres.

Honorable Pére, qu‘'y a-t-il a faire
par ici ?

Tu dois étudier I'art de la guerre. Fais tes
preuves en tant que soldat du Déme Soleil,
éleves-toi dans les rangs des Templicrs, ap-
prend la magic offerte par les Prétres de la
Lumiére. Quand tu auras fait toutes ces choses,
et maitrisé certaines d’entre elles, le clergé te
demandera si tu souhaites devenir Fils de la
Lumigre. D’autres arts virils C’attendent. La
chasse au faucon est trés populaire, mais tu
dois demander la permission d’élever un fau-
con vrok sacré. La chasse est une fagon
agréable de se détendre, clle pourra en outre te
permettre de découvrir des bandits nomades
ou des nids d'infection broos. Tout le monde
assiste aux festivals de la Terre ol nous célé-
brons les joies de la vie. Tu les apprécieras da-
vantage quand tu te seras marié
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Agents du Service
d’Exploration Lunar

Le Service Provincial d’Exploration Lunar
est un département de I'’Administration Lunar
de Prax ; ses buts et intéréts le mettent en com-
pétition avec les aventuriers personnages
joueurs. Le SPE a pour objet de réaliser les
cartes et le classement des sites antiques, et de
s'assurer que I'Empire entre en possession de
tous les trésors et connaissances anciennes dé-
couverts en ces licux. Le SPE sert également de
service secret 3 I'Administration Lunar dans les
régions frontalieres, ol il assure en ourtre les
communications avec les habitants. Le SPE
opére en réponse aux directives officieuses et
souvent contradictoires de I’Administration,
lesquelles visent 4 prendre contact avec les
cultes et cultures qui adoptent le chaos et
I'Nlumination. D’un cbté, ces groupes sont pu-
bliquement considérés comme dangereux pour
les citoyens et potenticllement subversifs. En
méme temps, I"Administration admer que,
«l'ennemi de mon ennemi pouvant étre mon
alliés, les chaotiques et les Illuminés pour les-
quels les Orlanthi et les nomades praxiens de la
région peuvent tenir licu de contacts neutres,
voire d'alliés, précieux. Dans leur réle d’Agents
du Service Provincial d’Exploration, Hazphar
Pharates, Dalamidés Avéricus, et 'unité
d'éclaireurs des Lanciers Antilopes tentent sou-
vent de manipuler les personnages de sorte 4
leur faire réaliser la partie désagréable d'un tra-
vail. Les Lunars sont des citoyens respectucux
des lois, plus ou moins honorables, et plutde
sympathiques lorsque I'on a la chance de bien
les connaitre, mais cela ne les empéchera nulle-
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ment d’essayer d’exploiter les groupes d’aven-
wriers faibles ou naifs. L'Equipe d'Agents du
SPE peut aussi faire fonction d’adversaires li-
vrant une dure compétition aux personnages
afin d’explorer et de piller les sites anciens. S'il
est présenté avec habileté et une touche de ma-
lice de la part du Maitre des Runes, ce groupe
de Personnages Non Joueurs pourra recourir
aux mémes tactiques et ressources que les
groupes de personnages joueurs, s'avérant ainsi
bien plus redoutable que les pires monstres du
chaos. Attention : ne transformez pas ces
Lunars en trop gros scélérats, car les joueurs
risquent de s'offusquer d'un comportement
aussi oppressif et ne plus avoir confiance en
votre qualité de Gentil Maitre de Jeu. Cela dir,
la vengeance s'avére un théme de campagne
puissant, 2 méme de motiver les joueurs, et les
Lunars sont assez forts pour défier les person-
nages trop confiants.) L'Equipe d’Agents du
SPE peut également servir d'alliés et d'infor-
mateurs honnétes et ce, méme s'ils se révélent
méprisants et rapaces. lls apparaissent, telle la
cavalerie, quand les explorateurs ont besoin
d’aide, mais ils prennent leur part du butin et
traitent les personnages comme des bleus pa-
thétiques ou des comme des idiots arrogants et
insouciants. Les Cavernes de Dyskund : Grace
a une coincidence narrative des plus remar-
quables, Drucke, le prétre de Thanatar, est
I’agent d’un grief ancien 4 l'encontre
d’Hazphar Pharates. Drusi Follum (la Téte de
Drucke n°3) érait un camarade d'école appré-
cié d’Hazphar. Quand ce dernier a été dépéché
auprés de I'Armée Lunar, Drusi a obtenu un
poste tranquille en Carmania. Il y a quelques
années de cela, Hazphar a appris la disparition
de Drusi et s'est vu confirmer par des divina-
tions que son ami érait devenu un mort-vivant
dans les mains des Thanatari. Nulle 4me ne
s'est jamais avérée aussi proche du coeur
d’'Hazphar, aussi ce dernier ne cesse-t-il de ru-
miner son incapacité 4 venger la mort de son
ami ou 2 libérer son esprit. Lorsque Hazphar
apprend, en lisant Le Parchemin (CD1), que le
site de Dyskund est lié au culte de Thanatar,
son intérét dans cette mission devient person-
nel. Toutefois, il ne lui vient pas 2 l'idée que la
téte de son ami ou le scélérat qui I'a congue ait
pu faire le voyage entre Carmania et Prax.
Toute indication de l'origine carmanienne des
Thanarari de Dyskund (par exemple, une
conversation surprise entre deux Thanatari, les
parchemins de la chambre de Drucke) enflam-
ment l'obsession d’Hazphar. L'identification
sans équivoque de la tére de son ami Drusi
(soit en la voyant, soit en lisant les comptes
rendus des documents de Drueke) pousse
Hazphar a faire passer le sauvetage de cette
derniére et sa vengeance sur Drueke avant tout
autre objectif. Dans ce cas, Hazphar n’a au-
cune honte a implorer I'aide des personnages
quels que soient les injustices et les abus dont il
a pu étre l'auteur 2 leur égard.
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Reskil Taranu, Auménier, lanciers antilope, Prétre des Sept Méres

FOR 10 01-04/01-03 Jombe D 4/4
CON 10 05-08/04-06 Jambe G 4/4
TAl 13 09-11/07-10 Abdomen 6/4
INT 18 12/11-15 Poitrine 6/5
POU 18 13-15/16-17 Bras D 4/3
DEX 18 16-18/18-19 Bras G 4/3
APP 14 19-20/20 Téte 5/4
Mouvement : 3

Fatigue : 20

Points de vie : 10
Points de magie : 18
DEX MRA : 2

Armes et Armure : Encombrement fotal = 15. Fatigue 5 (20-15). Haubert en cotte de maille (PA 5/ENC 3). Cuir bouilli partout
ailleurs (PA 3/ENC 3,5). Cuir souple sur toutes les localisations (PA 1/ENC 3,5). Carquois de 40 fléches, arc sur sa monture.

Arme RA % Att/Par Dégats ENC/PA
Cimeterre 6 43/30 1D6+2 1,5/10
Targe 7 28/50 1D6 3/12
Couteau 7/ 41/29 1D4+2 0,5/4
Arc 2/7 43/30 1D6+1 0,5/5

Magie Spirituelle (110-ENC) : Confusion (2), Contre Magie 3, Démoralisation (2), Mortelame 4, Séduction 3, Soins 4.

Magie Divine (100-ENC) : Adoration Sept Méres x2, Commander Lune, Dispersion de la Magie 6, Divination 3, Enchantement
d’Armure, Enchantement de Lien, Enchantement d’une Matrice de Sort, Excommunication, Extension 4, Folie x2, Guérison Blessure
%2, Invocation Lune, Lien Mental 2, Réflexion 4, Trouver Pierre de Lune, Vision de I'Ame.

Compétences : Baratin 68, Chercher 53, Connaissance des Animaux 81, Connaissance des Humains 53, Connaissance du
Monde 58, Connaissance des Plantes 30, Déplacement Silencieux 19, Ecouter 42, Eloquence 76, Equitation 62, Esquiver 14,
Evoluer 53, Grimper 61, Inventer 30, Premiers Soins 40, Sauter 40, Scruter 68, Se Cacher 21.

Langues : Langue des Marchands 30/00, Nouveau pélorien 48/30, Pavique 30/00, Tarshite 52/50,

Equipement : Cuirs d'équitation portés quotidiennement ; armure de combat en anneaux et en cuir bovilli. Sa monture trans-
porte également trois outres de 5 lifres et du matériel de compagne.

Obijets Spéciaux : Matrice du Sort Dispersion de la Magie 3 (broche d’argent en forme de croissant de lune), utilisable par les
prétres du culte lunar uniquement. Matrice de Points de Magie, 12 points (couronne en or sur dent, utilisable par le seul Reskil).
Petite ondine liée & un créne de grenoville.

Notes : Reskil croit sincérement aux préceptes lunars de la civilisation et des Sept Méres, mais il s’avére moins enthousiaste quant
a la tradition de I’Armée Lunar visant & convertir par la force du cimeterre. Il n’hésite pas & fournir le soutien de sa magie & son
unité, mais il préfére le dialogue et les négociations au combat. Ses compagnons se moquent publiquement de lui en le traitant de
«sainte nitouche au coeur tendre», mais tous, Dalamidés inclus, respectent et honorent profondément son courage et sa sincérité.
Reskil a une aftitude trés protectrice vis--vis de Kistros, son esprit allié.

Esprit allié Kistros (dans colombe grise) :

FOR 3 Mouvement : 1/10
CON 8 Fatigue : 11

TAI 1 Points de vie : 5
INT 10 Points de magie :14
POU 14 DEXMRA : 1

DEX 20

Magie Spirituelle (70) : Disruption (1), Lumiére, Miroir 5, Mobilité 3.
Magie Divine (95) : Attaque Mentale, Sauvegarde 3, (fous a utilisation unique).
Matrice de Sorts : Réflexion 2.

Compétences : Chercher 55, Connaissance des Animaux 72, Connaissance des Humains 60, Connaissance des Minéraux 41,
Connaissance du Monde 24, Connaissance des Plantes 65, Ecouter 76, Esquiver 72, Evaluer 26, Scruter 80, Se Cacher 82.
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Poléus, Hanthan, Acatha, Cavaliers, initiés des Sept Méres

FOR 12 01-04/01-03 Jombe D 4/5
CON 13 0508/04-06 Jombe G 4/5
TAI 12 09-11/07-10 Abdomen 6/5
INT 11 12/11-15 Poifrine 6/6
POU 8 13-15/16-17 Bras D 4/4
DEX 10 16-18/18-19 Bras G 4/4
APP 8 19-20/20 Téte 4/5
Mouvement : 3 Fatigue : 25

Points de vie : 13 Points de magie : 8

DEX MRA : 3

Armes et Armure : Encombrement folal = 15. Fatigue 10 (25-15). Haubert en cotte de maille [PA 5/ENC 3). Cuir bovilli pertout ailleurs (PA
3/ENC 3,5). Cuir souple sur toutes les localisations (PA 1/ENC 3,5). Carquois de 40 fléches, arc sur sa monture,

Arme RA % Att/Par Dégats ENC/PA
Cimeterre 7 48/32 1D6+2 1,5/10
Torge 8 31/47 1D6 3/12
Dogue 8 45/22 1D4+2 0,5/6
Arc 3/9 60/21 1D6+1 0,5/5
Lance (moniée) 0 62/30 1D10+1+monture 3,5/10

Magie Spirituelle (40-ENC) : Protection 2, Soins 1, Vivelame 2.

Compétences : Chercher 56, Connaissance des Animaux 32, Connaissance des Humains 36, Déplacement Silencieux 12, Dissimuler 33, Ecouter
51, Equitation 75, Esquiver 05, Evaluer 23, Grimper 58, Inventer 41, PassePasse 35, Premiers Soins 44, Sauter 42, Scruter 50, Se Cacher 33.

Langues : Nouveau Pélorien 31/00, Tarshite 16/00, Pavique 28/00.

Equipement : Cuirs d’équitation portés quotidiennement ; armure de combat en anneaux et en cuir bovilli. Sa monture transporte également trois
outres de 5 litres et du motériel de campagne.

Notes : Poléus parle fort et se plaint constamment, mois il écoute et exécute les ordres. Honthan est une nouvelle recrue ef donc un bleu. Acatha
est un sombre pillard ayont congu un million de plons pour éviter les corvées.

Cormanius, Baron, Pjélidex, Cavaliers, initiés des Sept Meéres

FOR 12 01-04/01-03 Jombe D 4/5
CON 13 0508/04-06 Jombe G 4/5
TAl 14 09-11/07-10 Abdomen 6/5
INT 13 12/11-15 Poitrine 6/6
POU 10 13-15/16-17 Bras D 4/4
DEX 10 16-18/18-19 Bras G 4/4
APP 9 19-20/20 Téte 4/5
Mouvement : 3 Fatigue : 25

Points de vie : 14 Points de magie : 10

DEXMRA : 3

Armes et Armure : Encombrement tofal = 158. Fatigue 10 (25-15). Houbert en cofte de maille (PA 5/ENC 3). Cuir bouvilli portout ailleurs (PA
3/ENC 3,5). Cuir souple sur toutes les localisations (PA 1/ENC 3,5). Corquois de 40 fléches, arc sur sa monture.

Arme RA % Ant/Par Dégéts ENC/PA
Cimeterre 7 62/30 1D6+2+1D4 1,5/10
Torge 8 23/47 1D6+1D4 3/12
Dague 8 43/21 1D04+2+1D4 0,5/6
Arc 3/9 60/20 1D6+1 0,5/5
Lance [monlée) 0 62/30 1D10+1+monture  3,5/10

Magie Spirituelle (50-ENC) : Daredart, Protection 2, Soins 2, Démoralisation (2).
Magie Divine (85) : Folie, Guérison Blessure (fous & utilisation unique).

Compétences : Cérémonie 18, Connaissance des Animoux 38, Dissimuler 50, Ecouter 62, Equitation 65, Esquiver 05, Grimper 51, Pister 40,
Premiers Soins 37, Sauter 38, Scruter 65.

Langues : Nouveau Pélorien 30/00, Torshite 30/00, Pavique 30/00.

Equipement : Cuirs d’équitation portés quotidiennement ; armure de combat en anneaux et en cuir bouilli. Sa monture transporte également trois
outres de 5 litres et du matériel de compagne.

Notes : Cormanius & neuf mois de la retraite, de sa pension, et d’une ferme dans les Concessions, n'est pas prés de risquer sa vie, quelle qu'en
soif la raison. Baron est calme, respectueux, et enjoué. Phélidex est un vétéron revéche & lo langue acérée. Cruel, il oime beaucoup les combats.
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Antonia Jarretnoir, Adjudant, lanciers antilope, Initiée Sept Méres et Daka Fal

FOR 10 01-04/01-03 Jombe D 4/5 Mouvement : 3
CON 14 05-08/04-06 Jambe G 4/5 Fatigue : 24

TAI 13 09-11/07-10 Abdomen 4/5 Points de vie : 14
INT 15 12/11-15 Poitrine 4/6 Points de mogie : 11
POU 11 13-15/16-17 Bras D 4/4 DEX MRA : 3

DEX 14 16-18/18-19 Bros G 4/4

APP 12 19-20/20 Téte 4/5

Armes et Armure : Encombrement tofol = 15. Fotigue 9 (24-15). Cuir bouilli sur foutes les localisations (PA 3/ENC 3,5), Cuir souple sur foutes
les localisations (PA 1/ENC 3,5). Lance (montée), corquois de 40 fléches, arc composite sur sa monture.

Arme RA % Att/Par Dégats ENC/PA
Cimeferre 7 56/32 10642 1,5/10
Torge 8 30/56 1D6 3/12
Dague 8 43/23 1D4+2 0,5/6
Arc composite 3/9 83/27 1D8+1 0,5/7
Lance [montée) 0 78/55 1D10+1+monture 3,5/10

Magie Spirituelle (63-ENC) : Conire Magie 3, Démoralisation (2), Mobilité 2, Protection 3, Soins 2, Vivelame 3.
Magie Divine (100-ENC) : Folie x2, Guérison Blessure x2, (tous & utilisation unique).

Compétences : Barctin 34, Cérémonie 26, Chercher 55, Connaissance des Animaux 74, Connaissance des Humains 48, Connaissance du
Monde 31, Connaissance des Plantes 34, Déplacement Silencieux 21, Dissimuler 43, Ecouter 63, Eloquence 32, Equitotion 86, Esquiver 34,
Evaluer 39, Grimper 68, Inventer 32, Pister 60, Premiers Soins 56, Sauter 49, Scruter 66, Se Cacher 42,

Langues : Langue des Marchands 26/-, Nouveou Pélorien 61/33, Pavique 30/00, Praxien 36/00, Tarshite 31/17.

Equipement : Cuirs d'équitation portés quotidiennement ; armure de combat en anneaux et en cuir bouilli. Sa monture transporte également trois
outres de 5 litres et du matériel de compagne.

Objets Spéciaux : Malrices de sorts (dans I'arc composite) : Daredart, Fléche de Feu (2), Endurance 5. Toutes les matrices sont sujettes & lo
méme condition : seule Antonia peut les uiliser. L'arc est un héritage clanique et lui est aussi précieux sur le plan protique que sur le plan sentimen-
tal.

Notes : Anfonia a quitté son clan de sables du Ploteau de la Faim, pris un nom lunar, et rejoint les lanciers. Solitaire, elle est meilleure éclaireuse
qu'officier. Elle envisoge de démissionner de 'armée, et comme elle porle le proxien couramment, elle ferait un bon mercendire.

Sidus, Marus, Livo, Cavaliers, initiés des Sept Méres

FOR 14 01.04/01-03 Jombe D 4/5 Mouvement : 3
CON 14 05-08/04-06 Jambe G 4/5 Fatigue : 28

TAl 14 09-11/07-10 Abdomen 6/5 Points de vie : 14
INT 13 12/11-15 Poitrine 6/6 Points de magie : 10
POU 10 13-15/16-17 Bras D 4/4 DEXMRA : 3

DEX 10 16-18/18-19 Bras G 4/4

APP 10 19-20/20 Téte 4/5

Armes et Armure : Encombrement fotal = 15. Fatigue 13 (28-15). Haubert en cotte de maille (PA 5/ENC 3). Cuir bouilli portout ailleurs (PA
3/ENC 3,5). Cuir souple sur toutes les localisations (PA 1/ENC 3,5). Carquois de 40 fléches, orc sur sa monture.

Arme RA % Att/Par Dégats ENC/PA
Cimeterre 7 60/51 1D6+2+1D4 1,5/10
Targe 8 25/55 1D6+1D4 3/12
Dague 8 36/27 1D4+2+1D4 0,5/6
Arc 3/9 56/22 1D8+1+1 0,5/5
Lonce (montée) 0 72/35 1D10+1+monture 3,5/10

Magie Spirituelle (57-ENC) : Mobilité 2, Protection 2, Vivelame 2.
Magie Divine (85) : Guérison Blessure x2, Folie (utilisation unique).

Compétences : Grimper 62, Esquiver 23, Sauter 45, Equitation 77, Premiers Soins 62, Dissimuler 36, Ecouter 51, Scruter 60, Pister 35,
Cérémonie 34.

Langues : Pélorien 30/00, Tarshite 33/00, Pavique 35/00.

Equipement : Cuirs d’équitation portés quotidiennement ; armure de combat en anneaux ef en cuir bovilli. So monture fransporte également trois
outres de 5 litres et du matériel de campogne.

Notes : Sidus est un vétéran endurci du sous<ulte de Danfive Xonon. Morus est un astucieux homme de loi des casernes, mais il s’avére compétent et vo-
lontaire au champ de bataille. Livoi est un clown et un vantard ; il est impulsif et manque souvent de discernement.

EEM I X O IR AXWORPORGY



CVVOtIADOXO LR AXWORFOR LINRPAXUDRLORCTVOLIADXO LillRkeo

Dalamideés, Décurion lanciers antilope, Seigneur Sept Méres

FOR 16 01-04/01-03 Jambe D 4/9
CON 14 05-08/04-06 Jambe G 4/9
TAl 15 09-11/07-10 Abdomen  6/9
INT 16 12/11-15 Poitrine 6/11
POU 15 13-15/16-17 Bras D 4/7
DEX 20 16-18/18-19 Bras G 4/7
APP 13 19-20/20 Téte 4/9
Mouvement : 3 Fatigue : 30

Points de vie : 15 Points de magie : 15

DEX MRA : 1

Armes et Armure : Encombrement fotal = 15. Fatigue 15 (30-15). Haubert en
cotte de maille (PA 5/ENC 3). Cuir bouilli partout ailleurs (PA 3/ENC 3,5). Cuir
souple sur toutes les localisations (PA 1/ENC 3,5). Lance (montée), carquois de 40
fiéches, arc composite sur sa monture.

Arme RA % Att/Par  Dégats ENC/PA
Cimeterre en fer 5 92/42 1D6+2+1D4  1,5/15
Targe 6 41/105 1D6+1D4 3/12
Dague 6 60/40 1D4+2+1D4  0,5/6
Arc composite 1/5/9 96/30 1D8+1 0,5/7
Lance (montée) 0 108/36 1D10+]1+monture 3,5/10

Magie Spirituelle (91-ENC) : Confusion (2), Démoralisation (2), Protection 4,
Soins 4, Vivelame 4.

Magie Divine (100-ENC) : Blocage Spirituel 2, Epée de Vérité, Folie x2,
Réflexion 2, (tous en utilisation unique).

Compétences : Barotin 53, Cérémonie 57, Connaissance des Animaux 76,
Connaissance des Humains 90, Ecouter 75, Eloquence 60, Enchanter 21, Equitation
131, Esquiver 35, Evaluer 48, Grimper 62, Inventer 30, Invocation 30, Pister 98,
Sauter 58, Scruter 80,

Langues : Langue des Marchands 20/00, Nouveau pélorien 100/68, Pavique
39/00, Tarshite 59/67.

Equipement : Cuirs d'équitation portés quotidiennement ; armure de combat en
anneaux et en cuir bouilli. Sa monture transporte également trois outres de 5 litres et
du matériel de campagne.

Objets spéciaux : Matrices de sorts (dans le Cimeferre) : Force 5 (augmente FOR
de 15 points, donnant un Bonus aux Dégéts de +2D6, +15 en Fatigue, +8 % &
toutes les compétences d'Agilité et de Manipulation), Multi Missile 6, Vivelame 10.
Toutes les malrices sont sujettes & une condifion : seul Dalamidés peut les utiliser. Le
sort Vivelame 10 est soumis & une condition et une caractéristique supplémentaires ;
il est relié @ une matrice de points de magie de 20 PM qui déclenche le sort & la de-
mande et ne peut éire ufilisé d’une quelque autre facon.

Esprit allié (dans le Cimeterre)

INT 12, POU 14.
Magie Spirituelle (70) : Contre Magie 4, Ecran Spirituel 5, Mobilité 3.

Magie Divine (95) : Attaque Mentale, Dispersion de la Magie 2, Divination 1,
Folie, Réflexion 1, Trouver Ennemi, (fous & ufilisation unique).

Notes : Dalamidés a afteint les hauts rangs du culte aprés plusieurs années de rude
service dans |’Armée Provinciale Lunar. C’est un bon soldat qui évite de risquer ses
hommes et sa propre personne, mais il s'avére insensible, de fagon presque brutale,
aux souffrances des autres. Il éprouve un mépris désinvolte et une méfiance active
pour les civils et les amateurs.
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Trésor Hurbi Initié de Pavis, vendeur de cartes

FOR 9 01-04/01-03 Jambe D 1/4
CON Q9 05-08/04-06 Jambe G 1/4
TAI 10 09-11/07-10 Abdomen 1/4
INT 14 12/11-15 Poitrine 1/5
POU 11 13-15/16-17 Bras D 1/3
DEX 11 16-18/18-19 Bras G 1/3
APP 10 19-20/20 Téte 1/4
Mouvement : 3

Fatigue : 18

Points de vie : 10
Points de magie : 11
DEX MRA : 3

Armes et Armure : Encombrement fotal = 15. Fatigue 10 (25-15). Cuir souple sur
toutes les localisations 5PA 1/ENC 3).

Arme RA % Att/Par Dégats ENC/PA
Couteau 8 30/15 1D3+1 0,5/4
(Loncé) 3 24/- 104 .
Coup de poing 8 41/30 1D3

Magie Spirituelle (61-ENC) : Détecter Ennemis, Glu 1, Ignition 1, Réparation 1.
Magie Divine (85) : Guérison Blessure.

Compétences : Baratin 50, Cartographie/Art 78, Connaissance des Humains 40,
Déplacement Silencieux 19, Eloquence 35, Esquiver 23, Evaluer 25, Marchander
40, Se Cacher 30.

Langues : Nouveau Pélorien 30/00, Pavique 34/38, Praxien 28/00, Sartarite
20/12, Tarshite 20/12.

Equipement : Hurbi porte des vétements de cuir sur son torse. Il porte un couteau
et garde généralement deux ou frois cartes de belle facture sur lui.

Noftes : Trésor Hurbi est un personnage bien connu des tavernes de Nouvelle Pavis.
Son unique intérét repose dans les «cartes» (une expression locale décrivant les
cartes et manuscrifs se proposant de guider le lecteur & de vastes trésors situés dans
la Grande Ruine, Prox, ou audeld).

Hurbi jouit d’une meilleure réputation que lo plupart des vendeurs de cartes ; il per-
coit un pelit paiement inifial puis un pourcentoge des récompenses, butins ou autres.
Il est trés lié avec certaines personnes de fortes carrures qui s’avérent fort heureuses
de pouvoir lui venir en aide lorsque des clients décus contestent la valeur d’'une carte
ou quand des acquéreurs prospéres et couronnés de succés oublient de lui verser le
pourcentage convenu. le personnel du temple du Savoir lui achéfe parfois des docu-
ments ; ils se porteront garants de son intégrité et de la qualité de ses articles, mais
ils critiqueront souvent son esprit de mercenaire. (En réalité, Hurbi aime beaucoup
plus lo texture des documents antiques et 'estime des amis aventuriers de marque
que l'argent.) Dans la rue, Hurbi est universellement salué pour son honnéteté, mais
les sources de ses cartes sont quelquefois moins honorables. Par conséquent, il est
notoire qu’Hurbi ait été dupé par autrui et ce, en toute innocence. Les clients feraient
bien de l'interroger de prés pour conndilre I'origine d’une carte, car Hurbi répond
toujours, soit en donnant une explication véridique, soit en refusant de les renseigner
d’un air collet monté, arguant alors du secret professionnel.
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Hazphar Pharates, Sorcier non-aligné, llluminé, Initié Sept Meres

FOR 10 01-04/01-03 Jambe D 4/9
CON 10 05-08/04-06 Jambe G 4/9
TAI 14 09-11/07-10 Abdomen 6/9
INT 18 12/11-15 Poitrine 6/11
POU 19 13-15/16-17 Bras D 4/7
DEX 20 16-18/18-19 Bras G 4/7
APP 14 19-20/20 Téte 4/9
Mouvement : 3

Fatigue : 20

Points de vie : 12
Points de magie : 19
DEX MRA : 1

Armes et Armure : Encombrement fotal = 15. Fatigue 15 (30-15). Haubert en
cofte de maille (PA 5/ENC 3). Cuir bouilli partout ailleurs (PA 3/ENC 3,5). Cuir
souple sur toutes les localisations (PA 1/ENC 3,5).

Arme RA % Att/Par  Dégats ENC/PA
Cimeterre en fer 5 50/39 1D6+2 1,5/15
Targe 6 41/105 1Dé6 2/12
Dogue 6 60/40 1D4+2 0,5/6

Magie Spirituelle (117-ENC) : Séduction 4.

Sorcellerie : Compétences Cérémonie 84, Durée 78, Enchanter 89, Intensité 76,
Invocation 21, Multi Sort 81, Portée 58.

Sorts : Boomerang 91, Dominer Humain 68, Paralysie 76, Projection Ovuie 83,
Renforcer les Dégats 83, Résistance aux Dégats 72, Suffocation 97. INT Libre : 8.

Compétences : Baratin 81, Chercher 51, Connaissance des Animaux 42,
Connaissance des Humains 54, Connaissance du Monde 60, Connaissance des
Plantes 38, Ecouter 48, Eloquence 75, Equitation 72, Esquiver 24, Evaluer 60,
Grimper 43, Inventer 51, Premiers Soins 37, Sauter 50, Scruter 45.

Langues : Carmanien 85/91, Langue des Marchands 24/00, Nouveau Pélorien
100/92, Pavique 40/30, Praxien 10/00, Tarshite 65/68.

Equipement : Cuirs d'équitation poriés quotidiennement ; armure de combat en
anneaux et en cuir bouilli. Sa monture transporte également frois outres de 5 litres et
du matériel de campagne.

Obijets Spéciaux : Cristal magique sans pouvoir de 11 points serti dans torque de
bronze.

Notes : Hazphar était un éléve doué de I'Ecole de Magie Lunar, ol il est devenu
llluminé. L'Empire lui a payé son éducation ; en échange, Hazphar a été contraint
d’effectuer un service prolongé dans I’Armée. Hazphar déteste cette derniére et s'est
arrangé pour obfenir une nomination dans le personnel du Gouverneur Sor-Eel. En
appoarence, Hazphar est conseiller sur les sujets ésotériques ; en fait, Hozphar est un
agent secret & lo solde de I'adminisiration lunar et fait ses ropports & BorEel, le frére
du Gouverneur. Les services secrets lunars n‘ont pas été informés du statut
d'Hazphar, et il opére sans dépendre de leur supervision. Hazphar est un jeteur de
sorts de combat et de soutien compétent, mais son véritable point fort s’avére le re-
cueil d’informations et les interrogatoires.

C’est un manipulateur rusé et habile, aidé en cela par un intérét et une sympathie
sincéres pour la vie des personnes qu'il o ordre de manipuler. En présence de ses
collégues et de ses supérieurs, il feint un pragmatisme ironique et cruel. En fait, il se
considére comme un homme bon. Il est généralement assez suffisant et confiant pour
s'isoler des souffrances dont ses victimes peuvent faire I'expérience. Toutefois, il lui
arrive de connailre des périodes de profonde dépression et de remords, quand il
congoit les conséquences de ses actes.
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Montures Antilopes Sable Standard

Caractéristiques Moyenne

FOR 3D6+12 22-23 Mouvement : 9

CON 2D6+6 13 Points de vie moyens : 20
TAl 4D6+12 26 Fatigue : 36

INT 4 4 Points de magie : 10-11
POU 3D6 10-11 DEX MRA : 3

DEX 3D6 10-11

Arme RA % Att/Par Dégats

Coup de comne 6 4042 1D8+2D3

Chorge 6 40+2 1D8+2D6

Coup de pied 6 30+2 1D6+2D6

Paotte arrigre D 01-02 01.02 2/6
Patte arriere G~ 0304 03.-04 2/6
Arriéretrain 0507 0509 2/9
Avanttrain 0810 1014 2/9
Patte avant D 11-13 1516 2/6
Patte avant G 1416 17-18 2/6
Téte 1720 1920 2/7

Armure : Deux points grace a leur cuir animal.

Notes de combat : Peuvent attaquer une fois par round. Peuvent donner des
coups de sabots vers |'arriére ou vers I'avant. Doivent charger sous DEX MRA pour
porter une attaque de charge. L'offaque par coup de corne ne bénéficie que de lo
moitié du bonus habituel.
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vront répondre les aventuriers au cours de trois scénarios.

crets perdus depuis des lustres,
mie, les ignobles Broos.
du comté du Soleil.
- Le culte de Thanatar, le dieu décapité.

- Les secrets immondes des broos et de leur culte.
- La psychologie et I'art de vivre des Yelmites.

Vous dever powdder an exemplasre dos riglos de RunaQuest
pour pouvoir exploster plesnement <o swpplément

ISBN 2-906897-51-5
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Sous le Signe
du Chaos

Le long de la Riviere des Berceaux, les Templiers du Déme Soleil ont ap-
porté la paix et la civilisation. Mais aux marches du Comté du Soleil, sous le
désert de Prax, le Chaos s'infiltre lentement tel le sel corrodant le fer. La cor-
ruption du Chaos prend bien des formes et s'avere difficile 2 démasquer.

Le ver est-t-il déja dans le fruit ? Faut-il remonter aux sources du mal et ré-
veiller des souvenirs oubliés depuis des siecles ? C'est a ces questions que de-

- La Vision de Gaumata, ou la vie au quotidien d’un paisible village.
- Les Cavernes de Dyskund, oii se cachent dit-on bien des trésors et des se-

- Histoire d’une Histoire, 2 la recherche d'un mystére du peuple de 'infa-
Ce livre contient trois scénarios se déroulant tous dans Prax, a la périphérie
Vous y découvrirez également des informations capitales sur :

- Cacodémon, le pere de tous les ogres, et la civilisation qu'il a engendré.

Prix: 144 F.
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