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Art de la Nécromancie cst un guide qui va vous
rmetyre de créer des ennemis vraiment terrifiants
pourles joucirs de votre campagne RuneQuest. Le contenu
de e livre pent étre incorporé & tous les univers de jeu qui
wilisent les régles de RuneQuest, de Glorantha & Lankhmar en
passant par Elric de Melniboné et vos propres univers de jeu.

Avant détudier les arts macabres de la Nécromancie plus en
profondeus, il est utile de définir certains termes uilisés tout au
long du livre.

Les néeromanciens sont des jetcurs de sors capal)]cs de erder des
delancerd

de la mort et des esprits des morts. Si la nécromancie mest pas

mauvaise par nature, peu de ses pratiquants utilisent leur magie

2 bon escient. Méme ceux qui ne font pas appel aux morts pour

conquérir ou réduire les vivants en esclavage winspirent pas

confiance chez leurs voisins.

Les morts-vivants matériels ont des corps physiques. Les vampires,
les zombis, | de morts
vivants maréricls et de telles créatures peuvent étre pourfenducs

ar une épée. Les morts-vivants immatériels sont des fantomes,
des spectres et des cntités immatériclles. La plupart, mais pas la
totalité, des créatures immatériclles sont des esprits.

Les morts-vivants animés sont des créatures réanimées par un sort
ou tout autre effet magique. Si le sort est brisé, elles sont détruites.
Elles redeviennent alors des corps sans vie si elles sont matérielles,
ou elles se dissipent dans le néant si clles sont immatérielles. Les
squelettes et les serviteurs zombis sont des exemples de morts-
vivants animés. Les morts-vivants imprégnés sont imprégnés des
énergies de la non-vie & partir de laquelle ils ont éié créés et ne
sont pas dépendants d’un sort actif. Les vampires et les goules
sont des exemples de morts-vivants imbus.

Les serviteurs sont des morts vivants dépourvus de conscience
sous les ordres d'un nécromancien ou d'un mort-vivant plus
puissant (ceux-la sont appelés vassare ct leur maitre porte de nom
de seigneur). Un squelette animé est un serviceur.

L — lisé
pour remplir un réle spécifique. Les machines de guerre morts-
vivantes ou les abominations composées de morceaux de corps

cousus ensemble sont des nécromates. Ces créatures ont toutes une
INT de 0 et un POU de 0.

H

Vassaux et Seigneurs

Une créature mort-vivante est considérée comme la

vassale d'une autre créature si

% cette créature a créé le mort-vivant en utilisant soit la
magic, soit ses propres capacités.

% cette créature a forcé le mort-vivant 2 devenir son
vassal en utilisant un sort comme Loyauté Eternclle.

Les morts-vivants instinctifs ne sont pas dépourvus de conscience
mais ils agissent presque uniquement par instinct ou tout au plus
selon les souvenirs fragmentés de leur vie antéricure. Par exemple,
une goule peut étre aussi  intelligente qu'un &re humain vivant
mais ses actions sont déterminées par son appéiit pour la chair des
morts, pas son intellect. Un fantéme existe parce quiil a un lien
avec un objet ou un souvenir de sa vie passée, pas parce quil a
choisi de rester dans ce monde. Les morts-vivants instinctifs ont en

général une INT et un POU inférieurs 2 ceux des étres vivants.

Les Thanatiques sont des créaturcs morts-vivantes qui mont
jamais été vivantes. Ce sont des créatures de non-vie pure, des étres
danti-vie. Mémessi on peut les créer grice & la magie, la plupart des
thanatiques sont les serviteurs des dieux de la Mort.

Les morts-vivants possédant un libre arbitre gardent leur
intelligence et leur volont¢ propre bien que le faic de devenir
une horreur mort-vivante ait tendance & pervertir I'esprit et  la
pousser vers le mal.

LA NATURE DE LA NECROMANCIE
La vie et la mort représentent les deux faces d’une méme pitce. Le
fait de contréler 'une de ces faces vous donne un grand pouvoir sur
Pautre. La nécromancic a des usages divers, certains plus pui

ants

Les Livres Dont Vous Avez Besoin

Vous aurez besoin du Livre de Régles de RuneQuest ITafin
dutiliser PArt de la Nécromancie. Si vous désirez créer
des objets enchantés, vous aurez aussi besoin du livre
Armes et Equipements.
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et plus dangercux que d’autres. D’un certain point de vue, réanimer
des corps pour en faire des esclaves nest pas bien différent que
duiliser des golems ou des élémentaires. Beaucoup de sorts de
guérison ont aussi une nature particllement nécromantique, car
ils agissent sur les mourants au licu des morts. Le nécromancie
a dautres emplois, inoffensifs, comme Pinvocation ou la
communication avec les morts au cours de cérémonics religicuses
ou détudes sur le sujet. De nombreuses civilisations et races sont
prétes & accepter I'art de la nécromancic, 4 condition que les morts
soient honorés et respectés, méme si lles objectent A ce que les
sorciers fassent parader les morts.

Un autre facteur est le fait que bon nombre des effets des

L arts né i sont... dé et d pour
le moins quon puissc dirc. Mémes les plus bénins des sorts
nécromantiques ont tendance & produire des résultats macabres
ou des cffets secondaires. La majorité des morts-vivants sont en
effet affamés de sang, de chair ou de énergie vitale des vivants.
Aprés Iapprentissage des tours de base, comme Panimation et
Pinvocation spirituelle, le chemin du nécromancien prend en
effet un tournant bien sombre.

Les expéi urles nt rarement acceptées
cnsociéeé. Clest une chose pour le nécromancien ’appeler 'esprit
d'un roi défunt pour lui demander conseil en temps de guerre mais
Cest une toute autre chose que de réanimer e roi et de le placer
sur son trdne en tant que souverain mort-vivant de ka nation (le roi
est mort... vive le roi mort-vivant !). La contrainte et le contréle
des esprits des morts sont aussi mal acceptés en société et celles
qui tolérent cette nécromancic penchent bien souvent vers une
nécrarchic (un g aux mains des

Etant donné que les gens craignent et hassent Part de la nécromancie,
pourquoi donc le pratiquer ? Pourquoi cmbrasser la Rune de la Mort
et utiliser scs énergics magiques pour créer des zombis et imprégner
les chairs des morts avec un semblant de vie 2 Aprés tout, il existe
d'autres formes de magic et quiconque a suffisamment de courage, de
force et de capacités magiques pour devenir un nécromancien peut,
au lieu de cela, apprendre 3 commander aux éléments, a conjurer des
ures issus d'autres dimensions ou A invoquer les pouvoirs des dieux
eux-mémes. Qu'est-ce que cette voic sombre leur offre que les autres
magics n'offrent pas 2

La réponse est simple ct immuable : malgeé tous les pouvoirs, la
gloire et le merveilleux des autres voies magiques,elles woffrent
aucunc emprise sl mort. Un démenalise peut e selve des
montagnes dc l'océan et fagonner des istal i

méme sil ne veut pas se Iavouer du fait de sa foi cnvers son dicu :
le destin de son me dépend d'une entité extéricure.

Seul un nécromancien peut exercer sa propre volonté sur la vie et
la mort. Seul un nécromancien peut recevoir limmortalité dans
un monde indifférent. Et c'est ce leurre, la maitrise de la mort,
qui a entrainé de nombreux sorciers autrfois sages et nobles dans
cette sombre voic...

Les Morts Perturbés
Les vivants émettent une lumitre radieuse, vive et chaude comme
celle des chandelles.

Les morts passent, & travers le voile, dans les royaumes des dieux et
dans d’autres endroits inconnus.

Les morts-vivants sattardent. Pour les morts instinctifs et ceux
qui ont un libre arbitre, leur existence méme est doulourcuse. Ils
ne posstdent aucune énergie vivante, seulement la fausse vitalité
de chairs en décomposition. Ils ne peuvent pas mourir mais sans
un apport constant d'énergie vitale, leur faim devient intenable.
Une eréature morte-vivante qui nc sc sustente pas ne peut pas
puiser dans ses réserves comme une créature vivante : elle ne peut
ni mourir de faim ni se fAétrir mais clle grouve le sentiment de
puiser dans des réserves. Ceci suffit 3 rendre un esprit fou.

Les créatures les plus puissantes et les plus incelligentes ont la force
et les capacités nécessaires 4 se nourrir comme elles le désirent et
leur faim ne les rend pas folles. Mais clles sont aussi perverties,
transformees telles des horreurs froides et inhumaines.

Les morts-vivants sont actirés par les nécromanciens. Ceux-ci
se tiennent A la frontiére de la vie et de la non-vie et leur magic
est capable d’augmenter et de renforcer les/morts-vivants. La
plupart_des:plans des, nécromanciens impliquent des’carnages
et de nombreuses morts, desquelles les morts-vivants peuvent
se nourrir. Les morts-vivants dépourvus dintelligence servent le
nécromancien avec une dévotion pathétique, comme un chicn
maltraité sattachant 3 un maitre qui fait montre de la plus pentc
ntillesse. Les. i intell servent un
car ils ont en général les mémes buts.

Les Chasseurs de Morts-vivants

Les morts-vivants sont une plie, un cancer, un fléau qui dévore
tout et qui ne laisse rien sur son passage. Une armée conquérante
ﬂmra toujours par arréter sa marche une fois satisfaite et des bandits

mais ses chairs sont moreelles ct vicilliront. 11 ﬁnim par mourir
malgré ses grands travaux. Un magicien peut créer des merveilles,
apporter la paix, la beauté et la joic dans le monde entier mais
quand sa barbe devient aussi blanche que la neige, que ses membres
gréles deviennent aussi fragiles que des brindilles ct que son esprit
autrefois vif senlise, que peut-il faire 2 Un invocateur peut passer
un pacte avee des démons ou dautres entités pour prolonger sa
il st redevable aupres d'eux ct existe au bon vouloir de
leurs capices. Un jeteur de sorts divins est dans la méme situation,

pour aller dépenser l:ur buun Mais la haine et la falm

url
Pitc encote, lek Motis yivants augmentent. en Aombre tndi dlic
le nombre des vivants diminue. Les morts-vivants engendrent des
motts vivarits. Ul sl Hoten: succhiac de s pent Gt devs
P quameipu e L
de créatures sigleiieil = ORGSR o1 par
une sombre marée si les morts n’étaient pas anéantis aussitor quiils
se levent. Les chasseurs et les tueurs de morts-vivants sont les lames
radieuses qui maintiennent la nuit éternelle 3 distance.



e fait de devenir un nécromancien nécessite des années
de pratique et de discipline. Méme le plus simple des
Sorts nécromantiques représente un challenge. Un grand nombre

de sort demande aussi que le nécromancien ait un lien profond
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travail et elle a une grande importance au scin de la communauté.
Cependant, dans ceraaines villes, les fossoyeurs gardent toujours
une pelle sous la main. 1l Sagic non sculement de creuser Pultime
licu de repos d'un mort récent mais aussi de s'occuper des morts-

avec les runcs. Pourtant, un né oit bicn
quelque part. Les professions de départ qui suivent, présentées
dans lc Livre de Régles dc RuneQuest, sont un bon point de déparc
pour un nécromancien : Alchimiste, Docteur, Prétre, Chaman,
Rebouteux ct Sorcier.

Les profe suivantes sont parti 3 une

campagne nécromantique.

Chasseur de Morts-vivants : les chasscurs de morts se spécialisent
dans la tache difficile de tuer les morts-vivants. Chaque forme de
mort-vivant présente des traits ct des dangers uniques. Les zombis
doivent étre réduis en pitces, les fantdmes apaisés, les vampires
poignardés avec un picu et décapités et ainsi de suite. Tuer les
morts est un mavail de spécialistes ct les chasseurs sont parfaits
pour ce genre de travail !

Croquemort : les croquemorts préparent les corps des défunts
pour Penterrement ou la destruction, selon les pratiques de leur
sociéeé. Beaucoup de croquemorts adhérent aux religions dédi
aux dieux ayant la charge des dmes des morts. Les compétences
d'un croquemort sont variées :

donner une meilleure apparence
aux morts, les revétir de Pateirail adéquac 2 la vie aprés la more,
préscrver la chair du corps ou cffectuer les cérémonies funraires.

Erudit Marginal : les érudits marginaux effectuent des recherches
dans une branche scientifique en marge des sciences académiques
reconnues. Un érudit marginal d d pprendrela
maniére dont ils emploie des Ichimi
pour réanimer des parties du corps ou lit des livres interdits ou
profanes. Afin d'éviter détre découverts, ces érudits doivent étre
plus prudents et plus discrets que leurs pairs, généralement micux
acceptés en société.

Fossoyeur : la_profession de fossoyeur est rarement considérée
comme une profession désirable mais clle garantic d'avoir du

vivants réanimés. Rodant autour des tombes dans
un cimetitre la nuit, les fossoyeuts sont souvent témoins de choses
quiils préféreraient confiner au folklore...

Gardien de Tombeau : dans les endroits ob la nécromancic ct le
vol de cad: h des g nt placés pour
protéger la sacralité (et la richesse enterrée) des morts. Les gardiens
de tombeaux sont des gardes spécialisés qui protgent les alentours
dune tombe contre les voleurs et les morts-vivants. Habitués  la
présence des mors, ils patrouillent les nécropoles et les cimetires
sans peur et ils enquétent aussi sur les présences indésirables et leurs
déplacements nocturnes, sur les cadavres inhabituels ou encore sur
p
les cryptes que lon a profané.
q P

Mort-vi 7l 1

e p o été tué avant
que la partie ne démarre mais il a & ramené 3 la vie grice 3 la

¢ ic. Il possede | lamagic dea profession
quiilexerait autrefois mais il est techniquement un zombic
imprégné dou¢ de libre arbitre. Le personnage est immunisé
contre les Blessures Séricuses et ne peut pas perdre conscience.
11 peut toutefois étre décruit si ses localisations Teéte ou Poitrine
subissent une Blessure Grave ct sil échoue 3 un test ’Endurance.
Le personnage ne guérit pas naturellement mais il peut récupérer
des Points de Vie grice 1 la chirurgie ou la magie.

Nécromancien : un nécromancien est une personne qui
communique avec les morts ou qui pratique les arts noirs afin
de controler la mort et ceux qui sont passés dans Pau-dela.
Dans les sociétés o la nécromancie est crainte et interdite,
un éeudiant en nécromancie risque de finir dans une tombe de
manitre prématurée...

Pilleur de Tombe : dans beaucoup de sociétés, les morts sont
enterrés avec toutes sortes de bijoux : une dame de la noblesse
est revétue dune délicate robe en soic, ses doigts recouverts de
bagues en or, un grand chevalier enterré avec sa céltbre épée ou
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Bonus de
Profession Culture d’Origine  Compé de Base Compé Avancées  Magie
Chasseurde  Au choix Persévérance +10%, un Style  Choisir une : Choisir parmi :
Mort-vivant d’Arme approprié & votre Connaissance (au choix),  Détection des Esprits et
culture +10% Pister Contrainte Spirituelle OU
Connaissance (Théologie
Spécifique) et Pacte (Culte ou
Dieu) OU Manipulation et
Sorcellerie (Grimoire)
Croquemort  Au choix Influence +10%, Persévérance  Choisir deux :
+10%, Perspicacité +10%  Art (Funéraires),
Artisanat (Embaumeur),
Connaissance (Mort),
Connaissance (Nécropoles),
Eloquence
Erudit Marginal Civilisée @ (Régionale) ~ C (au choix)
+5%, Discrétion +5%,
Evaluer +5%, Passe-passe Choisir une :
+5%, Persévérance +10% Connaissance (au choix),
Langage (autre), Médecine
Fossoyeur Civilisée Athlétisme +10%, Conduite ~ Connaissance de la Rue
+10%, Endurance +10%,
Perception +10%
Gardien de Barbare, Civilisée, ~ Discrétion +10%, Perception ~ Choisir une :
Tombeau Primitive +10% Connaissance (au choix),
Pister
Choisir deux Style de Combat
appropriés  votre culture,
tous deux avec un bonus de
+10%
Mort-vivant _ Au choix Comme avant Comme avant Comme avant
Nécromancien ~ Civilisée Persévérance +10% C (auchoix)  Choisir parmi :
Détection des Esprits et
Choisir une : Contrainte Spirituclle OU
Influence +10%, Perspicacité Connaissance (Théologie
+10%, Spécifique) et Pacte (Culte ou
Premiers Soins +10% Dieu) OU Manipulation et
Sorcellerie (Grimoire)
Pilleur de Civilisée Discrétion +10%, Evaluer ~ Choisir deux :
Tombe +10%, Persévérance +10%  Connaissance de la Rue,
Déguisement, Mécanismes
Voleur de Civilisée Athlétisme +5%, Discrétion  Connaissance de la Rue,
Cadavre +5%, Déguisement

Evalucr +5%, Perception
+5%, Persévérance +10%

le cercucil d'un avare est rempli de pitces d'or. Les morts ont-ils
besoin de tant de richesses ? Voler aux morts améne le mauvais ceil

récents a leurs tombes et revendent les cadavres aux médecins et aux
érudits qui désirent érudier I'anatomie — un sujet souvent interdit

mais cest plus facile ct (habituellement) plus str que de cambriol
les maisons ct de voler les vivants.

Voleur de Cadavres : les voleurs de cadavres se spécialisent dans
une forme particuli¢re de crime lucratif. Ils enlévent les défunts

par de nombreuses eligions. Du moins, clest ce que les érudits
racontent. Les voleurs de cadavres ne posent pas la question de
savoir ce que leurs clients veulent faire des corps ; ils se contentent
de prendre Pargent et de garder le silence.
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COMPETENCES NECROMANTIQUES
En plus des compétences magiques avancées habituelles, un

ien bénéficie d’une i succincte dans des
compétences plus ordinaires.

Artisanat (Embaumeur) : Pembaumement, qui prend des
formes varides, est utilisé pour préserver les corps des défunts. Les
méthodes comprennent la dessiccation 4 Iair sec, le décapage avec
des fluides préservateurs, I'ébullition dans des herbes antiscpti

Médecine
humaine. Elle est de ce fait st vitale aux nécromanciens. Elle est

+ la Médecine comprend la connaissance de I'anatomie

utilisée dans la construction de nécromates humanoides ou dans
la réanimation de squelettes ou de cadavres reconsticucs & partir de
diverses partics du corps.

Connaissance (Alchimie) : cette compétence peut étre utilisée
dans la production de fluides d’animation ou de conservation.

e drainage et le remplacement du sang par de la cire, Iéviscération
et la naturalisation avee des épices, etc.

Déguisetment : ctte compétence peut érre utilisée pour déguiscr
les eréatures morts-vivantes ct donner limpression qu'elles sont
encore en vie.

ierie: [l uile pourl d

Ing g
non-humanoides ou ceux ayant une TAI supérieurc ou égale 3 21.

O¢guiser les Morcs

il P est une compétence trés imp

siles régles de la Peur ou de la Folic sont employées.

C dela Rue: la Ce C dela Rue

est pratique pour ceux qui pratiquent leur art noir dans les cités. Si

la culture permet Pécude de Panatomie, ou si le sacrifice rituel est
un fait courant, la Connaissance de la Ruc peut ére utilisée pour
localiser les moyens de ravitaillement en cadaves. Il est toujours
vital de savoir 3 Pavance si une foule en colére munic de torches a
décidé de frapper A votre porte.

du Mort-vivant Modifi au Test de Dégui
Mort récente +0%
Moins d'un mois -10%
Pourri 20%
Putride 40%
Squeletti -80%
Cadavre d'unc personne Agée ou malade +20%
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a nécromancie divine est associée principalement avec
les Cyltss de la More : ceux qui honorent les morts (et qui
ans les sorts i deentreren
contact ou d'aider les esprits) et ceux qui utilisent les morts comme
des subalternes (des cultes malfaisants en général). Certains sorts

en relation avec les esprits sont donnés aux cultes qui combattent
les morts-vivants mais la plupart des sorts contre les morts-vivants
sont présentés 2 la suite des sorts de nécromancie divine.

LEs SorTs NECROMANTIQUES

Les sorts présentés dans cette section sont congus pour &tre
utilisés par les membres des cultes de la mort et les nécromanciens
malveillants.

Ancre Spirituelle
Durée Spécial, Rang Acolyte, Résistance (Persévérance)

Par droit divin, le jeteur de sort fait entrer un esprit dans un objer
par la force. Des chaines de humire noire surgissent de lobjet pour
Senrouler autour de Lesprit.

LAncre Spirituclle peut étre urilisée de deux maniéres : pour ancrer
Pesprit 3 un objet ou pour I'ancrer  un corps.

Sl est uilisé pour ancré lesprit & un objet, ce dernier doit
effectuer un test de Persévérance au moment ol le sort cst lancé.
Si le test échouc, Pesprit est ancré a Pobjet. Lesprit ne peut pas
$éloigner 2 plus de 10 metres de Pobjet auquel il est ancré et ne
peut ni le toucher ni Pendommager, pas méme en possédant un
éure vivant. Lesprit peut effectuer un autre test de Persévérance
au bout d'un nombre de jours égal au POU du jeteur de sort. Si
le sor réussit, Pesprit est libre ; 81l échoue, Pesprit est ancré d’une
maniére permanente a lobjet.

S'il est utilisé pour lier un esprit a un corps, esprit anime le corps
tel un zombie résistant. Si le zombie st détruit, Pesprit st libéré.
Le zombic résultant ressemble 3 un corps animé ordinaire mais les
vestiges de Iesprit se superposent & lui.

OgA %4 AllR
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Animer Mort-vivant
Permanent, Rang Acolyte, Toucher

Ce sort crée un zombic ou un squelette ordinaire A partir d’un
corps adéquat. La créature réanimée persiste pendant un nombre
de jours égal au nombre total de POU dédié dans le Pacte passé
avec le dieu qui a accordé le sort. La créature peut ére rendue
inerte par son créateur sur un simple commandement ou rester
continuellement active jusqu'a ce que le sort Animer Mort-vivant
soit & nouveau lancé pour soutenir son animation.

Si la créature est utilisée de manidre sporadique, elle doit étre animée
pendant une période minimum d'une heure. Chaque heure compte
dans la durée totale de Panimation.
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Les morts-vivants animés obéissent aveuglément et sans poser de
question aux commandements et aux ordres de leur eréateur.

Appeler la Mort
Durée 1d6 tours, Rang Scigneur/Prétre Runique, A Distance

Ce sort invoque un esprit de la Mort contre une cible (voir page 75
pour plus de détails sur les Esprits de la Moro). Seul le jeteur de sort
et la cible peuvent apercevoir et interagir avec Pesprit e la Mort.

Ge sort peu e utilisé de deux maniéres. Si la Mort d’une créature
vivante est invoquée, alors la Mort attaque immédiatement la
créature. Elle continuera a Tattaquer jusqua ce que la cible meure
ou quele sort sc termine,

D'uhie autre edté, si le sort est lancé dans les trois tours précédant
la/mort d'une créature, le jetcur de sort peut invoquer la Mort qui
est sur le point de Semparer de Pime de la cible. S1l peut vaincre la
Mort avant que e sort se terminc, la cible revient 3 la vie.

Briser les Morts
Instantané, Rang Acolyte, Résistance (Persévérance), A Distance

La mort nest pas une barridre pour les diew. La Magie Divine peut
traverser le voile et causer une terrible agonie aux esprits infortunés.

Ce sort fonctionne uniquement sur les esprits. Si le jeteur de
sort posstde un objet ayant appartenu 4 la personne décédée (un
fragment du corps, un objet personnel et ainsi de suitc) alors la
portée du sort devient illimitée. i le jeteur de sort ne posside pas
un tel lien, la portée du sort st égale, en métres, 3 son POU x 5.

Sile test de Persévérance pour résister au sort est un échec, esprit
subit unc terrible agonie. Il subit 1d6 points de dommages et un
malus d'1d6 x 10% 4 toutes scs actions pendant un jour apres
le lancer du sort. Bien que ce sort puisse étre utilisé comme
une arme contre les fantomes ct les autres esprits, on Lutilise
plus couramment pour torturer les esprits de Pau-dela qui ont
offensé le prétre.

Cadavre Eternel
Durée Permanent, Rang Acolyte, Toucher.

Ce sort permet au jetcur de sort de protéger un corps contre la
décomposition naturelle ct la pourriture et de le garder ainsi dans
son éat physique actucl. Le sort protége le corps contre les formes
naturelles de décomposition (le temps, la température, les vers) mais
rempéche pas le corps d'étre endommagé par des forces exéricures.
Si le sort est dissipé, le corps commencera & se décomposer  un
rythme normal. S'il est utilis¢ sur un corps animé, comme un
zombic ou un vampire, celui-ci arréte aussi de pourrir.

Commander Mort-vivant
Durée Spécial, Rang Acolyte, Résistance (Persévérance), A Distance

Si le sort-réussit, la cible devient la vassale du jeteur de sort. 1
peut étre utilisé¢ uniquement sur les morts-vivants animés et dure
pendant un nombre de jours égal au total du POU dédié dans le
Pacte effectué afin que le dieu accorde le sort.

Condamner a la Non-vie
Permanent, Rang  Scigneur/Prétre
(Persévérance), A Distance

Runique,

Si le test de persévérance est un échec, la malédiction Sempare de
la victime. Si la victime meurt sous Pinfluence de la malddiction,
elle deviendra une créature morte-vivante, généralement un grand
zombic, 143 jours aprés sa mort.

Conseil de Mort
Dutée Spécial, Rang Initié, Toucher

Afin de lancer le sort, le nécromancien doit avoir sous la main
une partie du corps ou unc autre relique de la personne morte.
Quand il est lancé, le jeteur de sort gagne une compétence ayant
appartenu  la personne défunte, 3 un niveau de compétence égal &
celui du défunt quand il éeait encore en vie. Le jeteur de sorc garde
la compétence suffisamment longtemps pour effectuer une tiche.
Par exemple, avec la compétence Connais le i

peut répondre 3 une simple question. Avec une compétence de
Combat, le né
temps d’une bataille. Avec une compétence Artisanat, celle-ci dure
suffisamment longtemps pour compléter une tiche.

obtient une le

Ce sort peut aussi étre utilisé pour poser des questions aux mors.

Chaque fois que le nécromancien cffectue un test de compétence
avec la compétence augmentée, il a 5% de chance dattirer Iespric
A lui. Celui-ci peut apparaitre sous la forme d'un fantbme et tenter
de le posséder.

Couronne de Non-vie
Durée 1 Heure, Rang Acolyte, Toucher

Une aura téndbreuse entoure la cible et i donme la vitaliné horrifique
des moris-vivants.

Sous les effets de ce sort, la cible gagne les bonus suivants :

*  Immunité contre la Fatigue.

+ +10% aux tests & Endurance.

+ +1 PA 4 toutes les localisations.

+ Vision dans le Noir.

+  Dintensité de toutes les sources lumineuses situées 3 cing
metres de la cible est réduite d’un rang.
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Dépérissement
Permanent, Rang Scigneur/Prétre Runique, A Distance, Résistance
(Endurance)

Le jeteur de sort leve une main et semble dyainer la vie des parvies du
corps de la cible.

Le sort Dépérissement vise une scule localisation du corps de la
cible et provoque son vieillissement et sont flécrissement. Le jeteur
de sort doit lancer les dés sur la table des localisations afin de
déterminer la localisation affligée. Ueffet du sort varic en fonction
de la localisaion attcinte.

1-3 - Jambe : les Points de Vie maximum de la jambe sont diminués
de moitié. Le Mouvement de la cible est réduit de 50%.

46 - Bras : les Points de Vie maximum du bras sont diminués de
moitié. La cible subit un malus de —50% aux attaques effectuées
avec ce bras.

7.9 - Ventre : les Points de Vie maximum du ventre sont diminués
de moitié. La cible est désormais impuissance si elle est male ou
stérile si elle est femelle.

10-12 - Poitrine : les Points de Vie maximum de la poitrine
sont diminués de moitié. La cible subit un malus de ~20% A ses
tests d’Endurance.

13-15 - Téte : les Points de Vie maximum de la téte sont diminués
de moitié. La Perception de la cible est réduite de 50%. Si sa
Perception tombe cn dessous de 0%, la cible devient aveugle.
16-18 - Aile : les Points de Vie maximum de Paile sont diminués
de moitié. La créature ne peut plus voler.

19-20 - Queue : les Points de Vic maximum de la queue sont
diminués de moitié ct toutes les attaques effectuées avec la queue
subissent un malus de ~50%.

Les effets néfastes du sort durent jusqu ce que le sort soit annulé,
retiré ou que le jeteur de sort soit tué.,

Expulser Fantome
Durée 7 Heures, Rang Seigneur/Prétre Runique, Toucher.

Quand le sort est lancé, la cible du sort expluse son esprit. Le sort
fonctionne de la méme maniére que le sort Détection des Esprits au
rang Chaman (voir Livre de Rigles de RuneQuest, 3 la page 138),
mais avec deux cxceptions.

Premitrement, Pesprit désincarné peut posséder autrui, comme un
esprit ordinaire. Toutefois, Pesprit doit retourner dans son corps
avant que le sort arrive 3 terme sous peine de perdre un point de
POU par minute en dehors de sa forme mortelle.

Deuxiémement, Pesprit peut posséder des corps. Les corps
animés de cette fagon possedent les caractéristiques des

zombies ordinaires mais utilisent 'INT, le POU, le CHA et les
compétences de Pesprit.

QGardiens Cadavériques
Instantané, Rang Seigneur/Prétre runique, A Distance

Ce sort fait surgir deux Gardiens de Tombeaux du sol (voir page
75), tout prés du jeteur de sort. Les gardiens obéissent 3 scs ordres
et se battent pour lui. Les gardiens durent pendant un nombre de
tours égal au POU du jeccur de sort avant de redevenir poussidre.

Gémissements des Damnés
Durée 5, Rang Initié, Toucher

Ce sort permet 4 la cible de parler aux morts-vivants dépourvus de
conscience (zombies, squelettes ct ainsi de suitc). Bien que e sorc
ne lui donne pas i la capacité de der ou de
contrler ces créatures, il lui permet de communiquer normalement
avec elles et probablement d'utiliser sa compétence Influence pour
Jes faire b, Les morts-vivants sans conscience ont aucune raison
de mentir ou de retenir des informations car clles ont aucune idée
de ce quielles disent mais elles wont pas non plus besoin d'arréter
leurs attaques pour répondre aux questions de la cible !

Guérison Nécrotique
Instantané, Rang Initié, Résistance (Evasion), A Distance

Cette magie guéit ls blessures et es plaies mais la chair reste morte.

Le sort restaure 1 Point de Vie par point d’Ampleur A toutes les
localisations de la cible. Toutcfois, si le sort guérit plus de Points
de Vie 3 une localisation qu'elle ne compte elle-méme de PV (par
exemple, un sort ?Ampleur 4 guérissanc une localisation qui ne
comprend que 3 Points de Vie), alors cette/localisation. devient
nécrotique et ne peut pas bénéficicr de la guérison naturelle ot des
sorts de guérison.

Horde du Cimetiére
Permancnt, Rang Acolyte, A Distance

Ce sort fait surgir un certain nombre de serviteurs morts-vivants
de leurs tombes pour servir de soldats sous les ordres du jeteur de
sort jusqu’s ce quils soient détruits. Afin de lancer le sort, le jeteur
de sort doit se trouver dans la zone o il a Lintention d’animer les
motts et subit 1 point de dommage & deux localisations minimum
(le sang requis pout le sort). Lancer le sort prend 10 minutes et, au
besoin, il faut 30 minutes aux cadavies pour se frayer un chemin
hots de leur tombe. Le sort crée 1D2 squelettes ou zombies
ordinaires sous les ordres du jeteur de sort par point d’Ampleur
du sort. Du fait quune certaine éncrgic magique est nécessaire
pour garder un corps animé autonome, le POU dédié au sort west
récupéré quapes la destruction des morts-vivants invoqués.
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Lame Coupeuse d'Esprit
Durée 10, Rang Scigneur/Prétre Runique, Toucher

Le jeteur de sort béni une épée ou une autre arme et-la. rend. plus
efficace contre les ennemis ordinaires et surnaturels.

Larme enchantée avec ce sort peut blesser le corps et Pesprit.
Si la cible d’une attaque est un étre vivant, alors la cible subit
non seulement les dommages normaux de Parme, mais aussi une
perte temporaire de POU  d'un montant égal aux dommages. Le
POU perdu est restauré a raison d’un point par jour. Si son POU!
tombe 2 760, le personnage meurt. Si la cible de I'attaque est un
esprit, Pasme peut blesser Pesprit et inflige une pere de Points de
Magic normalement.

Ur ¢ I 1

Lame Coupeuse
d’Esprit ne peut pas étre ressuscité par des sorts normaux.

Maitre de la Lumiére Blanche
Durée 2d6 tours, Rang Scigneur/Prétre Runique

Le jeteur de sor entonne le sort puis sa bouche sagrandit et ses yeux
émettent une lumiére blanche surnaturelle au fur et & mesure qu'il
devient in conduit vivant pour les mors.

Quand le sort est lancé, le jeteur de sort devient un conduit
pour le monde spirituel. Chaque tour pendant toute la durée
du sort, 1d6-2 esprits émergent de la bouche et des narines
du jeteur de sort. Celui-ci subit un malus de 10% par esprit
2 tous les tests de compétence qu'il effectuc pendant un tour.
Chague esprit senvole pour aller habiter un corps qui se trouve
4 portée, créant ainsi un zombice infusé. S'il 'y a aucun corps
4 portée, Pesprit sattarde pendant un nombre d'heures égal 2
son POU avant de disparaftre.

Chaque tour durant lequel un espric surgit, e jeteur de sort subit 1
point de dommage A la téte, 2 la poitrine ou au ventre (lancez 16
+1-2 = Ventre, 3-5 = Poitrine, 6 = Tére). Le jeteur de sort devient
fatigué quand le sort sc termine.

Les zombies créés par ce sort deviennent les vassaux du
nécromancien. Dans de rares cas, des esprits suffisamment forts
pour devenir des morts-vivants avec un libre arbitre peuvent passer
au travers du conduit.

Malédiction de la Nécropole

Permanent, Rang Seigneur/Précre Runique, Toucher

sort), soit arracher son propre caeur (sil lance la Malédictions
dans une cité qui ne le mérite pas).

Quand le sort est lancé, les morts au scin de la cité sortent de
terre, Les morts récemment enterrés deviennent des zombies et les
vieitx os deviennent des squelettes. Si les cadavres enterrés se sont
décomposés, ils émergent sous la forme de fantdmes ou d'autres

i de surgir du sol
méme apres avoir é¢ tué A nouveau : un zombice peut &re réduit
en pitces dans les rucs de la nécropole mais il émergera une fois
de plus sous la forme d'un spectre quelques heures plus tard. Un
mort-vivant émerge en moyenne au bout d'1d6 heures, donc six

éricls. Les mort

heures aprés que le sort ait été lancé, chaque corps enterré dans les
quartiers de la cité émergera de sa tombe.

Le seul moyen de dissiper la malédiction est une intervention
divine pour la cité en entier.

Malédiction du Pourrissement
Permanent, Rang Initi¢, Résistance (Endurance), A Distance

Un nuage luminere: de couleur verditre entoure les mains du jereur de
sort et bondit vers la cible. La chair se décompose et les plantes lérissent
quand elles sont les victimes du pouvoir nécrotique de la non-vie !

Le sort peut étre lancé de deux manidres : sur une zone ou sur une
personne.

Sl est lancé sur une zone, il affecte celle-ci ou un certain
nombre danimaux de troupeau égal au POU du jeceur de sort.
La zone ou les animaux sont affligés par la Malédiction du
Pourrissement : les vaches produisent du lait caillé et donnent
naissance 3 des veaux difformes, les champs flétrissent ou
pourrissent quand on les récolte et ainsi de suite. La terre ou les
animaux deviennent inutilisables.

Sil est lancé sur une personne, le jeteur de sort doit projeter le
sort sur une des localisations blessées de la cible. Si le sort réussit,
la localisation ne peut plus bénéficier d'une guérison magique ou
naturelle. Au licu de cela, les blessures sinfectent et pourrissent.
La cible perd 1 Point de Vie cette localisation par jour jusqu'a ce
quelle meurt, quele sorc soit retiré ou que la compétence Médecine
soit utilisée pour amputer la localisation maudite (empéchant ainsi
la perte de Points de Vie mais réduisant d'une maniére permanente
les Points de Vie de la localisation au total en cours).

Malédiction Mortelle

Instantané, Rang Seigneur/Prétre Runique, A Distance, Résistance

La Malédiction de la Nécropole n'est utilisée que
dans les cités oir tous les habitants ont offensé les dieux de la
mort. Afin de lancer le sort, le nécromancien doit tracer un
symbole sur le sol qui cntoure la cité entidre puis toucher les
murs de la cité. 11 doit alors soit verser son sang, d'un montant
de 10 Points de Vie (si les dicux autorisent l'utilisation de ce

La cible du sort doit effectuer un test d’Endurance quand le
sort est lancé. Le test d’Endurance est modifié par certaines
conditions, comme indiqué dans le tableau Modificateur de la
Malédiction Mortelle.

10

M &3 AHKMOO VWE

Mo

@




W6 O A %

wA
w L

A\ O X MY ROHR o

) -
IAHNMAO

odificaceur de (o Malédiccion (Moreelle

Mort Paisible
Durée Spécial, Rang Initié, A Distance

En entonnant des priéres apaisanes pour soulager et consoler, le jeteur
de sort calme une créasure morte-vivanse ow un esprit agité. Le comps
du mort-vivant saffaisse et la lueur affmée dans ses yeux disparair.

Quand le sort est lancé, la faim et la haine du mort-vivant envers
1l ne désire rien d’autre que de retourner

Condition Modifi
Le POU du jetcur de sort cst supéricur & celui ~ ~10%

dela cible

Le POU du jercur de Sort cst inféricur & celui +10%

delacible

Le jeteur de sort a unc connexion avee la cible  ~20%

(une méche de cheveus, une fiole de sang, un

objet personncl) les vivants di
La cible est située dans une zone Sanctifiée Z40%

par le dieu du jeteur de sort

Les effets du sort dépendent du résultat du test d’Endurance.

Clfecs de (o (Malédiccion (oreelle

Test d’Endurance de la Effet

Cible

Le test ’Endurance de la La cible meurt.
cible est un échec absolu

La cible subit un nombre de
dommages 2 la poitrine égal au
POU total dédié au Pacte du
jeteur de sor.

La cible subit 1D8 points de
dommages a la poitrine car clle
Sefforce de respirer tandis que
son coeur bat la chamade.
Aucun cffet.

Le test ’Endurance de la
cible est un échee

Le test d’Endurance de la
cible est un succes

Le test d Endurance de la
cible est une réussice critique

Momification
Permanent, Rang Seigneur/Prétre Runique, Toucher

Cesort crée une momic (voir page 56). Avant de lancer le sort, le
corps doit étre préparé pour 'embaumement. Les organes sont
retirés et placés dans des jarres spéciales, le corps est desséché
et disséqué avec des sels avant d’ére préservé ave des épices
puis enroulé dans les bandelettes. Cette préparation nécessite
un test de Médecine ct plusieurs jours de travail. Unc fois la
préparation terminde, le corps est prét A &ure réanimé sous la
forme d’une momie.

Lme du corps est placée au sein de la momie pour en faire un
mort-vivant animé doté d’un libre arbitre. Les jarres contenant les
organcs sont un ¢lément cssenticl au sort : si ces jarres funéraires
sont brisces, la momic est détruite. La momic est aussi vulnérable
au feu. Ces créatures ont une grande force ct gardent une partie de

eures. Elles peuvent
parfois utiliser des sorts mais leur faible POU les force A dépendre
diautres sources de Points de Magie, comme les sacrifices.

leur i ctde leurs é

dans Tombre. Le sort soumet la créature pendant une bréve
période. Un zombie ou un squelette peuvent étre soumis pendant
une journée mais une créature plus puissante comme un vampire
peut effectucr une pause d’une minute ou deux seulement. Si
quelquun cffectuc une action hostile envers le mort-vivant sous
Pinfluence du sort, ce dernicr est brisé.

Mort Paisible est principalement utilis¢ durant Pexorcisme desprits.

Offrande de Vie

Permancnt, Rang Scigneur/Prétre Runique, Toucher

Quand il ensonne une pritre destinée aus diews: de la mort, le corps du
Jeteur de sort st entouré par une aura de lumidre noire. Sil touche un
adorateur, il offre Lime de Linfortuné aus dieus.

LOffrande de Vi ne peut étre lancée que sur une cible volontaire,
le jeteur de sort pouvant méme le lancer sur lui-méme sl le désire.
La cible du sorc Offrande de Vie meurt instantanément et est
transportée dans le royaume des dicux de la mort pour étre jugée.
Si la victime est considérée digne d*étre ressuscitée, clle est renvoyée
dans le monde mortel sous la forme d'une créature mort-vivante,
laf s vl |

sera transforméa ¢n zombice, un grand prétre sera transformé en
vampié; en momie ou en spectre.

asavaleur. Us

Ossuaire
Instantané, Rang Acolyte, A Distance, Résistance (Evasion)

Quand ce sort est lancé, une tombe souvre sous les pieds d'une
cible par point d’Ampleur. Cette tombe a une profondeur d'1D3
métres et est suffisamment grande pour unc personne (si les
cibles sont proches I'ine de Pautre, alors la tombe Sagtandit pour
devenir i ossuaire). Sila cible n'arrive pas & bondir sur 1€ €t e
cffectuant un test d’Evasion, lle est enterrée vivante. Les tombes
se referment immédiatement aprés leur ouverture, emprisonnant
ainsi les victimes qui s’y trouvent.

Les victimes enterrées vivantes se mettent 4 érouffer (voir
Asphyxic 3 la page 54 du Livre de Régles de RuneQuest Ii) et
subissent un point de dommage par tour quand elles échouent 3
leur test d’Endurance. Un personnage peut cssayer de se libérer
de la tombe en creusant Ia terre meuble. Cette action nécessite un



test Athlétisme ou de Force Brute Tiés Difficile (-60%) pour
creuser un métre de terre en 1D4 tours.

Parodie de Vie

Concentration, Rang Initié, A Distance

Pendant toute la durée du sort, toutes les créatures morts-vivantes
situées autour du jeteur de sort dans un rayon égal, en métres, 3
son POU, prennent lapparence d ;

rerouvent l'apparence qu'elles avaient quand elles éaient encore
en vie. Le sort ne fonctionne pas sur des créatures constituées des
parties de plusieurs corps. Lillusion est presque parfaite mais les
créatures dinsi déguisées ont un teint blafard et sont maladroites.
Lillusion ne cache pas leur puanteur.

Pouvoir de la Mort
Durée Une Batille, Rang Initié, Toucher

Le jeteur de sort touche une créature morte-vivante pour Limprégner
du pouvoir de la mort, la transformant ainsi en une redoutable
machine de guerre.

La cible mort-vivante gagne les bonus suivants pendant toute la
durée dui sore s

+1 Point de Vie par point d'Ampleur  toutes les localisations

e +1 PA par tranche de 3 points d'Ampleur 3 toutes les
localisations.

o +2 point de FOR par point d’Ampleur

Priére Fantome
Concentration, Rang Scigneur/Prétre Runique, A Distance
(Spécial)

Pendant toute la durée du sort, toutes les créatures mortes-vivantes
situées autour du jeteur de sort dans un rayon égal, en metres, 3
son POU deviennent des esprits. Les créatures mortes-vivantes qui
sont déja des esprits ne son pas affectées.

Restaurer Corps
Instantané, Rang Initié, Progressif, Toucher

Avec un simple sort, le jeteur de sort referme les blessures et répare les
dommages subis par le corps. Les plaies se referment dans un bruit de
succion et les os craguent et se replacent d'euc-mémes.

Chaque Point d’Ampleur du sorc restaure 1d3 points de dommages
3 une créatute morte-vivante, en commengant par la localisation
touchée puis en continuant A partir de 1.

Résurrection Maladive
Concentration Spécial, Rang Acolyte, Toucher

Ce sort semble identique au sore Résurrection (voir le Livre
de Regles de RuneQuest,  la page 125). Cependant, au lieu de

ramener la cible entitrement  la vie, il la raméne 2 Pétat de mort-
vivant. Ceei n'est pas i visible car la i
Maladive semble au dépare donner au personnage tous les signes
d'une bonne santé. Avec le temps, I'éac véritable du personnage
devient apparent.

o Au bout d'une semaine, le personnage compte comme un
mort-vivant dans le cadre des sorts et de leurs effets.

o Au bour d'un mois, le taux de guérison naturelle du
personnage ct les cffets des sorts de guérison lancés sur lui
sont réduits de 50%.

e Au bout de deux mois, lc personnage ne guéric plus
naturcllement.

e Au bout de trois mois, le personnage commence i se
décomposer.

Vénération des Morts

Instantané, Rang Initié, A Distance

En offant une pridre awss morss, e jeteur de sort renforce Lesprit dans
Lau-dela.

Ce sort fonctionne uniquement sur les esprits. Si le jeteur de sort
posside un objet personnel ayant appartenu  la personne décédée
(un fragment du corps, un objet personnel et ainsi de suite) alors la
portée du sort devient illimite. Si le jeteur de sort ne possde pas
un tel lien, la portée du sort est égale, en métres, 2 son POU x 5

Lesprit est guéri d’un Point de Vie par point d’Ampleur. Son
POU augmente de PAmpleur du sort pendant un jour par point
dAmpleur. Un esprit ne peut pas bénéficier de plus d’un sorc
Vénération des Morts 3 la fois.

Vision de Mort

Instantané, Rang Initi¢, Toucher

Ce sort permet au jeteur de sort de voir cxactement les événements
qui vont entrainer la mort, du point de vue du cadavre. Ceci peut
ou non érre utile en fonction de la nature de la mort (une gorge
tranchée par un assaillant situé derridre lui, aveuglement et coup
de poignard, etc). Cependant, 2 travers les yeux du cadavre, le
nécromancien apergoit la scéne en détails. Chaque fois que le sort
estlancé,le jeteur de sort est témoin de ce qui semble ére sa propre
mort (& travers les yeux du mort), une scéne qui peut provoquer
un choe. Le nécromancien doit réussir un test d'Endurance aprés
la vision sous peine de subir un niveau de Fatigue.

Voir a travers le Corps
Concentration, Rang Initié, A Distance (Spécial)

Gi
vision dans un zombie ou un squelette. Si la créature est vassale,
alors le sort a une portée égale, en kilometres, 2 son POU x 5

e & ce sort, le nécromancien transRre temporairement sa

; sinon, il a une portée égale  son POU x 5 mérres. Le jetcur
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de sort ne peut ni contrler ni influencer le zombie sans un
autre sort. Il ne peut pas étre affecté par des sorts ou des effets
fonctionnant A travers la vision quand il observe A travers les
yeux du zombie, comme par exemple I'attaque de regard dune
Gorgone. Des personnes qui regardent le zombie tant que le sore
estactif peuvent étre capables de reconnattre les yeux du jeteur de
sort dans le visage du mort-vivant.

AUTRES SORTS DE MAGIE DIVINE

Les sorts dans cette section se concentrent autour de la protection
contre les mort-vivants ainsi que leur destruction.

Arme Eclatante
Durée 15, Rang Acolyte, A Distance

Le prétre touche une lame qui se met soudain & briller d'un éclat froid
et blanc.

Larme bénic par le sort gagne un
bonus de +20% 4 ses attaques et
inflige +2 points de dommages contre
les morts-vivants.

Bouclier Spirituel
Durée 15, Rang Initié, Toucher

Un halo chasoyant diénergie divine
vacille autour de la téte de la vicsime.

Ce sort protege contre la possession
par les esprits. La premidre tentative
de possession d'un csprit envers
la cble échoue automatiquement,
comme si la cible avait triomphé de
Pesprit dans un test d'opposition de
Persévérance.

Brouille la Magie
Durée 1d6 Tours, Rang Acolyte, A
Distance

Le jeteur de sort murmure un sort
bref et une dcume chaotique dénergic
surgit de ses mains et bondit vers
une créature mort-vivane. Celle-ci
commence & se contorsionner et & faire
de violentes convulsions.

Brouille la Magic ne fonctionne
que sur les morts-vivants animés :
les morts-vivants G sont créds et
maintenus par uh sort continu. La
magie émanant de la créature. st
dérangée par le sort. Le mort-vivant
est impuissant, incapable de bouger,
d'autaquer ou de parer, pendant toute la durée du sort.

Courage
Concentration, Rang Acolyte, A Distance

Le prétre entonne une pridre d'une voix claire et forte pour donner du
courage ises alliés

Tous les membres appartenant au méme culte ou 4 la méme religion
1 il 0% d

pour résister aux cffets basés sur la peur.

Décomposition Accélérée
Instantané, Rang Initié, Résistance (Endurance), Toucher

En sadressant au vers et aux bactéries existant dans le corps du mort-
vivant, le jeteur de sort fait appel & eusx pour dévorer le corps en un
instant au liew d'un sidcle.
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Leffet du sort varic en fonetion de son Ampleur :
« Pout chaque point d’Ampleur, la créature morte-vivante subit
un malus de 5% 2 toutes ses attaques et ses compérences.

«  Pour chaque tranche de 2 points d’Ampleur; la créature morte-
vivaitce subit un point de dommage  la localisation touchée
par le jeteur de sort. Les armures portées ne progent pas
contre ces dégits, au contraire des PA naturels.

« Pour chaque tranche de 4 points d’Ampleur, la créature
mortvivante subit un point de dommage 4 toutes les
localisations autres que celle touchée par le jeteur de sort.
Les armures portées ne protégent pas contre ces dégits, au
contraire des PA naturels.

Embrase Mort-vivant
Concentration, Rang Scigneur/Prérre Runique, Toucher

Le jeteur de sort bénit un feu ou une auire source lumineuse, en
sransformant les flammes ordinaires en feu divin.

Ce sort peut étre lancé sur les feux ordinaires qui sont 2
e h dell

p ,
un feu dejoic ou encore un bitiment cn flammes. Pendant.
toute la durée du sort, toutes les créatures morts-vivantes
situées A trois métres du feu subissent des dommages A
toutes leurs localisations comme si clles se tenaient au
milicu du feu. Carmure portée par une créature protége
contre ces dommages mais pas les armures naturelles. Si
une créature morte-vivante est touchée par le feu, lle
subit le double des dégits normaux.

Etreinte Vitale
Durée 15, Rang Acolyte, Toucher

La cible bénie par le sort regoit un moment de grice divine
qui lui permet de rester en vie au beau milieu de la bataille.

Quand la cible du sort regoit une Blessure Grave pour la
premidre fois, celle-ci est automatiquement réduite 2 une
Blessurc Séricuse comme sila cible avait dépensé un Point
&Héroisme pour obtenir un Coup de Caté.

Impasse
Durée 5, Rang Acolyte, A Distance, Résistance
(Persévérance)

Levant lamain vers les morts-vivants, le jeteur de sort libére
un éclat de lumidre violette produisant des cordes pour les
attacher au sol.

Ce sort permet au jeteur de sort de faire tomber au sol
un nombre de morts-vivants égal 3 PAmpleur du sort

pendant toute la durée du sore. Les morts-vivants ne subissent
aucun dégic mais ils deviennent vulnérables aux attaques. Bien
quiils soient emprisonnés par les cordes violettes, les cibles du
sort peuvent toujours parer si clles cn sont capables. Elles peuvent
uniquement cffectucr des attaques & mains nues avec un malus de
—209%si quelqu'un sapproche trop prés d'elles. Mémes les morts-
vivants non-matéricls peuvent étre emprisonnés par ce sort, car il
est congu pour maintenir tous les morts-vivants en place.

Lien du Passé
Durée 15, Rang Initié, A Distance

Avec un mt, le jeteur de sort rappelle awx morts-vivants qui es ce qu'ls
étaient dans leur vie passée.

Les créatures morts-vivantes affectées par ce sort subissent un malus
de —20% A toutes leurs attaques effectuées contre les créatures
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avec lesquelles clles étaient amies durant leur vie antérieure. Par
exemple, un nécromancien anime les morts d'une cité et dépéche
des zombices pour attaquer les gardes. Les personnes qui sont
maintenant des zombies n'avaient aucune querclle contre les gardes
auparavant aussi elles sont affectécs par le sort Lien du Passé.
Toutefois, si un des corps tait un voleur qui haissait les gardes, le
sort ' aucun effet sur le zombic.

Lumiére Révélatrice
Durée 15, Rang Initié, Toucher

En passant la main dans la flamme d'une chandelle ou d'une torche, le
Jjeseur de sort permet i la lumizre datteindhe le monde spiritucl.

Le sort peut étre lancé sur nimporte quelle source lumineuse. 11
augmente Péclairage de la source de lumiére d'un rang. En plus de
cela, la lumiére éclaire les esprits : les esprits invisibles situés dans
a zone deffet sont désormais visibles, mais ils scintillent et sont
difficiles 3 percevoir.

Puanteur de Mort
Durée Une Heure, Rang Initié, Toucher

Le sort Puanteur de Mort dérange et met les animaus en colere. En
augmentant les sens d'un chien ou d'un autre animal domestique par
magie, le jeteur de sort peut pister et détruire les morts-vivants.

La cible du sort Puantcur de Mort doit ére un animal comme
un chien ou un loup. La créature gagne un bonus de +100% A sa
compétence Pister pour traquer les morts-vivants.

Réduire en Cendres
Instantané, Rang Acolyte, Résistance (Endurance), A Distance

Un éclat de lumiére et la créature morte-vivante est réduite en cendbes.

Ce sort peut uniquement étre utilisé sur les créatures mortes-
vivantes sans conscience. Si la cible échoue 2 son test ’Endurance,
elle est instantanément décruite.

Repos Paisible
Durée Une Année, Rang Acolyte, Toucher

Pendant un an, le corps est protégé contre la nécromancie.

La cible du sor doit étre un cadavre. Ce corps, ainsi que Iespric
du défunt 2 qui le corps apparticnt, ne peut pas ére la cible d'un
sort nécromantique tant que le sort reste actif ou tant quiil west
pas dissipé.

Vent Spirituel
Durée Concentration, Rang Acolyte, A Distance

Le jeteur de sort invogue une tempéte dans le monde spirituel qui
pousse les esprits & senfuir.

Pendant toute la durée du sort, le jeteur du sort st entouré par
une tempéte de vents hurlant dans le monde spiritucl. La tempéte
fa aucune manifestation ni aucun cffet dans le monde mortel.
Les esprits voicnt leur Mouvement réduit de 26 méres par tour.
Si le Mouvement de Pesprit tombe 3 2¢ro ou en dessous, Iesprit
est projeté dans une direction au hasard A une distance égale, en
metres, 3 la différence entre le résultat des dés et le Mouvement
de Pesprit. Les esptits subissent aussi un malus de=40%  leurs
attaques et 3 leurs tentatives de possession,
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Peur & Folie dans la Magie Divine
Si les régles optionnelles pour la Peur ou la Folic sont utilisées, alors ces sorts peuvent ére disponibles dans la
campagne.

Bénédiction de Stabilité
Dutée 15 minutes, Rang Acolyte, Toucher

Le jeteu de sort msrmsre wne bénédiction et touche l frons de la cible, protégeant temporairement son esprit conse les
traumatismes.

Pendant toute la durée du sort, la cible peut réduire sa perte de santé mentale d'un nombre égal 3 PAmpleur du sort. |

Malédiction de la Démence
Permanent, Rang Seigneur/Prétre Runique, A Distance (Spécial), Résistance (Spécial)

La lune brille d'un vif éclat au-dessus de la victime, méme au milieu de la journée. Lordre du monde est renverst.

La victime du sort gagne un score de démence égal 3 son INT et devient folle. La porcée du sort est égale, en licues
au POU du jeteur de sort. Gelui-ci doit posséder un objet personnel ou une connexion magique qui le relie 3 la
eible. La cible peut effectuer un test de Résistance par jour pendant scpt jours afin de résister au sort : si un des

tests échoue, la cible est rendue folle.

Si Pobjec uilisé par le jeteur de sort est décruit, le sort st brisé et la cible retrouve la santé mentale que le sort lui
a dérobée.

Protection contre la Peur
Dutée 15 minutes, Rang Initié, Toucher

Le jeteur de sort entonne le sort et bien que rien ne semble avoir changé, la cible se sent étrangement plus forte et plus
courageuse.

Si la cible du sort est victime de la peur, elle peut choisir de réduire I'effet de la Peur d’un rang (Terreur Abjecte

A Terrifié, Terrifié A Paralysé, Paralysé A Secoué, Secoué a Aucun Effet, Aucun Effet & Détermination). Cette
action met fin au sort.

Toucher Lunaire
Instantané, Rang Acolyte, A distance, Résistance (Santé Mentale)

Deu fins rayons de lumidre blanche surgissens des doigts d jeteur de sort et bondissent vers les yew de la vietime.

Si la vicrime du sort est incapable de Résister au sor, elle gagne un score de Démence égal au POU du jeteur de sort.

Restaure la Santé Mentale

Permanent, Rang Acolyte, Toucher
Une lumidre blanche danse autour de la cible quand le jeteur de sort entonne un sort apaisant.

La cible du sor perd un point de Démence par point d'Ampleur.
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ORCELLERIC

ECROMANTIQUE

a sorcelleric est la forme de magic la plus flexible et la
_plus adaptable mais lle souffre de limpermanence de
ses cffets. Un Sorcier tire son énergic de son propre esprit afin
d'alimenter ses sorts et il ne maintient pas constamment ce flot
diénergie, ses sorts vacillent et sévanouissen. Il est rare quun
effet magique dure plus de quelques minutes. La Magie Divine est
accordée par les dieux éternels mais la sorcelleric vit et meurt avee
Je sorcier. Afin de créer un zombic ordinaire grace A la sorcellerie, le
jeteur de sort doit maintenir le sort aussi longtemps qu'il désire que
le zombieexiste. Cest un terrible gaspillage en Points de Magie.
1l existe une alternative : utiliser Enchantement pour créer des
créatures mortes-vivantes permanentes. Ceci épuise cependant
trop rapidement méme la plus force des Ames. Au lieu de cela, la
plupart des nécromanciens deviennent des parasites et créent des
monstres morts-vivants A partir de sources extérieures.

La sorcellerie nécromantique est divisée en deux types distincts:
les sorts qui ont une durée bréve puis qui se dissipent et les sorts
qui forcent et contraignent afin de créer des effets permanents.
Un sorcier nécromantique doit trouver une source de pouvoir sil

désire créer des morts-vivants permanents.

LES SOURCES DE
PouvolR NECROMANTIQUE

Si un sorcier nécromantique désire réussir, il a besoin d’une source
de pouvoir. Le sorcier draine cette source de pouvoir pour créer des
subalternes morts-vivants.

Toutes les sources de pouvoir sont évalues sclon leur POU. Le
sorcier uilise le sort Pouvoir de la Saignée pour emprunter des
points de POU 4 la source. Ces points de POU  peuvent étre
investis & la place de ceux du sorcier dans le lancement de sorts ou
denchantements de sorcelleric nécessitant un sacrifice de points de
POU permanents. Les sources de pouvoir regagnent un point de
POU par semaine.

Reliques
Les reliques sont des arccfacts anciens dotés d'un grand pouvoir
ou des fragments dPentités autrefois puissantes. Un nécromancien

peut tirer son pouvoir des vestiges d'une ancienne civilisation ou
porter les os d’une liche qui a été détruite mais dont les os sont
encore saturés du pouvoir e la non-vie.

Le Crane de Gugnir : Gugnir érait une liche et un nécromancien qui
avait conquis son pays natal. Il tua chaque étre vivant et les ressuscita
pour quils le servent en tant quesclaves morts-vivants, & lexception
dune personne. Gugnir épargna la fomme quil gimait et celle-ci
détruisit la liche et fit Sécrouler son royaume des morts. Elle jeta son
crine dans Locéan mais il est possible que celui-ci séchoue quelque
part sur une plage, transportant avec ui quelque vestige du terrible
pouvoir de la liche.
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Les lieux. bscu:s sont dcs lieu qui sont associés ayee les mors,
iés aux dieux de
2 mort. Les nécmmznclzns peuvent tnm un certain.pouvoir des
' lieux particulidrement puissants.

Les cavernes des vers : les cavernes des vers sont un dédale de tunnels
situé sous la Colline Sacrée. Si, comme lu légende le prétend, la Colline
 Sucrée est le dernier licu de repos dun dieu, alors les cavernes des
vers sont le liew o les vers sacrés entrent et sortent des vestiges divins.
On dit quancun homme vivant ne peut circuler dans les tunnels des
cavernes et que seuls les morts pewvent découvrir la chambre secréte au
caeur de ld colline.

Esprits & Démons

Les nécromanciens peuvent passcr un pacte avec les esprits ct
les démons pour obtenir un pouvoir. Ceci difRire de la Magic
Spirituelle : au lieu d'enjoler Pesprit aux fins d'utiliser ses pouvoirs
pour créer un mort-vivant, le sorcier draine I'énergic brute de
Tesprit et la fagonne en udlisant ses sorts afin de créer le mort-
vivant lui-méme.

Prince Serneuthy : démon miclleux et raffiné, Serneuth se manifeste
sous la forme dune version idéalisée d'un’ jeune nécromancien :
jeune, beau, charmant et plein de d'assurance. Une prophétie raconte
quun jour, un enfiant humain nairra avec la marque de la rune
de la Mort et que cet enfant tuera Serneuth. Pour éviter ce funeste
destin, le démon a décidé de sassurer qu'aucun enfant ne naisse en
détruisant Uhumanité.

Morts en Masse

Les endroits oft de nombreuses dmes ont péri sont imprégnés des
énergies de la mort et un nécromancien peut en tirer du pouvoir.
La puissance de ces licux s'efface avec le temps et un nécromancicn
doit donc commettre de nouvelles atrocités et des sacrifices afin de
Palimenter. Le pouvoir dune source dépend du nombre de morts.
Une centaine de morts est suffisante pour alimenter un Pouvoir
de niveau 1, 1.000 pour un Pouvoir de niveau 5, plusicurs millicrs
pour un Pouvoir de niveau 10 et des millions doivent mourir pour
un Pouvoir de niveau 20.

Le Lac de Calios:ily a longtemps, le fleuve érait retenu par un barrage
de cristal et un royaume gracieus: d'une grande beausé reposait dans
la vallée. Un jour funeste, le barvage se rompit et les eaus: furieuses
se déchainerent. Tout le monde mourut. Aujourd'hui, Calios est un
marécage grisitre, parsemé de tours en ruines qui se dyessent au-
dessus de s bourbe.

SORTS DE SORCELLERIE
NECROMANTIQUE

A Tinstar de tous les sorts de sorcellerie, ces sorts sont appris
comme compétence individuelle et combinés avec les différentes
compétences de Manipulation afin de concevoir un effet spécifique
A la situation. Les routines ordinaires (combinaisons suggérées

des différents sorts de Manipulation) sont indiquées aprés de
nombreux sorts.

1 O d R

detemps
el 8678 de sorcellerie standard. Leur Temps d'Incantation st
indiqué dans la description du sort.

Danse Macabre
Autonome

Le mort-vivant tressaute et bondit en avant sous L
pouvoir qui anime ses membres.

ofluence du sombre

Le sort fonctionne uniquement sur les créatures morts-vivantes.
Pour chaque tranche de trois points d’Ampleur (arrondi au
supéricur), la cible obtient immédiatement une Action de Combat
supplémentaire par tour.

Attaquez, mes Zombies ! - Manipulation (Ampleur), Manipulation
(Cibles), Danse Macabre. 2 PM. Ce sort donne au minimum une
Action de Combat supplémentaire par tour aux cibles ; méme un
sort non prolongé dure pendant un nombre de minutes égal au
POU du jeteur de sort.

Déchirement Spirituel

Autonome

Le jeteur de sort défie la volonté des dieus et invoque un esprit de
Vau-dela,

Ce sort nécessite un corps au minimum. Quand le sort est lancé,
Pesprit qui habitaic autrcfois lc corps cst invoqué. Si cet esprit est
déja présent dans ce monde sous la forme d'un fantome, d’un
spectre ou d'un autre mort-vivan, alors il est conscient de la
tentative dinvocation ct retourne dans son corps immédiatement.

Si Pesprit réside dans Pau-dela et consent & revenir, alors il apparait
sous la forme d'un fantome ou d'un spectre. S'il est dans Pau-dela
et ne consent pas & revenir, alors le sort ne crée quun semblant de
fantdme. Dansles deu cas, Pesprit conjuré retourne dans Fau-dela
quand le sort se termine.

Le sorcier peut sacrifier un point de POU pour ancrer Pesprit
dans le monde mortel tant que le fragment de corps utilisé pour
invoquer Pesprit ct le sorcier existent.

Stance : Manipuler (Cibles), Cotic 1 PM.
Tlest possible delancer ce ort

une séance. Afin deffectucr une séance, lejeteur de sort  besoin soit
d'unc personne qui connaissait la cible quand elle était encore en vie
soit dun objet personnel ayant appartenu 4 la cible. Il a aussi besoin
de participants dans Pinvocation du ritucl. Les participants doivent
éure visés par le sort Déchirement Spirituel. Le jeteur de sort et les
participants au rituel doivent dépenser un total de Points de Magic
égal a cing fois le POU de lesprit visé pour lancer le sort.

nécessite
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Détecter la Non-vie

Autonome

Le monde semble devenir de plus en plus sombre et la source de cette
obscurité est toute proche. ..

Le sort détecte la puissance des Sources de Pouvoir quil cst
possible de drainer grace au sort Pouvoir de la Saignée disponibles
dans les alentours. Cet effec cst arréeé par un:
comme le métal, la terre ou la pierre, d’unc épaisseur minimum
dun métre. 11 est aussi bloqué par le sort Bouclier de Contre-
Magie, méme si le jeteur de sort apprend que la cible s trouve
tout prés (mais pas sa localisation précisc) ct quelle est protégée
par un Bouclier de Contre-Magic.

substance épaisse,

Pourchasser le Pouvoir : Manipulation (Durée), Manipulation
(Portée), Détecter More-Vivant. Cofite 1 PM. En prolongeant le
sort Détecter Mort-Vivant, le sorcier peut fouiller une grande zonc
4 la recherche d'une source de pouvoir.

Dissimuler I'Energie Vitale
Autonome

Le jeteur de sort tranfre une petite partie de son énergie vitale dans
un objet qui se met alors & briller d'une lumire douce et bleusée.

Quand le sort est lanc, le jetcur de sort perd un Point de Vie &
la Teéte, au Ventre et 3 la Poitrine. Ces Points de Vie sont stockés
par magie dans Pobje cible. Quand e sort se termine, le jeteur de
sort récupére son énergic vitale. S'il est tué pendant cette période,
mais pas démembré, les Poines de Vie qui lui reviennent suffisen
pour le restaurer aux frontiéres de la vic. Le jeteur de sort reste
sévérement blessé et a probablement des Points de Vie négatifs
mais il cst vivant.

Lobjet cible doitavoir un ENC minimum de 5. Si Pobjet est décruit
avant que le sort ne touche 2 sa fin, les Points de Vie entreposés
sont perdus. Le jetcur de sort peut annuler librement le sort avant
quiil ne se termine.

Du fait que le sort garde le jeteur de sort en vie apres quiil ait été
“tué”, il garantit également que ses sorts de sorcelleric ne prennent
pas fin 4 sa mort. Dans des circonstances normales, tuer un sorcier
met aussi fin 4 ses sorts actif.

Dominer (Espéce)
Concentration, Résistance (Persévérance)

Ce sort est décrit dans le Zivre de Rigles de RuneQuest I, Les
nécromanciens utilisent parfois Dominer Zombic ou Dominer
Squelette mais le sort Maitriser Mort-vivant (voir page 21) est
beaucoup plus efficace dans la plupart des cas ct a un champs
dapplication plus général. Dominer Espric est aussi urilisé cn
conjonction avee Invoquer Fantome.

Eclair de Mort

Autonome, Résistance (Endurance)

Le nécromancien agite les mains e lance un éclair de mort noir qui

dépdce la peau de Lennemi,

Ce sort inflige 146 points de dommages par tranche de deus points
dAmpleu. Si la cible du sort est tuée par cette attaque, clle est
instantanément transforméc en zombic sous le contréle du jeteur
de sort. Le nouveau zombic dure un jour par points d’ Ampleur.

Eclair Nécrotique
Autonome, Résistance (Evasion)

Une explusion de force noire et furieuse bondit des mains du jeteur de

sort. Tout ce quielle souche pourrit et se décompose.

Ce sort projette un éclair dénergie noire qui inflige un point de
dommage par point d’Ampleur 3 unc localisation, Les créatures
mortes-vivantes sont guéries d'un montant égal si clles sont
touchées par ce sort, en appliquant la guétison aux localisations les
plus blessées (lancer les dés au hasard pour les localisations blessées
si plusicurs d’encre clles sont blessées en parts égales).

Renforcer Mort-vi lation (Ampleur),
(Cibles), Mampu]auon (Combiner), Eclair Nécrotique, Danse
Macabre. Pénalité d'Incantation ~20%, Temps d’Incantation 5, 3
PM. Ceci guérit les créatures morts-vivantes pour un nombre de
points égal a I'Ampleur ct leur donne au minimum une Action de
Combat supplémentaire par tour pendant la durée du sort.

Main  Cadavéri ipul (Durée), Manipul
(Ampleur), Toucher Nccrouquc 2 PM. Activer.un sort Toucher
Nécrotique donne au sorcicr unc défense de derniéré minute mais
lui permet aussi de consolider un mort-vivant blessé.

4 T

(Ampleur).
(Cibles), Eclair Nécrouque 2 PM. Ajouter des cibles permet au
sorcier de lancer une rafale de sorts au combat. il atteint des étres
vivams,ccux— i subi dégats ; maissil ateeint d ibalt

derniers sont guéris. Clest binaison trés
fcxible P EES qui udlise des zombics pour se protéger
contre des combattants ennemis.

Eclat du Biicher

Autonome

Fo i e wlennal L i
‘morts, en une arme mortelle contre ses ennemis avec un regard brilant.
Quand il réussit, bombe enfl

qui asperge unc zone de dbris bedlants. L eorps explose sur une
disance égale s un métre par tranche de 5 points de TAI (arrondi
au supérieur) du corps. Toute chose pidgée par Pexplosion subit
3D6 points de dommages par le feu distribués uniformément parmi
toutes les localisations. Bien que les dommages soient basés sur le
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feu, s comprennent uss ds Fragments s t s chairs s,
.Q it le montant

aussi I’
Jes dommages obtenus, le corps est dérruit quand le sort st lancé.

'L §6r¢ peut éure lancé sur les morts-vivants animeés mais pas ceux
qui sont imprégnés.

Esclave Mort-Vivant

Autonome

Animé par un powvoir noir, le corps se léeve comme une marionneste
enthousiaste,

Ce sort/permet au sorcicr de créer un zombie o un squelette
ordinaire. LAmpleur du sort doit &tre supéricure ou égale 3 la TAL
divisée par 3 du corps visé. Par cxemple, un sort  Ampleur 4 suffic
3 animer un zombie d’une TAI égalc 2 12.

Si le sorcier dépense un point de POU permanent, le zombie ou le
squelette créé par le sort ne sffondre pas quand le sort sc termine.
Cependant, il sera détruit si le nécromancien est tué.

Horde de Mort-vivans : Manipulation (Ampleur), Manipulti
(Cibles), Esclaye M ,2PM. Cesorterée plusi bi
ou plusieurs squelettes. Le truc est de sassurer que les corps ont
une TAI presque uniforme.

Fait Jaillir de la Tombe

Autonome
Sur une parole du nécromancien, la tombe souvre et déverse son conten.

Ce sort recourne unc tombe ct expulse A la surface tout ce quelle
contient. 11 fonctionne également pour les ossuaires. Dans le
cadre du sort, unc “tombe” est une parcelle de terrain contenant
un corps animal autrefois vivant. Le sort peut aussi étre utilis¢
pour ouvir les cercucils.

Former (Substance)

Autonome

Les sorts nécromantiques que Pon utilise le plus souvent sont les
deux sorts Former Chair et Former Os. Tous deux permettent de
refagonner un corps avant de Panimer (les sorts ne fonctionnent
pas sur les créatures animées, méme sur celles qui sont A peine
mobiles, comme les zombies ou les nécromates).

Ces sorts peuvent étre employés pour réparer les corps abimés.
Combinés avec les sorts de Suppression d’ Animation, ils peuvent
guérir les zombies ct les squelettes.

Imprégne d’Energie Nécrotique

Autonome

Le sort peut étre lancé sur un humanoide ou un animal. La cible du
sort regoit un bonus de 5% 4 son Endurance et un +1 2 sa FOR par
point Ampleur utlisé dans le sort. Elle ne perd aucune Action de
Combat dii & une Blessure Séricuse. De plus, s la victime subit une
Blessure Grave, la localisation cst instantanément animée comme si
cette partie du corps était morte-vivante. Si cette partic du corps est
un bras ou unc jambe, elle est tout de suite restaurée 2 la moitié de son
total de Points de Vic. Si la partic du corps est le ventre, la Poitrine ou
la téte, la cible devient un zombic imprégné si elle échoue & son test
Endurance, Les partics du corps mortes-vivantes ne guérissent pas
normalement mais peuvent étre réparées.

Intellect Artificiel

Autonome

En agitant les mains, le jeteur de sort sculpte un esprit dombre et de
baine et le place dans le corps d'un de ses subalternes morts-vivans.

Le sort crée des esprits artificiels 2 partir de la sorcelleric. Ces
constructions magiques ont une INT et un CHA mais pas de
POU. Ces esprits peuvent apprendre des compétences ou des
sorts, obir aux ordres et étre capables de prendre des décisions.
Combiner ce sort avec d'autres sorts afin de construire des morts-
vivants permet la création de monstres intelligents, comme les
Crénes Bavards ou les Nécrodomes.

Lesprit créé par le sort a une INT égale 3 PAmpleur du sort et des
points de compétences égaux 3 Ampleur x 5. Le jeteur de sort
ne peut pas accorder une compétence plus grande que celles que
Pespric possede déja.

Si le sorcier dépense un point permanent de POU, Pesprit créé par
le sort ne disparait pas quand le sort se termine. Toutcfois, il sera
détruit si le nécromancien est tué.

Jus de Cerveau
Instant:

3 ¢, Résistance (1 Toucher

Un liquide visqueus coule du nez de la cible.

Le sort liquéfic le cerveau de la cible, Le cerveau est réduit  I'état
dune purée verditre contenant une partic de Pincllect et des
souvenirs de la créature. Si le sorcier peut récolter et consommer
ce liquide, il gagne 1d6 points temporaires d'INT ainsi qu'un
nombre égal de compétences (les plus levées) de la créature. Par
exemple, si un sorcier liquéfic un cerveau et gagne 4 INTT, il gagne
aussi les quatre compétences les plus élevées de la créature quand
lle érait encore en vie.

Ce sort peut ére lancé sur une eréature vivante. Cependant, la
cible peut effectuer un test d'Endurance ; I Ampleur du sort devant
aussi étre égal 3 PINT de la cible. Si le sort réussit, la cible est tuée
alors que son cerveau est réduit en purée.

Le jeteur de sort touche une créature vivante et la remplit d'énergic  Fléau du Guerrier : Manipulation (Ampleur), Manipulation
thanaique. (Combiner), Diminuer (INT), Jus de Cerveau. Pénalité
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d’Incantation : —20%, Cofit 2 PM. Ceci réduit 'INT de la cible de
I’Ampleur du sort, puis la tue i son score 'INT restant est inférieur
ou égal 3 PAmpleur du sort. Par exemple, un sort & Ampleur 6 tue
un personnage ayant une INT de 12.

Maitriser Mort-Vivant

Autonome, Résistance (Persévérance)
En levant la main, le sorcier demande la fidélité des morts.

LAmpleur du sort doit étre égale au POU de la créature morte-
vivante. 1l est donc avant tou pratique pour contrler les morts-
vivants sans conscience. La créature devient la vassale permanente
du jeteur de sort, Cest a dire qu'clle obéit aux ordres du jetcur
de sort (les morts-vivants doués d'un libre arbitre resscntent de
la loyauté envers lc jereur de sorc et essaient d’obir 2 ses ordres
mais ils ne sont pas dépourvus de leur volonté propre ni de leur
par le sore). Les sans conscience ne

Larmure protége contre ses dommages et ceux-ci son appliqués
une localisation au hasard A chaque tour. Les créatures de feu ou de

ténebres sont immunisées contre les effets de ce sort.

Ordre Murmuré
Autonome

Le jeteur de sort murmure un ordre bref et ses serviteurs morts-vivants
obéissent.

Quand le sort est lancé, le jeteur de sort peut murmurer un ordre
pouvant étre transmis a un vassal mort-vivant par point d’Ampleur,
ce qui permet au jeteur de sort de commander ses serviteurs morts-
vivants  distance. Le jetcur de sort peut aussi ordonner au vassal
de parler et ainsi de transmettre des messages A travers les morts.

Pele les Chairs

peuvent pas tenter de résister au sort.

Sila cible du sort est déja la vassaJ: d’un autre nccmmmclcn, alors
utilisez la Persévé du au licudela

du vassal dans le cadre de la résistance au sort.

érance

Vous Serea Tous Mes Serviteurs | : Manipulation (Cibles), Mattriser
Mort-vivant, 1 PM. En ajoutant des cibles, le sorcier peut réclamer
la fiddlicé de plusicurs créatures mortes-vivantes 4 la fois, mais il
aaussi la capacité de transformer le sort pour obtenir un effer de
zone: il peut done réclamer autant de morts qu'une crypte peut cn
héberger avec une seule incantation.

Ombres Brulantes
Concentration

En se concentrant, le jeteur de sort met le feu & toutes les ombres antour
de lui, comme si elles éraient des piles de charbon.

Le sort Ombres Bralantes affecte toutes les zones sombres sur une
distance, en métres, égale au POU du jeteur de sort. Le sort met
le feu aux ombres en infligeant des dégits aux créatures qui se
situent dans la zone d'ombre. Le nombre de dégies infligé par le
sort dépend de Pombre.,

Hlumination _ Exemple D
Obscurité Entée dune caverne sur 1 point par
Particlle une distance égale 3 3 x le tour
i rayon de Pobjet lumineux.
Obscurité Grande caverne uniquement 143 points par
échairée par des ambres, sur  tour
une distance égale 3 5 x le
rayon de l'objet lumineus.
Obscurité Pidce sceliée par des murs  1d6 points par
Complete en pierre, caverne située 3 tour

plusicurs kilometres sous la
surface.

, Résistance (End

Le sorcier agite les mains en direction de sa cible et un petit morceau
de la peau de Lennemi péle. Puis, comme une tapisserie déchirée par
un enfant, la victime tombe en morcean.

Le jeteur de sort doit choisir une localisation de la cible quand il
lance le sort. LAmpleur du sorc doit étre supéricure ou égale au
Points de Vie maximum de la localisation. Si le test d’Endurance
est un échec, toute la chair de la localisation pele, infligeant
suffisamment de dommages pour infliger une Blessure Grave.
LArmure protége conte ce sort. Par exemple, lancer e sore Dele
les Chairs sur la téce de la cible (6 Points de Vie) nécessite un sort
d'Ampleur 6 et inflige suffisamment de dommages pour réduire
es Points de Vie de cette localisation 2 —6 PV. Une cible qui mest
pas blessée a des PV: égaux & 12. Si la cible porteun heaume (PA
5), les dommages sont réduits a 7 PV. Les dommages sont infligés
& raison d'un Point de Vi par tour.

Porte Ténébreuse

Autonome

Le jeteur de sort transforme une ombre en un portail au travers duquel
il peut passer.

Durant son prochain tour, la cible du sort Porte Ténébreuse peut
se téléporter & une distance égale, en mitres, au POU du jetcur de
sort a condition qu'il commence ct quil finisse son déplacement
dans une zone d’ombre.,

Pouvoir de la Saignée
Autoriome

Des vrilles dénergie vertes et noires émergent de la source de pouvoir du
Jeteur de sort et Senroulent autour de ses mains comme des serpents.

Ce sort draine les sombres éncrgics de la source de pouvoir du
nécromancien, en supposant quil en ait une. Chaque point




dAmpleur du sorc Pouvoiir de la Saignée draine un point de POU
de la source. Ce POU est perdu instantanément 3 moins que le sort
Pouvoir de la Saignée ne soit combiné avec un autre sort, auquel
cas le POU drainé peut ére immédiatement dépensé i la place du
propre POU du sorcier.

Si le sorcier partage un lien magique avec la source de pouvoir,
comme un os pris dans un cimetiére ou le symbole d'un démon
patron, alors la portée du sort cst égale, en kilométres, au POU du
jereur de sort.

Zombies lation (Combiner),

(Cibles), Pouvoiir de I Saignée (Ampleur = nombre de zombies),
Esclave Mort-vivant. Pénalité de I'Incantation : —20%, Cofit 2
Points de Magie.

Cette routine draine un POU de la source de pouvoir du
nécromancien et Putilise pour lancer la version permanente du
sort Esclave Mort-vivant sur plusicurs corps, créant ainsi des
Zombies Ordinaircs.

Ressusciter Mort-vivant
Autonome, Temps d'Incantation Une Nuit

Une nouvelle horreur e réveillesous lessoins magiques d eteur de sort.

Clest une version plus puissante du sort Esclave Mort-vivant,
capable de créer de grands morts-vivants. Les créaures crédes
dépendent de PAmpleur du sor :

1 : Zombie d’une TAI inférieur ou égal & 10, Nécromate de TAI
3 ou moins

2 : Zombie de TAI 11-20, Nécromate de TAI 4-10, Spectre
P

3 : Zombie dc TAI 21-30, Nécromate de TAI 11-20,
Nécropattes

4 : Zombie de TAI 31-40, Momie, Nécromate de TAI 21-30

5 : Spectre, Gardien de Tombeau

Si le jeteur de sort sacrific un nombre de POU permanent égal &
PAmpleur dusort, la créature créée par le sort ne s écroule pas quand
e sort se termine. Cependant, il sera détruit i le nécromancien est
tué. Si le sort est lancé sur plusicurs cibles 2 la fois, alors le POU
doit étre sacrifié pour chacune d'entre clles.

Ma Permanent : lation (Combiner), Manipul
(Cibles), Pouvoir de la Saignée (Ampleur Variable), Ressusciter
Mort-vivant. Pénalité d'Incantation : ~20%, Cofite 2 PM.

Cette routine draine un POU de la source du pouvoir du
nécromancien et Puilise pour lancer la version permanente du sort
Ressusciter Mort-vivant sur plusieurs cibles.

Rituel de la Liche

Autonome, Temps d'Incantation Sept Nuits

Au cours dhun long et puissant rituel, le nécromancien se transforme en
une liche immortele.

Afin de lancer ce sort, le nécromancien a besoin de sacrifier chaque
nuit un POU égal au POU quil possédera quand il aura la forme
dune liche. Du fait quaucun nécromancien ne désire étre un
jeteur de sort impuissant. pour Iéternité, ce sort est normalement
lancé avec plusieurs sorts Pouvoir de la Saignée afin de transformer
le nécromancien en une liche puissante.

Le rituel prend trois heures par nuit, durant lesquelles le jeteur de
sort se débarrasse, symboliquement, de sa mortalité. La premitre
nuit, le jeteur de sort doit se débarrasser de toutes ses peurs
mortelles et de ses doutes en affrontant ses peurs les plus terribles.
La seconde nuit, il doit décruire ses possessions les plus chéres. La
troisitme nuit, il doit renoncer aux cultes auxquels il appartient.
La quatriéme nuit, il doit rejeter les dieux. La cinquieme nuit, il
doit abandonner ou tuer sa famille ct scs amis. La sixieme nuit,
il doit abandonner les souvenirs de sa vic et de ses amours. Et la
dernitre nuit, il doit mourir, pour étre ressuscité sous la forme
dunc liche immortelle.

Sacrifice

Autonome, Résistance (Endurance)

Le sorcier plonge sa dague dans la poitrine de la victime tout en drainant

son pouvoir.
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Ce sort peut aussi &re lancé sur une victime sans défense ou
inconsciente et le jeteur de sort doit utiliser une dague ou une
autre arme appropriée pour tuer la victime. La victime subit unc
Blessure Grave 4 la poitrine. Le test ’Endurance effectué pour
résister au sort st aussi le test ’Endurance pour éviter de mourir.
Si la victime meurt, le jetcur de sort draine un certain nombre
de Points de Magie de la victime. Le nombre de Point de Magic
que le jeteur de sort peut obtenir grice au scrifice est limité ; le
sort augmente jusqu'a un maximum égal au double de sa limite
normale. Les points au-dessus de cette limite disparaissent a raison
d'un Point de Magic par minute.

Sauter dans un Corps

Autonome

Le corps du jeseur de sors sécroule tandss que sont esprit passe dans le
corps d'un mort-vivant disponible.

Le sorcier transfére sa conscience dans une créature morte-vivante
disponible et sans conscience. Le mort-vivant doit étre l'un des vassaus:
ou lune des créations du nécromancien. Le POU du sorcier est
temporairement supprimeé tant quil est dans wn autre corps. IAmpleur
du sort Sauter dans un Corps détermine le POU maximum du sorcier
quand il st dans le corps du mort-vivant. Par exemple, un sort Sauter
dans un Corps dAmpleur 5 donne au sorcier un POU maximum de 5
vant quilest dans le corps. Le propre conps d sorcier est sous Uinfluence
dune transe et peut étre possédé par les espriss il nest pas surveillé
Lesprit du sorcier retourne dans son propre corps quand le sort prend.
Jin. Si le corps du sorcier est désruis, alors son esprit et aussi désruit
quand le sort se termine.

Quand il est dans le corps du mort-vivant, le sorcier garde toutes
ses compétences, ses sorts et son intellect.

Long Saut : Manipulation (Portée), Sauter dans un Corps.
Cotite 1 PM. Cette routine permet a Iesprit du sorcicr de
sauter sur une longue distance. Par cxemple, un sorcier avee unc
Manipulation (Portée) de 30% peut sauter sur une distance égale,
en métres, 4 son POU x 4,

Supprimer Animation

Autonome

Une vague d'énergic verte sélance du jeteur de sork e
Senroule autour des bras et des jambes d'une créature
mort-vivante. Lénergie sécoule dans le mort-vivant,
en étouffant temporairement les énergies magiques.

Cesort ne fonctionnent que sur les créatures mort-
vivantes animées, des comme les squelettes ou
les zombies. Les éncrgics magiques de la créature
sont temporairement anihilées ct la transforment
en cadavre pendant toute la durée du sort.
Quand le sort sc terminc, le mort-vivant revient
instantanément A la “vie”.

Transfére le Pouvoir de Non-vie
Autonome

Le jeteur de sort infuse une créature morte-vivante avec sa propre force
vitale.

La cible de ce sort doit étre un mort-vivant vassal du jeteur de sort.
La cible peut relancer le résultac d'un test effectué pendant ce tour.

Vision de Vitalité

Autonome

Le nécromancien pose les mains sur les yews de la cible, qui deviennent
blanc pendant toute la durée du sort.

La cible gagne le tait Vision de Vitalitd pendant toute la durée du sor.

Vivification

Autonome

Dune simple pensée, le sorcier caresse le rat mort pour le ramener &
la vie.

Le sort Vivification permet au jeteur de sort d’animer un
corps ou une partie du corps ayant unc TAI maximum égale &
PAmpleur du sorc.
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a nécromancie est un art noir, appris et pratiqué en
seeret et sous le couvert de la nuit. Ceux qui ressuscitent

Nd
i

Premidrement, la peur : les nécromanciens ninspirent pas
confiance et sont hais par les gens. A linstar des boursicoteurs en
q

les morts et qui les travaillent en
cachette. Méme ceux dévoués i leurs causes doivent rechercher et
déeouyrir ces cultes.

Curtes NECROMANTIQUES

De tous les arts magiques, la nécromancic encourage sans doute
le plus le génie soliaie, Pariste autodidacte évoluant au travers
de Pexpérimentation ct de lintuition. Les fondements de la
nécromancic sont faciles : la différence physique entre un étre
vivant et un cadave est une petite étincelle de vitalité et il ne s'agic
que de remplacer les énergies de la vie par une vitalit¢ magique.
Le fait de faire tressailli des partics du corps ct de faire ramper un
corps est un sort simple comparé 3 Pinvocation d’élémentaires ou
au contrdle des forces des runes primaires.

Peu de nécromanciens prennent des apprentis ou des ctudiants.
Un nécromancien désire secrétement vaincre la mort et prolonger

son existence pour toute I'éternité, ceci entre en avec

ou en sorts ténébreux qui sont considérés comme des
criminels ou des monstres, les nécromanciens sont bien entendu
méprisés ct pourchassés dans la plupart des pays civilisés. En se

blant en un culte, les icns peuvent sentraider
en cachant leurs expériences et ¢n gagnant un pouvoir temporaire
dans le pays. Les cultes nécromantiques sont souvent déguisés sous
la forme de guildes de chirurgicns et de docteurs, ou se font passer
pout des ordres de moines ou de fossoyeurs.

Deuxiémement, certains nécromanciens tirent leur pouvoir d’une
autre source, comme un dieu. Ceux qui vénérent les pouvoirs de la
mort vénérent les dieux sinistres au travers de ritucls qui ressemblent
2 ceux d'un autre ordre divin.

Troisiemement, pour obtenir un pouzoir. En réunissant leur magie,
un groupe de nécromanciens peut créer de puissants monstres
morts-vivants et accomplir de grands changements dans le monde.
Certains cultes sont fondamentalement déséquilibrés, car chaque

P'une des principales raisons de prendre un apprenti : transmettre
ses compétences et sa connaissance 4 la prochaine génération pour
qulelles ne soient pas perducs la mort du maitre. Un nécromancien
a des assistants, des subalternes bossus, des pions et des serviteurs
nécromanciens inféricurs mais jamais un véritable apprenti.

Tous les ne sont pas obsédés par
leur art. Certains utilisent la nécromancie comme un homme
utilise une épée ou un poison : comme un outil pour provoquer
des changements. Une conspiration de nobles peut utiliser la
nécromancie pour ressusciter le corps du roi défunt afin de donner
une légitimité & leur révolte mais ce ne sont que des dilettantes. De
telles conspirations peuvent former des cultes et des ordres secrets
et transmettre leurs minces connaissances mais ils ne pourront
jamais créer une ccuvre d'art nécromantique.

Les vrais nécromanciens ont trois raisons pour se rassembler en
un culee.

sait qu'aux tréfonds de son ame noire, il a la capacité
de dominer ses collégues et de gouverner seul pour toute Péternité.
Une nuit, les nécromancicns se retourneront les uns contre les
autres et cherchent 3 transformer leurs rivaux en esclaves morts-
vivants.... mais en atcendant cette nuit, le pouvoir combiné d’un
culte nécromantique est presque imparable.

Vous trouverez plusicurs exemples de cultes nécromantiques dans
ce chapitre. Dans la plupart des cas, quand un candidar désire se
joindre 4 un culte nécromantique, il doit trouver un acolyte et
prouver sa valeur. Les frais des cultes nécromantiques sont rarement
payés avee des pidces d'argent ou d'or mais avec de sombres actions
et des partics de corps....

L'Ordre du Soleil Ténébreux

Neécromancie en tant que chemin vers lillumination.

Les Fréres du Soleil Ténébreux croient que la réalit¢ a deux corés
— la vie et la mort — et qu'il n'y a pas de raison de préférer P'un &

&
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Pautre. Uexistence avant la mort doit étre identique & Pexistence
aprs la mort, une prenant place dans le monde matéricl et Iautre
dans le monde spiritucl. Le nom Solcil Téncbreux fait référence 2
Pesprit solaire sans lumitre, la contrepartic théorique du solcil qui
éclaire le monde mortel le jour. Tous les Fréres du Soleil Ténébreux
Saccordent sur ce point.

Cependant, ce sur quoi ils ne saccordent pas st de savoir quel
cbté est corrompu et quel coté est vrai ou si la mort et la vie ont
toutes deux été pervertics. Certains membres du culte du Solcil
Ténébreux croient que le monde spiritucl est devenu corrompu
et perverti par une interférence nécromantique ou par existence
méme des dicux. D'autres soutiennent que la magic a écé dérobée
au monde mortel et que les morts ont le droit de e revendiquer. Les
Soleils Ténébreux ont une grande dela i

qui coordonne les activités de I'Anneau, procure Papprentissage ct
maintient la cohésion de Tordre. Le Cerele du Milicu a quelques
rares membres mortels mais la plupart sont des esprits, des fantomes
ou des constructions nécromantiques loyales envers le culte.
Finalement, le Grand Cercle comprend les chefs qui organisent les
stratégies du culte.

En vérité, le Grand Cercle n'arrive jamais 4 se mettre d'accord sur
quoi que cesoit ct et il y a peu de Scigneurs de 'Os qui durent tres
longtemps. Dans le cas d'un nécromancien qui sembarque dans
un projet — comme le fait de ressusciter les fantbmes de personnes
qui sont mortes en mer — ct qui utilise les ressources de Anneau
d'Os pour mettre son plan en action : sil est vaincu et sil meure,
ceci ouvie une position au scin du Grand Cercle pour un autre

¢ ambitieux. Anncau d'Os a des branches 2 travers

mais il est difficile de prédire ce qu'un membre particulier va en
faire. Certains des Soleils Ténébreux chassent les nécromanciens
“tenégats’, car ils croient que les activités d'un nécromancien
sontspiritucllement nuisibles. D'autres sont eux-mémes des
nécromanciens qui utilisent des serviteurs morts-vivants pour
recréer le monde mortel.

Runes : Esprit, Harmonic, Mort.

: istentialistes, mystiques.

C du Culte: C
Discrétion, Médecine.

(Théologic), Dy

Devoir du Culte : observer Iéquilibre entre la vie et la mort,
explorer la nature de la réalité.

Sorts du Caulte : Lien du Passé, Maitre de la Lumiére Blanche.

Bénéfices Spéciaux

"Tous les membres du culte doivent préter le serment de ne jamais
blesser un autre membre du Soleil Ténébreux ct de partager leurs
connaissances. Briscr le serment est puni de mort.

Les acolytes du Solcil Ténébreux peuvent voir dans le monde
spiricucl.

Les Scigneurs Runiques du Solcil Ténébreux peuvent revenir
deentreles morts sils sont tués. Passer du monde spirituel au monde
mortel nécessite cependant que leur corps original soit guéri et
intact. Ce passage peut prendre des semaines, voire des mois.

L’Anneau d'Os
Seigneurs de ['Obscurité

LAnncau d'Os est un culte sccret de nécromancienis ambitieux et
cruels, décidés a renverser tous les royaumes et les races civilisées
et & conquérir le monde. LAnncau se compose de trois cercles.
Premigrement, le Cercle Inféricur des Initiés, le plus grand des
trois. Le Cercle Inférieur sert IAnncau d'Os dans Iespoir d'étre
promu dans le Grand Cercle. Le suivant est le Cercle du Milicu,

le monde ct il échoue quelque part, il recommence ailleurs.
Lendurance incroyable du culte provient du Cercle du Milieu qui
maintient la cohésion de PAnneau d'Os et qui Sassurc que la magie
et Pargent sont toujours disponibles pour le prochain conquérant.

Runes : Obscurité, Mort.
Adorateurs : monstres et scélérats.

Compétences du Culte : Connaissance de la Ruc,
Influence, Persévérance.

Discrétion,

Devoirs du Culte : trouver un moyen d’aider Anncau d'Os,
conquérir le monde.

Sorts du Culte : Eclair de Mort, Ordre Murmuré, Ressusciter
Mort-Vivant, Restaurer Mort-Vivant.

Bénéfices Spéciaux
Les initiés e les acolytes du culte doivent donner 25% de leurs
possessions matériclles au culte.

Les acolytes peuvent éxre “promus” dans le Cercle du Milieu quand
ils meurent, afin de servir PAnncau d'Os pour Pécernité.

Les Scigneurs et les Prétres Runigues de PAnncau d'Os gagnent
un bonus de +10% 3 leur Persévérance et 4 leur Endurance dans le
cadre de la résistance aux sorts.

Les Chevaliers Invincibles
Loyaux méme aprés la mort.

1l existe de nombreux récits concernant les Chevaliers Invincibles
Ia manitre dont ils ont défendu la Porte de I'Aurore au sitge de
Sevrast, la manitre dont leur charge a retourné la situation dans la
Bataille contre les Vers, la maniére dont neuf chevaliers ont vaincu,
cing cent trollinets dans les marais prés d’Akelbury, la manitre
dont ils ont juré d’étre loyaux envers leur serment méme apres la
mort et la manitre dont ordre a toujours envoyé de l'aide 2 ceux
qui en avaient besoin quel que soit le nombre de chevliers qui
mourraient dans la bacaille.
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sile pulplc connaissait la vérité au sujet du Serment Invincible,

il ne crierait pas autant de joie quand les chevaliers passent cn

chmuchmx, A peineun Chevalier Invincible sur dix est un homme
& dsery

vivant et | pre des fruits secs

“avec des potions et de la sorcellerie nécromantiques, Les neufautres

<ont morts-vivants : ils sont ressuscités par la nécromancic pour
combattre un jour de plus. Les Chevaliers uriliscnt la nécromancie
pour défendre la vie et |a justice — mais combien de temps peuvent-
ils continuer & Saccrocher 3 leurs idéaux alors que leurs rangs sont
remplis de squelettes grimagant et de zombies en armure ?

Runes : Loi, Mort.

Adorateus : chevaliers loyaus surnaturcls.

Sorts de Sorcellerie : Déchirement Spirituel, Esclave Mort-vivant,
Maitriser Mort-vivant, Vivification.

Bénéfices Spéciaux

Les initiés ct les acolytes de I'Ecole de la Nuit doivent payer une
somme d'au moins 500 pidces d'argent par mois aux maitres de
I'école afin de couvir les frais de lapprentissage.

LEcole de Nuit posstde un trés grand nombre de grimoires et de
rouleaux de parchemin puissants et les met 2 la disposition des
membres. Les maitres de I'école héritent généralement de ces
librairies 2 la mort des membres ainés.

La Guilde des Animateurs

du Culte : Connai (Tactiques- Militaires)
Epéc 1M, Bouclier, Equitation, Persévérance.

Devoirs du Culte : respecter les anciens serments des Chevaliers
Invincibles.

Sorts du Culte : Tmprégne Encrgic Nécrotique, Ressusciter Mort-
vivant, Restaurer Mort-vivant.

Bénéfices spéciaux

Les Chevaliers Invincibles ont leurs propres ch: et
postes 4 travers le monde et les membres peuvent y demander de
Paide et un logis. Du fait de la bonne réputation des chevaliers, tous
les membres regoivent un bonus de +10% 2 leurs tests d'Influence
effectués dans les régions civilisées.

Tous les membres des Chevaliers Invincibles regoivent aussi une
armure de plaques quand ils sont initiés dans Pordre.

L'Ecole de la Nuit

Des rats dans les murs de la civilisation

LEcole de la nuit est une association décousue de nécromanciens
et dérudits qui érudient les magies interdites et dangereuses.
Cest une secréte et clandestine : les i sont
transmises sous formes de lettres codées, les membres se réunissent
rarement et ne le font qu'en empruntant un déguisement.

Les membres de I'école doivent faire le serment de n'usiliser leur
connaissance que pour faire le bicn et pour le bénéfice des vivants.
Mais les tentations de la nécromancic sont grandes et beaucoup
Ségarent sur un sombre chemin.

Runes : Magie, Obscurit¢, Mort.

Adorateurs : érudits et nécromanciens ambitieux.

Compétences du Culte : Connaissance (Théologie), Influence,

Connaissance de la Rue, Médecine.

Devoirs du Culte : récupérer les livres de connaissance ancienne.

s i price réduit !

Lesclavagisme est un péché et cause plus de problemes quiil
Wen vaut la peine. Les esclaves meurent, tombent malades ou
Séchappent et vous devez les nourir, les véir et les abriter. Les
dépenses se mettent bien vite & grimper. Employer des hommes
libres est encore plus onéreux. Que doit donc faire Ientreprencur
moderne quand il fait face 3 un probléme de main-d'auvre
apparemment insurmontable 2

La Réponse ? Des zombies bien stir !

Zombies ! Morts-vivants ! Ils ne sont pas trés futés mais ils sont
plus costauds qu'un cheval et sont capables de travailler jour ct
huit avec un minimum de supervision. Le cofic d'un zombie peut
sembler élevé mais cc méme zombic travaillera pour votre petit-
fils dici 100 ans. Tls ne se fatiguent pas, ne tombene pas malades,
ne se plaignent pas ct il est facile de se débarrasser de la puanteur
(demandez des décails sur nos zombies parfumés au citron 1)

Zombies ! Faites Pachat d’un zombic aujourd’hui et recevez la
garantie d’un excellent service aprés la mort aupres de la Guilde
professionnelle des Animateurs, un ordre de sorcicrs prét A vous
procurer les meilleurs travailleurs post-mortem. Pour une durée
limitée, nous offrons de vous acheter des corps : nous financerons
les funérailles et la picrre tombale ct en échange vous recevrez
une belle somme (et nous garantissons d’envoyer le corps dans
une branche lointaine de la guilde afin que vous ne tombicz pas
nez & nez avee le corps de votre pere travaillant dans le champ de
votre voisin...).

Souvenez-vous, vous ne pouvez pas lemporter avec vous, dépensez-
la donc sagement et achetez un zombi aujourd'hui !

Runes : Magic, Mort.
Adorateurs : croquemorts, charlatans.

C du Culte
Influence, Premiers Soins.

Connai de la Rue, Evaluer,
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Devoirs du Culte : obtenir des matitres premidres, vendre, créer
des zombis, entretenir les morts-vivants.

Sorts de Sorcellerie : Détecter Mort-vivant, Maitriser Mort-
yivant, Ressusciter Mort-vivant, Restaurer Mort-vivant.

Bénéfices Spéciaux

Contrairement aux autres cultes, les membres de la Guilde des
Animateurs r'ont pas besoin de payer pour leur adhésion. Au lieu
de cela, il sont employés par Porganisation et regoivent un salaire
en fonction de leurs tiches. Un membre de la guilde est assuré
d'avoir une existence confortable.

‘L'Eglise de la Mort des Dieux

Toute chose doit mourir.

Le dogme de PEglise de la Mort des Dieux est que toutes les choses
doivent mourir, y compris les dieux.

La mort dune créature vivante est unc transformation, une
libération d"énergie dans le monde. Elle fait partic du cycle naturel
. la vie d’un homme scoule dans la mort comme la rivitre dans
Tocéan. Ceux qui sopposent A ce cycle, tels les fous désireux de
prolonger leur vie avec des sorts et des potions, sont les ennemis
de la création (ce commandement ne Sapplique pas aux morts-
vivants qui sont dga passés par ce cycle et qui ont donc un état
parfair). Une libération en masse d*énergic cst préférable au lent
écoulement de la more. LEglise de la Mort des dieux parraine
done des guetres et des catastrophes, bien que leur véritable but
soit de tuer les dieux.

D'apres les croyances du culte, les dieux sont nourris par leurs
adorateurs. Enlevez les adorateurs et les dicux meurent, libérant ainsi

leur énergic dans le royaume de la more. Un jour, IEglise de la Mort
des Dieux ouvira les vannes divines et apportera un nouvel ige dans
le monde. Iis e le font pas par cruauté, ni par haine, ni par avarice
mais parce que la mort est sacrée et quils doivent accomplir ce qui
est juste. Depuis leurs cathédrales griscs, les membres de PEglise de
la Mort des Dieux organisent solennellement et méticuleusement
Pannihilation de tout e qui est afin de voir ce que demain leur
apportera quand le vieil ordre aura été balayé.

Runes : Désordre, Mort.
Adorateurs ; membres des cultes apocalyptiques.

Ce du Culte : C

Epée, Discrétion, Persévérance.

(Théologic Spécifi

Devoirs du Calte : trouver des méthodes pour tuer les dieux.

Sort du Culte : tous les sorts de Magie Divine appropriés.

Bénéfices Spéciaux

Les initiés de Iéglise de la Mort des Dieux gagnent 1d6 Points de
Magie quand ils tuent un ennemi. Les Points de Magic en excés
sont perdus 2 raison d’un point par heure. Cette capacité peut étre
utilisée une fois par jour.

Les acolytes de Péglise de la Mort des Dicux gagnent 2d6 Points de
Magie et cette capacité peut étre tilisée trois fois par jour.

Les Prétres Runiques de Péglisc de la Mort des Dieux peuvent
“dérober” un point de POU quand ils tuent un ennemi. Ce POU
dérobé peut étre dédié & un sort divin déja préparé, augmentant
d’un point le montant de POU effectivement dédié.
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L Sefgneurs Runiques de Téglise de I More des Dieux peuvent
dérober 1d6 points de POU 2 un ennemi tué. Ils peuvent ensuite
dédics ces points de POU & leurs propres sots.

Les Chambellans du Roi Immortel

Les bureaucrates des Royaumes Morts

1l y a plusicurs sitcles (mais de mémoire du roi immortel), le roi
tomba malade, empoisonné par un courtisan rival. Tous les
docteurs et tous les prétres vinrent  son chever avec des potions,
des sorts et des charmes, des trésors et des talismans et méme des
recettes pour contrer le poison mais lé roi continuait 3 dépérir. Un
beau joury une étrangere arriva dans le royaume et sc rendit auprés
du roi. Elle lui dit 6 roi, cest Lheure de votre mort et vous ne vous
Levered plus jamais en tant que vivans”.

En' entendant ccla, le roi se mit a pleurer, ainsi que tous ses
courtisans, car le roi wavait pas d’héritier : & son dernier soupir
passé les épées sortiraient de leur fourreau. Létrangére leva une
main blanche comme l'os ct dit “6 roi, cest Pheure de votrc
résurrection car aucune homme ne doit péir inutilement sous lc
signe du Dormeur”. Grice a ses arts, elle ressuscita le roi immortel
et lui murmaura le signe du Dormeur qui allaic devenir la banniére
de sa nouvelle dynastic ércrnelle.

Depuis ce jour, les Royaumes Morts ont prospéré. Quand un
noble meurt, Pauguste ordre nécromantique des Chambellans le
ressuscite en fonction de sa position : un baron devient un fantéme
et un duc peut étre transformé en vampire. Les classes inféricures
deviennent des zombics animés, bien que, dans la plupart des cas ct
pour des raisons d'économic, les Chambellans libérent I'épidémie
du Baron Samethan dans un environnement contrdlé au lieu
duriliser des sorts.

Du fait que plus des quatre cinquitmes de la population des
Royaumes Morts sont constitués de morts, la position des
Chambellans représentela voic pour avancer au scin de la hiérarchie
des vivants. Chaque année, les rares enfants nés dans les Royaumes
Morts érudient la nécromancic avec ferveur, en espérant atteindre
unc haute position avant de mourir (et chaque été, les épidémies
sont de plus en plus fréquentes car de plus en plus de paysans s
décomposent sous un soleil torride). Ils finiront un beau jour par
Sasscoir sur les bancs de pierre avee les morts-vivants nobles ou par
aller travailler dans les champs avec le reste de la populace morte-
vivante. Quoi quils deviennent, ils serviront le Roi Immortel sous
la bannitre du Dormeur.

Runes : Loi, Mort, Stase.

Ad ik i P

le pays des morts.

Compétences du Culte : Connaissance (Noblessc), Influence,
Médecine.

Devoirs du Culte : maintenir le gouvernement et la sociéeé des
Royaumes Morts.

Sorts du Culte : Ressusciter Mort-vivant, Restaurer Mort-vivant.

Bénéfices Spéciaux

Les initiés de Pordre recoivent un apprentissage dans les arts
nécromantiques ainsi que dans la maniére de saluer un duc, de lui
dire au revoir, de Penchanter, de Penterrer et de le saluer quand il
émerge de la crypee ot il a été enterré.

Les acolytes sont toujours accompagnés par une garde d'honneur
composée de six zombiss ou squelettes maximum, qui sera
remplacée si elle est détruite.

Les maitres de l'ordre gagnent un bonus de +20% aux tests
d'Influence cffectués dans les Royaumes Morts.

LEs CULTES DES
CHASSEURS DE MORTS-VIVANTS

Réussir a décruire ce qui est déja mort demande de la chance, des
compétences et bien souvent de la sagessc. Beaucoup de créatures
mortes-vivantes ont des faiblesses qui leur sont propres. Un
vampire doit étre poignardé avec un picu, une forme cendrée ne
peut pas marcher sur un sol non calciné, un fantéme a des points
dancrage et ainsi de suite. Ceux qui pourchassent les morts-vivants
partagent parfois des fragments de connaissance en espérant que cette
information donnera I'avantage & un autre chasseur.

Les Porteurs de Lumiére Sacrée
En arriére, immonde créature !

Les porteurs de Lumitre Sacrée sont un culte dédié i la destruction
des morts-vivants. Ils ne servent pas une divinité unique mais
réunissent plutdt des membres dévoués aux divers dieux de la
lumitre, de la vérité, de la guérison et de la loi. La charge de la
Lumitre Sacrée est de consumer la malédiction de la non-vie dans
le monde. Ses porteurs de lumidre ct scs guerriers saints brillent
comme des éeoiles filantes dans les souterrains de la terre quand ils
se rendent dans les tunncls afin de combatere les morts.

Les chapelles de la Lumitre Sacrée sont des structures en forme de
pyramide surmontées de lampes ressemblan a celles des pharcs. A
Pintéricur des chapelles, des miroirs cn argent ct en cristal refiétenc
une lumitre blanche et brillante, la lumitre de la sainte pureté
quaucune chose impic ne peut supporter.

Runes : Lumiére, Loi, Esprit.
Adorateurs : guerricrs saints qui affrontent les morts-vivants.

Compétences du Culte : Epée 1M, Marteau 1M, Perception,
Persévérance, Premiers Soins.

5

Devoirs du Culte : détruire les morts-vivants, procéger
croyants.

Sorts du Culte : Fanatisme, Lumiére Révélatrice.
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Bénéfices Spéciaux
Les initiés de la Lumidre Sacrée gagnent un bonus de +10% 2 tous
Jeurs tests de Persévérance.

tded

Lesacol afliger un poin
aux créalurc< mortes-vivantes.

Les Prétres Runiques peuvent conjurer un feu sacré autour de

Jeurs poings ou une arme pour un cofit de 3 PM. Ce feu sacré

dure pendant 15 minutes et inflge 144 poinis de dommages
aux créatures

Les Seigneurs Runiques peuvent lancer un feu sacré, Chaque
boule de feu cotite 3 PM et inflige 246 points de dommages 4 la
localisation touchée. Le Seigneur Runique doit réussir un test de
lancer. Larmure protége contre ses dommages.

Les Déchireurs de Cadavres

Si nous venions & tomber, nous tomberions pour toujours !

Dans certains pays sinistres situés au nord, sous les nuages gris
qui ne sont jamais traversés par la lumitre, les morts-vivants
rédent. Dans certaines régions, les nécromanciens sont plus
nombreux que les honnétes gens et aucune tombe ne reste intacte
bien longtemps. A moins qu’un homme ne soit trés chanceux, il
ne se rendra pas auprés de ses ancétres A sa mort. Au licu de cela,
son esprit sera lié A son corps en décomposition et il errera sous
la forme d’une horreur morte-vivante.

Les Déchireurs de Cadavres sont des guerriers berserkers qui sc
lancent dans la bataille  la légere. Ils ne craignent ni les morts-
vivants ni la menace de la mort. La seule chose dont ils ont peur est
détre transformé en more-vivant et Cest de cete peur quiils tirent
leur nom. Quand un Déchircur de cadavre meurt, ses fréres sont
tenus par Phonneur de détuire entitrement son corps, soit en le
déchiquetant et en distribuant les os aux chiens, soit en le plagant
sur une barge funéraire en feu.

Certains chiens du sud disent que les Déchireurs de Cadavres
sont aussi inh e que les quils
affrontent et les accusent d’étre des cannibales ou pite encore.
Quiils craignent donc les Déchireurs de Cadavres — quand les
morts sapprocheront, les Déchircurs de Cadavres seront préts!

Runes : Béte, Homme, Désordre.

Adorateurs : barbares fiénétiques qui détestent les .

Bénéfices Spéciaux

Quand un Déchireur de Cadavre meurt, son corps doit étre décruit
par les autres déchireurs. Quand I'un d’entre eux est sévérement
blessé et que son destin reste incertain, il est démembré. Si
un Déchireur devient mort-vivant, tous les déchireurs qui sc
trouvaient avec lui au moment de sa mort sont déshonorés cc
exilés de I'ordre.

Les initiés du culte gagnent un bonus de +5% a
attaques contre les morts-vivants.

toutes leurs

Les acolytes du cultc gagnent +1 Points de Vie A toutes leurs
localisations.

Les Préres et les Seigneurs Runiques du culte gagnent la prouesse
Transe Meurtritre gratuitement.

Ordre Solennel de la Garde du Tombeau

Quand les morts se réveillerons, nous serons la pour les astende.

LOrdre Solennel de la Garde du Tombeau est une association
composée des personnes qui ont cu affaire 3 des morts-vivants
par le passé. Tous ont connaissance des dangers que ces horreurs
représentent. Un zombie peut en créer une douzaine, un
vampire peut sc frayer un chemin sanglant dans une cité avant
détre arréeé.

Pour étre membre, vous devez étre invité A rejoindre la Garde du
Tombeau par un de ses membres. Cet honneur est généralement
offert apres la d dune créare s les
autres membres du groupe ont fait preuve de courage ct de
compétence, la garde se révele & cux ct leur offrent Padhésion au
sein de 'Ordre Solénnel. La Garde du Tombedita juré de rester
vigilante et dé combattre les morts-vivants oty quils soient.

Les membres de la Garde du Tombeau se rassemblent rarement
et ils nlont ni chapelle, ni temple : ils sont un ordre sccret.
Certains membres sont évidents : le chasseur ertant équipé de
picux et de couteaux en os, la runc de la Mort tatoude sur son
crine rasé est tris certainement un membre de la Garde du
Tombeau, mais un boulanger grassouillet et un vieux librairc
peuvent tout aussi bien avoir combattu les morts-vivants et regu
Phonneur d'étre faits membres.

Runes : Esprit, Mort, Vérité.

Ad.

b

Compétences du Culte : Bouclier, Hache 1M, Hache 2M,

Evasion, Premiers Soins, Athlétisme.

Devoirs du Culte : tuer lc roi ; sassurer que les autres déchireurs
de cadavics ne deviennent pas morts-vivants.

Sorts du Culte : Brouille la Magie, Briser les Morts, Force,
Puanteur de Mort.

de monstres secrets.

Compétences du  Culte : Connaissance (Mort-vivant),
Connaissance de la Rue, Discrétion, Perception, Pister.

Devoirs du culte : enquéter sur ct vainere les morts-vivants.

Sorts du Calte :
Seconde Vue.

Détecter (Mort-vivant), Fléau des Morts,

IAH MAO
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Bé neﬁcw Spéciaux
Les membres de la Garde du Tombeau gagnent un Point
&’Hérofsme quand ils rencontrent une eréature: morte-vivante

 (oudes indications quunc telle créature est toute proche). Ils ne

peuvent pas gagoer de point d'Héroisme supplémentaire tant que

* la créature n'est pas détruite ou bannic.

- Curres NECROMANTIQUES

DE GLORANTHA

Dans Glorantha, peu de sociétés tolerent Purilisation de la
nécromanie. Trafiquer avec les fantdmes et honorer les mort est
un faitaccepté, mais ramener des monstres morts-vivans 3 la non-
vie et contraindre les esprits des défunts est interdit par la loi. Dans
la ceinture barbare du Génertéla, le culte de la mort d’Humake
soppose toutes les formes de morts-vivants. Les régions cvilsées

Concernant les races inhumaines, la nécromancic est presque
inconnue cheeselfes (quifont arti du cycle saisonnicr), cher les
irerissent) et chezlesmains (qui sont

recyclés). Les roll i utilisen
dés Fombies au combat, Le Chaos utilise aussi la nécromancie. Les
Caultes de Mallia (voir Cults of Glorantha volume II, page 65) ct de
Zorak Zoran (Cults of Glorantha volume I, page 72) tilisent aussi
abondamment la nécromancie. D'autres cultes comme cclui de Ty
Kora Tak (Cults of Glorantha I, page 56) ont une grande influence
sur les morts mais ils ne les ressuscitent pas.

Le Culte de Thanatar (Culss of Glorantha II, page 98) est sans
doute le plus célébre et le plus craints des cultes nécromanciens de
Glorantha, dont certains sont décrits ci-dessous.

En dépit du manque de grand culte soutenant la nécromancie,
les morts-vivants sont courants dans Glorantha. La magic
sauvage traverse le monde entier ct les fantdmes et les autres

telles que le Dara Happa | etinterdisentla
Dans I lointain Vithéla, le culte cannibale de Saliligor pratique
plusicurs formes de nécromancic. Bien que tolérées, celles-ci ne
sont pas encouragées par les Apprentis Divins.

1l 1l

A Brithos, la_popul
par la sorcelleric ct la nécromancie y a peu de place. La rumeur
affirme qu'ils réaniment leurs morts sous la formes de serviceurs
squelettes et d’autres récits affirment que tout le monde 2 Brithos
est mort et que leur “immortalité” west rien de plus quunc

préscrvation nécromantique.

est rendue

Aucun des deux grands empires du Deuxitme Age ne dépend
de la nécromancie. Elle est presque inconnue chez les Amis des
Wyrms : le cycle de renaissance dragonewt qui sert de fondement
2 la croyance de PEmpire des Amis des Wyrms (EAW) n'a que
faire des interactions avec les morts. La magie de PEAW a plus de
chance de faire exploser les morts-vivants que de les ressusciter.
Les personnes qui font des expériences avec le Projet du Grand
Dragon ont approché la nécromancie mais en général, PEAW n'est
pas intéressé par la mort.

Parmi les sorciers de I Empire de la Mer du Milicu, la nécromancie
Hest ni plus ni moins quune autre branche de sorcelleric a éeudicr,
bien qu'elle soit considérée comme dépassée comparée A leurs
merveilles. LOrdre de PEnquéte Thanatique se spécialisc dans
la communication avee t Vinterrogation des morts et sest révélé
trés utile pour dérober les mythes des autres cultures. Cependant,
I'Ordre illégal de Gark (voir Cults of Glorantha volume II, page
57) a infiltré Pordre par le passé, ce qui entraina la censure de
IEnquéte Thanatique ct labandon de Iétude de la nécromancie
é. La recherche sur la
nécromancic continue en marge de Iempire, dans le Pamalcla ec

dans le curriculum de plusicurs univers

dans la Cit¢ Cliquetante, I ol la nécromancie mécanisée crée des
zombies cybernétiques d'une grande puissance.

matéricls sur les licux magiques ou
les thétres d’une tragédic.

Le CurtE DE VIVAMORT

Les suceurs de sang.

Vivamort éaic un grand esprit dans le monde soutcrrain, un
gardien du secret de la Mort ct un allié des ames perducs mais il
fiue gravement blessé dans la Guerre des Dicux et craignit d'étre
annihilé. Il sacrifia son honneur et conclut un pacte avec le Chaos,
qui lui donna le pouvoir de sancrer dans un corps morel et de
continuer son existence indéfiniment en buvant le sang des
mortels. Vivamort était le vampire primaire et depuis ce jour, ses
enfants maudits infestent Glorantha,

Le Culte de Vivamort a deux buts. Premierement, il existe pour
offiir un sanctuaire aux vampires et leur donner accés i de
nombreux sacrifices de sang. A I'occasion, un adorateur est jugé
digne dapprendre les grands
vampire mais pour chaque centaine de fous qui viennent ici pour
devenir immortels, un seul survit suffisamment longtemps pour
apprendre les secrets du vampire au licu d’étre dévoré.

secrets ou d’étre transformé en

Les cultes de Vivamort sont souvent présents dans les cités, ot
les prétres du vampire sont assurés d'avoir un apport constant
de sang.

Runes : Chaos, Mort, Obscurité.

Adorateurs : déments, ceux qui craignent la mort, vampires.

Compétences du Culte : Connaissance de la Rue, Discrétion,
Influence, Masse 1M.

Devoirs du Culte : aider ct abriter les vampires.
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Sorts du Cultes : Malédiction de la Nécropole, Mur de Ténebres,
Ressusciter Mort-vivant, Restaurer Mort-vivant.

Sorts Divins : Malédiction Mortelle, Pri¢re Fantéme, Offrande de
Vie, Pouvoir de la Mort.

Adhésion de I'hnitié (Vaisseau)
Criteres : Pinitié doit permettre au chef vampire de se nourrir de
son sang régulitrement.

Remarque : P'adhésion 3 un culte est gratuite. En fait, les cultes de
Vivamort offrent un abri et un pouvoir aux dépossédés.

Adhésion de I'Acolyte (Subalterne)

Criteres : commander les ini aider le vampire.

Bénéfices :
certains pouvoirs sur lc sang aux acolytes. Les acolytes de Thanatar
mulciplient par deu leur taux e guérison naturelle.

une longue association avec les vampires a donné

Adhésion des Vampires (Prétres)

Critéres : doit étre un vampire.

[ ORDRE DE
L ENQUETE THANATIQUE

La mort nest qu'une barrire.

Les Enquéceurs Thanatiques sont une école de nécromancie de la
Mer du Milieu spécialisée dans Pextraction d'informations auprés
des morts. Lordre naquit dans le Jrustcla, avant Papparition du
Livie Iréfutable. Plusicurs soi-disant nécromanciens fuirenc
Patmosphere contraignante du Seshndla afin de continuer leurs
éaudes de la more dans les contrées sauvages du sud de Pile. Avec le
Livre Irréfutable et le z2le religieux de la Croisade pour le Retour
la Droiture, il semblerait que Enquéte Thanatique ait éé balayée
mais les sorciers ont réussi 2 retirer tout contenu religicux de leurs

sorts. La nécromancic éuait présentée comme un autre moyen de
manipuler les édléments et avait certainement rien 3 voir avec
P'extraction des mes de la Consolation.

Aujourd’hui, I'Enquéte Thanatique a trouvé sa place en tant
quloutil d’apprentissage. 1l est bien plus facile de creuser une
tombe paicnne et de poser des questions aux morts que de traiter
avec les vivants qui ont la terrible habitude de contre-attaquer.
Certains érudics de Enquéte Thanatique soupirent ct révent
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dantan, quand ils avaient eu lintention de réanimer des zombies
et de lever des armées de morts-vivants mais... une telle utilisation
de la nécromancie nest pas bien vue dans le climar actuel de la
Mer du Milieu.

Runes : Vérité, Communication, Mort.

Fglise : églisc de la Sagesse Malkionéraniste,

Ftudiants : les sorciers bizarres et excentriques qui préRrent
traiter avee les morts plutdt que les vivants ; les seigneurs
scerdtement ténébreux.

Devoirs des Bendi sy

Les Ecoles et les Ordres Associés
Toutes les Autres écoles Collectives des Apprentis Divins : accis
2 des sorts de niveau Diplomé.

Cuire bu RAGoUT
A LOs HoMAGON

Nécromanciens cannibales

Les insulaires d’Homago pratiquent le cannibalisme comme
symbole de leur dévotion envers le dieu dévoreur, le dauphin
doté de jambes appelé Saliligor. Depuis Ioccupation des iles

apprendre
leurs scerets.

Adhésion des Etudiants

Criteres : Standard.

C de PEcole : C (Culture g
Influence, Médecine, Persévérance.

Sorts Runi C Mentale, Détecter M

Fléau desMons

Sorts de Grimoire de Sorcellerie : tous les sorts de sorcellerie
ordinaires, tous les sorts du Livre Irréfutable, Jus de Cerveau,
Déchirement Spirituel, Vivification.

Adhésion des Diplomés (Apprentis)

Critéres ¢ aider avec succs une branche de connaissance grice
4 la nécromancic ou jurer de protéger les scerers de IEnquéte
‘Thanatique.

Sorts de
Mort-vivant.

+ Maitriser M , Ressusciter

Adhésion des Maitres (Magicien)

Critéres : trouver une source de pouvoir nécromantique.

Sorts de Sorcellerie Spéciaux : Détecter Mort-vivant, Pouvoir de
la Saignée, Rituel de la Liche.

Bénéfices Spéciaux
Les étudiants de Fordre gagnent un bonus de +20% aux tests de
Persévérance effectués pour résister  la possession.

Les diplomés de Pordre gagnent un sort de Magic divine en
accédant au Saint Plan. Ceci st identique  la pritre en échange
d'un sort dans un temple mais peut uniquement étre obtenu
dans le Saint Plan.

Les maitres de IOrdre gagnent jusqu trois sorts de Magie Divine
dans le Saint Plan.

ithélicnnes par 'Empire de la Mer du Milieu, le cannibalisme
des Homagons a é réfréné. 1l fut tout d'abord supprimé, puis
les Jrustéliens canali les tendances anthropopt s
Homagons sous la forme du Bataillon Dévoreur Homagon,

composé de cannibales guerriers.

Les Homagons mangent uniquement la chair de leurs semblables,
laissantainsi les os aux prétres du Culte du Ragotica POs Homagon,
cette présence ténébreuse dans les fles. Ce culte récupire ces
vestiges ct les met dans leurs chaudrons. Les pritres ct la magie
transforment le contenu du ragofic en morts-vivants. Les membres
de ce culte comptent parmi les meilleurs nécromanciens dans le
domaine de la création de nécromates : sculs les accomplissements
des prétres machines de la Cit¢ Cliquetante les dépassent. Les
monstres du ragofic  I'os sont rarement apergus dans lile ct on
murmure que les prétres rassemblent leurs forces pour fomenter
une révolte contre PEmpire de la Mer du Milicu. Les autres iles
de la chaine vithdlienne ont souffert des attaques des monstres
du ragofit & l'os par le passé : le Canoé aux Mille Bras et la Téte
Mordante ont semé la terreur en Hanfarador ct on raconte que
I'Araignée de Cranes est  nouveau sortie du chaudron maitre (une
source d’cau volcanique naturelle située quelque part dans les terres
intéricures ’Homago).

Runes : Maitrise, Chance, Mort.
Adorateurs : membres cannibales du culte.

Compétences du Culte : Discrétion, Influence, Médecine,

Passc-passe.
Devoirs du Culte : rassembler les Os, brasser le ragotc 3 l'os.

Sorts du Culte : Commander Mort-vivant, Ressusciter Mort-
vivant, Restaurer Mort-vivant.

Sorts divins : Animer Mort-vivant, Expulser Fantéme, Manger la
Chair, Remuer le Ragotit 4 I'Os.

Adhésion des Initiés (Récolteurs d'Os)

Critéres : Iinitié doit réunir des os d’autres tribus.
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Bénéfices : linitié pout sc joindre au festin pour Manger la Chair
mais ne regoit que des vestiges (les caractéristiques les plus basses).

Adhésion des Acolytes (Remueurs)
Critéres : fairc attention au ragot.

Bénéfices : lacolyte peut sc joindre au festin pour Manger la Chair
mais ne regoit pas des morceaux de choix (les caractéristiques
moyenncs).

Adhésion des Chefs de Cuisine (Prétre)

Criteres : Standard.

“Bénéfices : les prétres regoivent les morceaux de choix durant le
festin Manger la Chair.

Remuer le Ragoit a '0s
Instantané, Ampleur 1, Toucher

Le jeteur de sort remue le chaudron en ébullition rempli d'os et les
morts-vivanis se levent.

Les infimes Ragotts 3 POs sont des chaudrons magiques
contenant de I'eau bouillante, des herbes rares, des épices et des
os humains. Ce sort est généralement lancé de concert avee un
autre sort comme R Mo

Lanesele sort. Remuer le Ragoli 3 1Osxéduit.de un PAmpleur
rallongée de Pautre sort. Par exemple, dans le cas d’un prétre et de
cing acolytes qui se réunissent. Le prétre lance le sort Ressusciter
Mort-vivant d’Ampleur 5 dans le chaudron. En méme temps, les
acolytes lancent tous Remuer le Ragotic a ['Os. Le sorc du prétre
fonctionne normalement mais ’Ampleur rallongée est réduite de

cing. En effet, le prétre ne perd pas son sort Ressusciter Mort-
vivant et t'a pas besoin de retourner dans un temple afin de prier
pour un nouveau sort. Cependant, les acolytes devront renouveler
leur sort Remuer le Ragotit 3 'Os.

Manger la Chair
Un Mois, Ampleur 5, Toucher.

Les membres du culte homagons mangent les morts au cours de leurs
rituels sinistres.

Manger la chair permet aux membres cannibales de gagner un
certain pouvoir de leur repas. Chaque participant au repas peut

une de ses au niveau
de la caractéristique de la victime. Un nombre maximum de
personnes, égal 4 3+ la TAI de la victime, peuvent y participer et
la victime doit étre un humain du Vithéla. Seuls les membres du
culte cannibale ont le droit de se joindre au repas.

Les initiés de Saliligor nont le droit quiaux restes. Ils peuvent
augmenter une de leurs caractéristiques (excepté la TAI) au niveau
de la caraceéristique la plus basse de la victime pendant un mois.

Les acolytes peuvent augmenter une de leurs caraceéristiques
(excepté la TAI) au niveau de la caractéristique moyenne de la
victime pendant un mois.

Les prétres peuvent augmenter une de leurs caractéristiques
(excepté la TAI) au niveau de la caractéristique la plus dlevée de la
victime pendant un mois.

Un personnage ne peut bénéficier de plus d'un sore Manger la
Chai par mois.
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Is sont nombreux ceux qui empruncent le sombrc
chemin de la nécromancie mais chacun le faic dans un
but différent. Un nécromancicn peut ére rempli de curiosité
concernant la nature de la vic et de la mort, il peut aussi étre
effrayé par la mort, étre poussé par un désir de revanche ou de
conquéte ou encore espérer utiliser le pouvoir de la mort pour
guérir. Ce chapitre présente quatre nécromanciens de divers
niveaux de pouvoir, ainsi que des intrigues et des desscins qui
peuvent les mettre en conflit avec les personnages.

HARAD LE MAUDIT

Harad éait un enfant étrange, pale, maladif ct ayant tendance 2
roder dans les ruines envahics par la végétation de la colline au
lieu de jouer avec les autres enfants de la ville de Molestad ou
draider ses parents avec leur travail. En grandissant, son érangeté
Saccentua. Il passait des semaines entidres tout seul 3 flanc de
coteau, i dormir dans les ruines. Beaucoup en ville murmuraient
quiil possédait de sombres pouvoirs. Certains affirmaient qu'ils
avaient apergu Harad parlant 4 une figure spectrale dans les ruines
et quiil avait lié de sombres runes 4 son dme.

Clest 2 la fin du festival des vendanges que la noire réputation
d'Harad exhorta la furic des villageois contre lui. Une jeunc
femme aux cheveux de feu nommée Jana, de I'ige d'Harad, fuc
retrouvée morte durant la nuit du festival et les rumeurs de la
culpabilité d’Harad se répandirent bien vie. Les jeunes hommes
du village, ivres et en colére, pourchassérent Harad et Pamengrent
dans les ruines. IIs levérent le couvercle de Pancien puits et le
jetérent dedans pour le punir du meurtre de Jana.

Le corps d’Harad sc brisa dans la chute mais il réussit & ramper
hors de la pile d’os reposant au fond du puits malgré scs os
brisés. Ses doigts ensanglantés effleurérent les runes de la More
et de la Magie. Les villageois pensaient qu'il était malfaisant 2
Hé bien, il leur montrerait la véritable nature de la malfaisance
! En se liant aux runes, il ressentit des vrilles de connaissance
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Harad (expérimenté)

Valeur 1D20  Localisation PA/PV

FOR 8 1-2 Jambe Droite /4

CON 8 34 Jambe Gauche -4

TAI 10 5-6 Ventre -I5

INT 14 7-14  Poitrine -16

POU 16 (8) 15-16  Bras Droit 13

DEX 12 17-18  Bras Gauche I3

CHA 4 1920 Téte 14

Actions de Combat 2 Armure Typique : aucune

Modificateur de Dommages ~ 3-1d2

Points de Magie 16(8)  Runes: Magie, Mort

Mouvement 8m

Rang dAction +13 Co e Histoire) 48%, C (Molestad) 28%, Connaissance
(Monde) 44%, Connaissance e Ia Rue 25%, Discrétion 429, Endurance 26%, Evasion
24%, Evaluer 29%, Influence 24%, Langage (Natal) 71%, Médecine 44%, Passe- -passc
27%, Perception 30% (22%), Persévérance 44% (28%)
Sorcellerie : Sorcellerie (Livre des Morts-vivants) 63% (55%), Manipulation 68% (60%),
Livre des Morts-vivants : Eclair de Mort, Eclair Nécrotique, Ressusciter Mort-vivant, Sauter
dans un Corps

Armes Allongel

Tpe TAI  Portée Compérences Dommages PAIPV

Dague P P 1d4+1-1d2 6/8

Arbaléte Légére - - 52% 2d6 415

Equipement : Dague, Arbalete Légere, 100 pitces d’argent.

glacée Sinsinuer dans son cerveau. Le sombre chemin de la
nécromancie souvrait 4 lui et il tituba le long du chemin,
puisant dans ce qui lui restait de force.

Un an sest écoulé depuis le festival des vendanges et une ombre
plane aujourdhui au-dessus de Molestad. Nombreux sont les
habitants qui ont apergu des silhoucttes se déplacer du coté des
ruines ou entendu des pas ou cncore des voix sous la terre. Pire
encore, la tombe de Jana a été exhumée et son corps a disparu. Les
jeunes hommes qui lancérent Harad dans le puits se regardent I'un
Pautre d'un air furtif et murmurent quils auraient du Sassurer de
sa mort cette nuit la.

Le repaire d'Harad est décrit 2 la page 42.

Harad a huit points de POU investis dans ses subalternes morts-
vivants. Ce POU sera récupéré par Harad si les créatures sont
déuruites.

Description

Aprés avoir passé un an dans le noir, Harad est devenu trés ple.
1l est véeu d’une robe noire cn lambeaux rapiécée avec des suaires
funéraires mais scs bottes sont neuves et de bonne facture (elles été
dérobées aux victimes de ses zombics). Il porte une vieille dague 2

sa ceinture et unc arbalite légére sur le dos. Il ne parle qu'a voix
basse et uniquement lui-méme.

Intrigues

% Comment Harad va-t-il se venger de la ville ? Ces zombies
peuvent attaquer les habitants un par un la nuit et les ramener
dans les ruines afin qu'il crée plus de zombies. Il peut menacer
Ia ville et exiger a ce qu'on lui confie ses bourreaux.

% Quia instruit Harad dans Putilisation des runes ? Qui sont
les baisscurs des ruines ? Peut-ttre que le mentor spectral
d’Harad est un fantome ou un autre esprit. Si clest le cas, que
veut-il 2 Pourquoi enscigne-t-il & un jeune nécromancien ?

*  Qui a vraiment tué Jana ? Rien ne prouve que c'était Harad.
mais les rumeurs en ville insistent sur le faic quiil en étic
le responsable. Certains disent qu'il la haissait parce quelle
représentait tout ce qu'il métait pas : brillante, aimée, pleine
de joie. Dautres disent quiil était amoureux delle, pour les
mémes raisons. Clest la more de Jana qui entraina la chute
d’Harad dans le puits menant sous les ruines. Quiclqu’un a-t-il
arrangé son meurtre ? Et qui a done volé son corps ? Est-ce
qu'Harad a Pintention de la ressusciter sous la forme d’'unc
horreur morte-vivante 2
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% Les personnages sont peui-étre engagés par les habitants de
Ja ville pour entrer dans les ruines et tuer le nécromancien.
Sinon, ils peuvent étre engagés par le pire d'Harad afin de
retrouver son fls dans les sombres tunnels sous la ville et de le
ramener cher. lui.

Combattre Harad

‘Harad connait les ruines comme sa poche. Familiarisez-vous donc
avec le schéma de son repaire avant de jouer la tencontre avee
le nécromancien. 1 utlisera le sort Voir & Travers le Corps pour
traquer les mouvements des intrus dans son domaine et pourra
méme leur tendre un piége en envoyant scs zombics. Par exemple,
il peut les wtiliser pour bloguer le tunnel par lequel les personnages
sont entrés dans les ruines et les garder prisonniers dans les tunnels
sombres. Au combat, sa tactique consiste 2 uliser ses zombies
comime ligne défensive, tandis quil lance des Eclairs de Mort de
Parsitre. S'il surprend les personnages pendant quiils dorment, il
peut tenter de fancer le sort Main de la Mort, sinon, il évitera au
possible un contact direct.

JAN-QUEL-JAN,

LA VOLEUSE DE SECRETS

Issue d'une famille noble, Jan-Quel-Jan Seest rapidement bati
une réputation de dangereuse intrigante au sein de sa cité natale.
Cette cité est contrdlée par unc alliance de guildes, de familles
nobles et de cultes dont les affiliations changent constamment.
Une dame de la noblesse comme Jan-Quel-Jan peut donc étre
une princesse se prélassant dans un palais en argent un jour et se
retrouver dans le canal avec la gorge tranchée le jour suivant si
lle ne fait pas attention.

Commeb bred Jan-Quel-Jan possid

secret dans le jeu du pouvoir et de la politique : clle a découverc un
livee de connai ¢ dans une des

du culte et a éudié ses secrets pour ses propres intéréts. La cit¢
des canaux est batic sur un lagon et les morts ne peuvent donc pas
étre enterrés sous le sol. Au lieu de cela, les défunts sont bralés et
leur téte momifiée cst placée dans Pune des douzaines de cryptes
éparpillées tout autour de la cité. Ces cryptes sombrcs contiennent
plusicurs milliers de tétes, toutes en rang, leurs yeux vides tournés
vers leurs voisines. Chaque maison noble et chaque guilde possede
sa propre crypte privée ; les gens du peuple doivent payer pour
avoir leur téte placée dans une des cryptes publiques pleines &
craquer (ou craneries, comme on les appelle parfois).

En udilisant sa sorcellerie, Jan-Quel-Jan invoqua les esprits des
morts au travers des crines. En interrogeant les morts, elle a
appris des secrets que les autres factions de la ville espéraient
avoir enterrés depuis longtemps. Elle cffectua ses premidres
enquétes nécromantiques dans sa crypte familiale ct I3, clle appric
des scerets qui lui permirent de faire chanter sa famille et de
sassurer d’hériter de la fortune de son grand-oncle. Maintenant,
elle a Pintention de voler des crines dans les autres cryptes et
d'apprendre leurs secrets.

Elle a besoin que d'aventuriers expérimentés et de voleurs de
tombes...

Description

Jan-Quel-Jan est toujours habillée de beaux habits convenant 3 sa
position dans a cité. Elle a une peau couleur olive et des traits
délicats mais aussi un air calculateur qui recouvre son visage
comme une ombre. Elle rit et flirte facilement mais son cerveau
est toujours en train de comploter : elle ne fait jamais rien qui ne
puisse lui profiter.

Intrigues

% Les personnages peuvent étre employés par Jan-Quel-Jan pour
Sintroduire dans une crypte et dérober un crine particulier.
Les cryptes des familles nobles sont toujours gardées par des
pitges ct des monstres.

36
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Jan-Quel-Jan (Expérimentée)

Valeur 1D20 Localisation PA/PV

FOR 10 1-2 Jambe Droite 5

CON 13 34 Jambe Gauche -I5

TAI 8 5-6 Ventre -6

INT 15 7-14 Poitrine -7

POU 15 15-16 Bras Droit 14

DEX 13 17-18 Bras Gauche ~I4

CHA 14 19-20 Téte -I5

Actions de Combat 3 Armure Typique : aucunc

Modificateur de dommages~ ~1D2

* Points de Magie 15 Runes : Chance, Esprit

Mouvement 8m

Rang d'Action +14 Compétences : Connaissance (Héraldique) 30%, Connaissance (Histoire) 30%, Connaissance
(La Cité) 30%, Connaissance (Monde) 45%, Danse 37%, Evasion 31%, Influence 49%,
Langage (Natal) 80%, Passe-passc 34%, Perception 40%, Persévérance 35%
Sorcellerie : ipul 60%, Sorcellerie (Anti ic) 30%, Sorcellerie (Connaissance
Nécromantique) 50%, Sorcellerie (Tome de la Transformation) 40%
Jome de la Transformation : Diminuct la Taille, Mécamorphose Humain cn Poisson
Anti-magie : Boomerang, Neutralisation de la Magie

is 4 ique : Déchi Spirituel, Dominer (Fantme), Dominer

(Humain), Jus de Cerveau, Résistance Spiricuclle

Armes Allonge!

Tipe TAI  DPortée  Compétences  Dommages PAIPV

Rapitre Exquise M 63% 1D8-1D2 si8

Dague 4 P 33% 1D4+1-1D2 6/8

Equipement : Rapitre Exquise, Beaux Habits , Dague, grimoire nécromantique, 5.000 pitces d'argent.

% Autrement, si les personnages sont alliés avec unc autre
faction de la ville, leur mission pourrait étre de découvir
comment les Quel-Jan connaissent les secrets de la faction.
Dot vient la fuite ?

% Jan-Quel-Jan mest pas encorc une sorcitre trés puissantc

et sa Résistance Spirituelle peut ne pas étre suffisante pour
la protéger contre un fantdme puissant. Si elle devient trop
ambitieuse et invoque un fantdme qu'elle ne peut contrdler,
elle alors étre possédée par un ancien tyran ou un vicux
scigneur de la cité.

Combattre Jan-Quel-Jan

Hle est mod avec la rapitre

Son sort “dé Méamorphose provient dii méme  grimoire
nécromantique = selon les traditions de la cité, les dmes des miorts
nagent dans la rivitre de Pau-dela sous la forme de poissons. Jan-
Quel-Jan a, 3 Poceasion, utilisé ce sort pour se transformer en
poisson et nager au travers des défenses des familles rivales. Sa
collcetion de poissons exotiques croit chaque fois quon envoie un
assassin pour la ter,

Le GARDIEN DES NOYES

Léglise de la Mort des Dieux possede de nombreuses chapelles et
temples dissimulés dans les recoins sombres du monde. Tuer les
dicux west ni facile, ni discret et les membres du culte doivent
rester patients et aux aguets, attendant I'opportunité de pouvoir
e

familiale mais si Jan-Quel-Jan engage le combat, c'est sans doute
parce quielle a déja perdu. Elle préfere uciliser la magie comme
Dominer Humains pour transformer ses ennemis en alliés. Elle a
pratiqué quelques expériences avec le sort Commander Fantome
afin de créer des défenseurs fantomatiques. Ces derniers sont
cependant rattachés A leurs crines et clle n'a 4 sa disposition des
gardes du corps spectraux que si clle transporte un créne avec elle.

Ap La Chapelle des Noyés est située sous
une auberge du port, dans la coque d'un navire naufagé enterré
dans la vase. Ici, le prétre du culte porte le titre de Gardien des
Noyés. Le Gardien actuel est un ancien pirate qui faillic se noyer
lorsque son navire fut coulé au cours dune bataille. Au cours de sa
noyade il requt une vision de la Mort des dieux et eellécci e poussa
 retourner vers la surface. Il se fabriqua un radeau avee les corps
de ses anciens mains et mit le cap vers la terre ferme. Il tiruba sur
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Récit sur le Gardien

Le récit de Phomme noyé qui revine d'entre les morcs est

enré dans la Iégende et de nombreux marins racontent

une version exagérée du récit du pirate qui devint la

Gardien de la Chapelle des Noyés. Les trois reliques

jetées dans la mer comme offrandes — le coutelas, lc

compas et le bandeau  sont considérées comme dotées

de pouvoirs magiques. Selon les récits

% Le coutelas peut désormais trancher la chair des

i elle avaitla consistance e cau (+2

points de dommages contre les morts-vivants).

% / Le compas pointe maintenant dans la direction du
Gardien.

% Le Gardien ne peut pas voir la personne qui porte
e bandeau.

T berge froide et rochcuse et jura 2 cet instant de servir la cause de
Ja Mort des Dicux de toute son me. Il sc défic des apparats de sa
vie passée — son coutclas, son compas et son bandeau et les lanca
dans Pocéan comme une offrande 2 la mort.

Le gardien a rassemblé un culte dans les docks. Ce derier esc
composé d’hommes désespéré fants, de vagabonds, de
pirates et de déments. Certains de ses disciples sont des initiés de
Ja Mort des Dieus, d'autres sont simplement préts 2 commettre
les actes les plus ignobles pour de Pargent ou par haine de leur
prochain. 1l a aussi créé beaucoup de monstres morts-vivants, qui
attendent dans les vestiges du navire sous Iauberge de la Pidce
Rayée. Laubergiste, un ancien marin du nom de Kalum, a é inici¢
de force dans le culte : le Gardien a utilisé Briser les Esprits afin de
torturer Pesprit ’Arum, le frére de Kalum, et ce dernier a rejoint
le culte afin d’empécher que me de son frére souffrc.

Le Gardien est patient, comme le reste des membres de son église.
1l agrandit petit & petit son culte et les rangs de ses morts-vivants,
en attendant Popportunité de provoquer la destruction de la cité.
Un jour, la tempéte se levera....

Description

Le Gardien des Noyés porte une robe & capuche et le vérement de
cérémonie de la Mort des Dicux quand il se trouve dans la chapelle.
Mais en temps normal, il porte les vétements caractéristiques d’un
loup de mer. Une épée de guerre est attachée 4 sa ceinture. Il est
grand et a les cheveux longs.

Son ceil gauche est un ceil nécromantique (voir le Livre de Rgles de
RuneQuest 113 la page 159) et il porte aussi un collier composé de
plusicurs os de doigts. Chacun de ces doigts provient d'un corps
différent. 11 les utilise de concert dans le sort Conscil de Mort.
% Le doige de Pierre le Calomnieux peut accorder au Gardie
Connaissance 80%, Mécanisme 70% ou Influence 70%.
Le doigt de Rasoir Noir peut accorder au gardien : Epée 90%
ou Evasion 70%.

*
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% Le doige de la Sorcitre de la Mer des Larmes peut accorder au
Gardien une Magic Commune de 60% avec les sorts suivants:
Mur de Téntbres, Main de la Mort.

Intrigues

% Le gardien lance souventle sort Condamner la Non-vie sur
Jes gens maudits qu'il rencontre sur les docks. il rencontre
une personne qui joue avec la mort en fréquentant tous les
éuablissements de jeu et tous les coupe-gorges, le gardien
place le sort sur Ihomme en question. Quelques jours plus
tard, ce dernier ressuscite sous la forme d’un zombie, qu'il
récupire ensuite ct qul contraint grice au sort commander
Mort-vivant. Les personnages peuvent étre engagés pour
retrouver un jeune homme qui a disparu ct la piste les
entraine vers les docks.
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Le Gardien des Noyés (Vétéran)
Valeur 1D20  Localisation PA/PY

FOR 14 12 Jambe Droite 1/6

CON 16 34 Jambe Gauche 16

TAI 14 56 Vente 517

INT 12 7-14  Poitrine si8

POU 14 (2) 15-16  Bras Droit 515

DEX 10 17-18  Bras Gauche sis

CHA 12 1920 Teée 16

Actions de Combat 2 Armure Typique : Haubere de Mailles (5 PA, Pénalité au Rang d’Action —4),
Pantalon en cuir (1, Pénalité au Rang ’Action —1)

“Modificateur de Dommages ~ +1D2

Poinss de Magie 14 (2) Runes : Obscurité, Mor, Eau, Froid

Mouvement 5

Rang d’Action +11 (s6avec  Compétences : Acrobatie 39%, Adhlétisme 44%, Bagarre 34%, Canotage

uncarmure) 5%, Chant 31%, Connaissance (Animal) 29%, Connaissance (la mer) 24%,

Connaissance (Monde) 39%, Endurance 55%, Evasion 43%, Lancer 35%,
Langage (Natal) 74%, Navigation 68%, Perception 66% (54%), Persévérance
58% (32%)
Magie Divine : Connaissance (Théologie de la Mort des Dicux) 92%, Pacte (La
Mort des Dicux) 30%
Sorts Préparés : Condamner 4 la Non-vie, Conscil de Mort, Malédiction de la
More, Pouvoir de la More

Armes Allonge!

Tipe TAI  Portée  Compétences  Dommages PAIPY

Grande Epée de Guerre M 1d8+1d2 6/10

Bouclier i » 40% 1d6+1d2 4n2

Equipement : Epée de Guerre, Rondache, Haubert de Mailles, CEil Morc

% Lauberge de la Pitce Rayée gagne rapidement une mauvaise
réputation: il Sagirait d’une auberge hantée. Ceci est causé par
les activités du culte. Les personnages peuvent &tre cmployés
par Kalum pour simuler la présence de fantomes dans
Pauberge, quiils pourront ensuite exorciser aussi publiquement
que possible — mais que se passera-t-il ils cherchent bien plus
loin ct découvrent le secret caché sous Iauberge...

% Le plan 2 long terme du Gardicn est sans doute de ressusciter

le navire coulé sous la forme d'un vaisseau fantome. 1l a

i assez de subal s pour servir
déquipage 2 bord d’un navire de guerre. ..

% Grice A Pinfluence quiil exerce sur les docks, lé Gardien peut

infliger de grands dégits  une cité maritime. Une cargaison
de grain peut &rre infectée par une maladie dorigine magique,
des sorts destinés A contrdler le temps peuvent étre uilisés
pour invoquer une grande tempéte afin de détruire le pore.

Combattre le Gardien des Noyés
Le gardien st un adversaire rusé, avec un culte et de nombreux
wabslteiEs povit Je proMgETen cifi s beol, 14 ghndever

de la nécromancie divine est quil est trés facile de créer des morts-
vivants permanents : il peut done lancer des hordes de serviteurs
3 Pattaque des intrus pour les épuiser. 11 se retiendra dutiliser le
sort Malédiction de Mort jusqu'au moment ot il devra se battre
dans les confins de la Chapelle Noyée, afin de donner un malus de
—40% aux tests de Résistance de scs canemis. 11 pout également
wtiliser Pouvoir de la Mort sur ses zombies les plus costauds.

VAHDRED VATHOR, CHEVALIER
DU BoucLIER RUNIQUE

Le chiteau de la famille Vathor sc dresse dans la foréc d'Epines,
une région infestée de loups ct remplie de chemins traftres. 11 y
a de cela plusicurs années, 4 la naissance de Vahdred Vathor, un
prétre Runique arriva au chiteau et prophétisa qu'un jour, le jeune
noble sauverait le monde. Vahdred grandit avec la promesse d'un
grand destin : il Sentraina et éeudia sans répit, aiguisant son corps
comme une arme vivante. Le temps sécoula et bien que le monde
fotIa proie dé nombreux dangers et tourments, Vahdred Vathor ne
fut jamais lé héros qui sauva le monde ; il ne fut jamais Pae autour
duquel le destin tourne.

=4
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Vahdred Vathor, le Chevalier Vampire du Bouclier Runique (Maitre)

Valeur 1D20  Localisation PA/PV
FOR 30 122 Jambe Droite 719
CON 28 34 Jaribe Gauche 719
TAL 16 56 Ventre 7110
INT 13 7-14  Poitrine 701
POU 15 15-16  Bras Droit 718
DEX 16 17-18  Bras Gauche 718
CHA 11 19-20  Teéte 719
Actions de Combat 3 Armure Typique : Armure Ancestrale (7 PA, Pénalité au Rang d’Action —6)
Modificateur de Dommages ~ +1D10
Points de Magie 15 Runes : Mort, Terre, Métal, Destin
Mouvement 8m
Rang Daction +15(#9avec  Compé : Athlédsme 111%, End; 83%, Equitation 70%, Evasion
uncarmure)  62%, Influence 56%, Langage (Natal) 76%, Connaissance (Forét d'Epines) 56%,
Connaissance (Monde) 36%, Connai (Prophétie) 46%, Connai
(Tactiques Militaires) 56%, Perception 73%, Persévérance 55%
Magie Commune : Magic Commune 76%
Sorts : ViveLame, Destin, Protection
Sorcellerie : Sorcelleric (Grimoire Immortel) 86%, Manipulation 86%
Grimoire Immortel : Eclair Nécrotique, Pouvoir de la Saignée, Ressusciter Mort-
vivant, Sauter dans un Corps, Transfre le Pouvoir de Non-vie
Armes Allongel
Tipe TAI  Portée  Compétences  Dommages APV
Epée Ancestrale 1M M L. 140% D8 7n2
M L L 150% 2D8+2 712
Bouclier Runique L P 120% 1d6+1d10 5112

Equipement : Bouclier Runique, Epée ancestrale des Vathor, Armure Ancestrale des Vathor.

Quand Vahdred Vathor ressentit la vicillesse s'empater de scs o, il
réalisa que ses réflexes n'éeaient plus aussi vifs quautrefois, que ses
sens wétaient plus aussi aiguisés. 1l décida de préserver son corps
afin d’étre capable de sauver le monde quand le jour viendrait.
1l se mit en quéte de la rune de la Mort ainsi que des livres de
connaissance ct devint un vampire. Selon lui, il ne fit pas tout cela
par soif de pouvoir, de boire le sang ni & cause de la peur de la mort,
mais bicn par devoir. Il sait que son destin est de sauver le monde
: &ure un vampire signifie quil sera capable de le fairc en temps
voulu, méme sil doit attendre mille ans.

Vahdred Vathor se maintient en vie en se nourrissant du sang
des villageois qui demeurent dans la vallée prés du chatcau. Ces
villages sont constamment en proie aux loups et aux monstres qui
rédent dans la forét et seule Pépée de Vahdred se dresse entre cux
et les monstres. Vahdred considere le sang quiil prend comme une
sorte de dime, un tribut auquel il a droit du fait de sa position de
seigneur et protecteur des villages. 1l est devenu Iobjet d’un culte
mineut. 11 envoic des précheurs aux villageois afin de récolter la
dime de sang et leur annonce que leurs sactifices ne sont pas vains
car un jour ils garantiront la sauvegarde du monde.

Le titre de Chevalier du bouclier Runique provient du magnifique
bouclier que Vathor porte avec lui : des runes sont gravés sur
sa bordure, la rune centrale étant la rune du Mystére, une runc
quaucun érudic ni sage ne peut identifier. Certains affirment que
Cest la rune du Salut ou la rune de PApocalypse. Les origines du
Boudlier Runique ne sont connues que de Vathor.

Description

Le Chevalier du Bouclier Runique porte Parmure décorée
de sa famille et transporte toujours le Bouclier Runique. Sa
transformation en Vampire lui a redonné une grande partie de sa
jeunesse, bien que sous certaines lumibres, son visage ressemble
2 un masque de jeunesse. Il est fringant, beau, héroique et
réellement fou.

Intrigues

% LeChevalierduBouclier Runi dversaire relati
passif : il a l'intention de rester assis dans son chitcau 2 boire
le sang de ses sujets et A attendre la fin du monde. Si les

personnages pénétrent dans son domaine, ls risquent d'attirer
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sa colre, Un villageois courageux pourrait leur demander de
tuer le vampire mais rappelez-vous que Vathor est soutenu par
un culte de précheurs présent dans chaque village et que ceux
qui défient le vampire sont exsangues.

% Deut-étre que le destin de Vathor lui est passé devant le nez et
quil Pa manqué, quiil west plus celui qui sauvera le monde.
Les personnages seront peut tre forcé de se rendre au chateau
et de dérober le Bouclier Runique — ct la libération du monde
quiil représente — au vampire.

% Sinon, il se peut que la prophétic nexiste pas ct que le prétre
runique ait menti quand il a tenté de convaincre ses parents de
P'élever comme un héros. Qui érait le prétre trompeur et que
voulait-il faire d’un vampire fou convaincu quil est destiné 2
devenir un héros ?

Combattre Vahdred Vathor

Affronter Vahdred de front est un suicide : c'éait un épéiste
expert doté d’un excellent équipement avant de voir sa FOR et
sa CON doublées. Si Vathor a le temps de se préparer (ViveLame
accorde un bonus de +20% A ses attaques et un bonus de +4
ses dommages, Protection 3 lui donne 3 PA supplémentaires),
Cest un adversaire encore plus redoutable. Vahdred utilisera ses
capacités de vampire au maximum, en sc transformant en brume
sil est encerclé. Cependant, clest un adversaire honorable car
il se considére comme le héros parfait. Les adversaires vaincus
peuvent battre en retraite ct il nattaquera pas sans provocation.
Des joucurs rusés peuvent étre capables de piéger Vahdred avec
son propre sens de Phonneur.

Cela dit, C'est un vampire, complétement fou qui plus est. Sous cette
apparence de chevalier parfait, Vahdred est un fou assoiffé de sang, Si
on le pousse & bout — par exemple, en volant le bouclier Runique ou
en niant e fait quil sauvera e monde, ou encore en Paccusant d'étre
un monstre il donnera libre cours A sa furic vampirique.

)
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REPAIRES

NECROMANTIQUE
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7 omme un sculpteur a besoin d’un atelicr, de blocs de

: marbre et d’outils, comme un thétrea besoin d'unc scéne,
de videau, de décors et d'accurs, PArt Noir abesoin desiuarions
et de matériaus particuli leurs
repres en marge de la civilisation ou dans des endroits secrets  ils
ont besoin de se cacher afin de ne pas étre dérangés mais doivent
rester pros des sources de “matiéres premitres’.

Les

Lexemple de repaire proposé dans cc chapitre est associé avec le
nécromancien Harad (voir page 32) mais on conseille au Maitre
de Jeu dutiliser la carte et les licux avee leurs propres créations
hideuses et bizarres.

LES RUINES SUR LA COLLINE

La petite ville de Molestad est nichée dans une vallée boisée.
Clest un endroit paisible et rustique, loin des grandes cités et des
frontitres. Il 'y a pas de héros 2 Molestad et son nom est plus
associé avec le tissage et la gravure sur bois quavec les monstres (en
bref, Molestad a une origine culturelle paysanne).

Les collines au-dessus de la ville sont couvertes de hétres et de
chénes mais sous les racines ct les feuilles, un ecil averti peut
apercevoir A l'occasion des vestiges de picrre ou une tombe envahie
par la végétation. Un palais ou une ancienne forteresse se dressait
autrefois sur la colline au nord surplombant la ville et on peut
apercevoir les contours des murs extérieurs et des batiments sous les
arbres. La population de Molestad évite au possible la colline située
au nord : Pendroit a une mauvaise réputation et on prévient les
voyageurs que les vieilles ruines dissimulent des fosses et des puits.

1l reste peu de vestiges du palais 4 la surface mais les celliers et les
cryptes sont toujours intacts. Les racines des chénes ont bris¢ les
tombes en marbre et certains tunnels se sont écroulés mais il existe
un labyrinthe sous Ia colline au nord.

Harad le Nécromancien
Un gargon étrange du nom d’Harad a é¢ projeté dans Fun des
puits par des paysans revenchards de Molestad. Depuis ce jour,

Harad est devenu nécromancien et les ruines sont sa demeure.
Harad connatt les tunncls sous la colline comme sa poche et il est
capable de se diriger dans Pobscurité la plus complete. Il récupére
des miettes de repas dans les chaumidres en bordure de la ville
ou envoie ses morts-vivants capturer dos rats, des lapins et de la
volaille dans les collines.

o

Harad a créé huit serviteurs utilisant le sort
Mort-vivant. Toutes ses activités ont réveillé d’autres dangers
issus des profondeurs.

La Colline du Nord

Méme par beau temps, il fait sombre et froid sous les arbres de
la colline. Cette dernitre est recouverte de bois épais mais les
personnages peuvent apercevoir les vestiges de batiments en ruines.
La colline se dresse tout prés de Molestad et les fermes les plus
proches sont & moins d’unc demi-heure de marche.

Des personnages qui saventurent 4 flanc de colline duran le
jour ne rencontreront pas de dangers, excepté dans les tunnels
cachés. La nuit, la meute de zombies réde dans la forét, 2 Pafftic
d’intrus et d’animaux.

Les ruines du palais ou de la forteresse qui se dressait autrefois ici sont
éparpillées sur toute la colline. La pare base contenic s jadins

ctles bii du palais
se dresse & mi-hauteur de la colline. Ccllc—a est désormais envahie par

une épaisse végération.

Les vestiges du temple sont aussi présents mais ils ne sont pas reliés
au complexe souterrain. Pour finir, au sommet, une tour brisée
solitaire se dressc au-dessus des arbres.

11 existe sept accés aux ruines souterraines, marqués de A 3 G
sur la carte.

A. Lentrée du tunnel est dissimulée derrire de lourdes pierres et
la végétation. Déplacer les pierres nécessite un test d'Athlétisme

Difficile (-40%).

42,
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B. Le puits mene au tunnel souterrain. Il est trés difficile 2
discerner (Perception -20%) depuis la surface et les personnages
peu méfancs risquent de tomber dedans. (Niveau 0 :1). Le puits a
une profondeur de cing métres.

C. Un puits plus court méne des cuisines en ruine du palais

aux
celliers. Le passage est dégage et dépourvu de végétation, ct aussi le
seul connu de la population de Molestad.

D. Une dalle en pierre peut étre basculée sur le coté pour révéler
le passage.

chauve-souris nichent ici durant le

E. Un autre puits vertical.
jour et Senvolent par le puits la nuit pour aller chasser les insectes
dans la forét. Les personnages qui observent le mouvement des
chauves-souris peuvent découvir la dalle.

E Vieux Puits. Un puits trés profond qui sétend jusque dans
Jes boyaux de la colline. Il descend jusqu'a vinge métres dans les
cryptes en-dessous.

G. A la base de la tour en ruines, une trappe pourric méne jusque
dans la colline.

H. 1 ne sagit pas dune entrée dans les ruines. Lancien temple
situé ici est encore sanctifié ct les créatures mortes-vivantes doivent
effectuer un test de Persévérance afin d'y entrer. Cest un refuge
bien pratique pour des personnages qui fuient.

Niveau O

Le niveau inférieur du complexe west qu'un long tunnel sombre.
Les murs sont faits en briques et il est évident que des animaux y
Vivaient autrefois bien avant larrivée des morts-vivants. Le plafond
est bas et le tunnel est si éroit qu'il donne un malus de -10% aux
attaques d’armes.

1. Lentrée du Tannel. Harad a placé deux zombies et leur a
donné des instructions pour attaquer quiconque entre dans le
tunnel. Tandis qu'ils attendent des intrus, les zombies sont affaisss
contre les murs comme des corps sans vie. Ils gardent suffisamment
dintelligence pour attendre que les victimes les aient dépassés afin
deles prendre au pitge.

2. Puits partant de la zone B.

3. Escaliers menant au niveau 1.

Niveau 1
Ce niveau comprenait les celliers du palais : caveaux circulaires,
murs et plafonds concaves. Des peites grilles dans le plafond

laissent filtrer la lumitre A ce niveau, le principal danger est une
meute de cing zombies. Ces zombies ne peuvent pas trop s'éloigner
les uns des autres.

1. Puits partant de la zone C. C'est la seule entrée des tunncls
connue par la population de Molestad. 1l méne  un grand

caveau circulaire vide. Les plantes ct les mauvaises herbes
poussent au milieu du caveau, dans le petit rayon de lumidre
qui éclaire le puits.

2. Caveau de stockage. Harad y garde ses provisions : des litvres
dépecés pendus A une poutre, ainsi que des provisions dérobées
aux fermes alentours et empilées contre le mur est. Les énergies
nécrotiques dans lesquelles la crypte baigne ont, et Cest alarmant,
réanimé un des lidvres. Ce dernicr sc débat sur le crochet auquel il
est pendu si les personnages sapprochent de lui.

3. Cavean de stockage. Cette pitce contient quelques objets
qu'Harad a volé aux fermes et aux caravanes, y compris des tissus
et des flasques dhuile de lampes avee lesquelles on peu faire des
torches. Les marchandises ont unc valeur de 300 pitces dargent.

4. Entrepét de cadavres. Quatre corps sont empilés contre le
mur. Trois des corps proviennent des cryptes souterraines et sont
dans un éat de décomposition avancée. Le quatritme corps est
celui d'un trappeur que les zombics ont capturé et tué. Ce cadavre
recouvre un arc court bris¢ et une douzaine de flches. Harad
garde lls corps ici jusqua ce qu'il soit prét  les amener dans son
laboratoire (niveau 2).

Un des zombies est assis dans un coin. Il est programmé pour
ramener des corps frais dans le laboratoire du haut. Sl est réveillé,
le zombie s'empare du corps (ou la personne inconsciente) le plus
proche et le transporte au niveau 2. Si le zombie est attaqué, il se
défend. Les personnages peuvent utiliser le zombie pour passer le
Portier au niveau 2.

5. Escaliers menant au niveau 0.

6. Pitce en ruinéss Le plafond de cette pitée Sest écroulé. II
reste un passage éroit menant de la Pitce 84 la Pidee 1. mais le
reste de la pitce est rempli principalement de décombres. Tout
dommage contre la structure, comme un sort explosi, risque de
faire sécrouler le reste du plafond ct d'engloutir quiconque se
trouve dans la pitce.

1 est possible de ramper au-dessus des décombres, en effecruant
un test d’Acrobatie Ardu (-20%), pour accéder au caveau enseveli
(Pitce 7)

7. Caveau enseveli. Cette chambre perdue n'a jamais éié
découerte par Harad ni aucun autre des habitants des ruines. La
plupare des marchandises stockées ici ont pourri mais il y @ un
haubert d’écailles suspendu & un crochet. Cette armure st Légére
et d'unc qualité Supéricure.

8. Meute de zombies. Cette meute de zombies patiente ici durant
la journée. Dans ce cavea, ces morts-vivants ont construit un nid
composé de corps & moitié dévorés et de cadavres de rats rongés
: Harad n'a en cffet pas la capacité de controler entigrement les
zombies ct il laisse done ces monstres faire ce qui leur plaic. La
fouille des cadavres donne 6d6 pitces d'argent.

MoowewOEA ¥%xA0 MY RO
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9. Caveau vide.

10. Caveau vide. Le passage sccret qui méne 4 la crypre est
dissimulé derriére un bloc en pierre doté de charnitres qui peut
érre facilement retiré du mur. 1l y a une dépression dans le sol
devant le bloc, permettant 2 un personnage de prendre appui dans
cette demitre et de pouvoir soulever e bloc. Un test de Perception
Ardu (-20%) permet 3 un de repérer les éraflures sur le

Le premicr coffre contient un trésor et des pitces récupérés lors des
prédations des zombies, d’une valeur de 600 pices dargent.

Le second coffre est vide.
Le troisi¢me coffre contient une statuette en argile, un crine, une

miche de cheveux et diverses autres posscssions appartenant au
fou.

sol pavé. Derritre le bloc se situc un passage e pente donnant sur
un escalier qui meéne de la Piece 2 au niveau de la crypee.

Niveau 2

Le second niveau du complexe souterrain abrite lc laboratoire
d’Harad. L, le jeunc nécromancien expérimente sur de nouvelles
formes d’horreurs ivantes. Harad cst un i
autodidacte, aussi ses créations sont grossidres et laides, méme
du’point de vue des morts-vivants. I recoud les corps comme
un amateur et ses connaissances en herboristeric et en alchimic
Jaissent & désirer. Il utilise des outils improvisés, mélange les
poisons dans des bols cn bois grossicr ou des pots ¢n argile
dérobés aux fermes avoisinantes.

1. Portier. Une des créations récentes d'Harad fuut son premicr
nécromate, le Porticr (voir page 64). C'est un pauvre exemple de
Pare du nécromancien mais il est tout de méme programmé pour
sonner Palarme sl apergoit toute autre personne qu'Harad ou un
de ses zombies. Si le portir donne Palarme en faisant glisser ses o
contre le linteau de la porte, comme des ongles sur un tableau noir,
le bruit aleree un nécromate plus gros dans la picce 2:5.

2. Laboratoire. Au centre de cette grande pitee, une grande
dalle en picrre se dresse, cntourée par des établis ct des tables.
Des outils improvisés ct récupérés sont éparpillés sur les bancs
recouverts de fragments de chair ct de sang coagulé : des
couteaux, des scies, des pointes et des clous. La pitce est éclairée
par des torches t des chandelles.

En Pabsence de roulcaux ct de livres de connaissance, Harad
wtilise les murs blancs de la pitce comme un grimoire. Des notes
et des schémas anatomiques sont tracés au charbon. Des images
remarquables comprennent des dessins divers sur ses créations
mortes-vivantes (huit zombies ordinaires, une meute de zombies,
un Portier ct un Graveur d'Os), ainsi que des ébauches sur les
monstres de la crypre ct des représentations de la runc de la More.
Dans un coin de la pitce se trouvent des portraits d’une belle jeune
femme, des élucubrations fantaisistes sur la maniére de plonger le
monde dans les ténébres et de sacrifier son 4me 3 la non-vi

Un autre corps repose sur la dalle, un quHarad nas pas encore
réussi A ranimer.

3. Chambre au Trésor. Harad a découvert quatte coffres dans
les cryptes et a aussi placé des objets d'importance variée dans
cette salle. Les quatre coffres sont fermés 2 double tour et le jeunc
nécromancien porte les clés sur lui. Crocheter les serrures nécessite
un test de Mécanismes Ardu (—20%).

Le quatriéme coffre est un pidge. S'il est ouvert, il libére un nuage
de gaz empoisonné.

4. Caveau effondré. Les cffets causant des dégits structurcls
dans le caveau provoqueront Peffondrement du reste de la salle,
ensevelissant ainsi les personnes qui sy trouvent.

5. Graveur d'Os : lc plus grand accomplissement d'Harad est de
loin la construction du nécromate Graveur d'Os (voir page 62).

La créature se tient sur un socle au milicu de la pitce, comme une
sorte d’ceuvre d’art bizarre. Elle passe 4 I'action si elle est alertée par
le Portier de la salle 2:1 ou par les serviteurs d’Harad au niveau 3.

6. Escaliers vers le niveau 3.

Niveau 3

Ce niveau du complexe comprend les appartements privés d'Harad.
Cestici quiil dort (quand il artive & dormir, généralement pas plus
d'unc ou deux fois par semain) et qu'l se trouve le plus souvent,
ici ou dans son laboratoire. Trois zombics gardent ce niveau : si
Harad st présent, ils attendront ses ordres. Sinon, ils lc suivent
partout ol il va.

1. Atrium Zombie. Deux serviteurs zombies sont de garde ici et
attendent quHarad les commande.

2. Les quartiers d’Harad. Comme pour le laboratoire situé un
niveau en-dessous, les murs de cette chambre sont couverts de
dessins au charbon et d’élucubrations. Ici, il concentre sa rage
contre scs tourmenteurs et scs ennemis. Les portraits des villageois
de Molestad et détranges menaces décorent les murs qui entourent
son lit. Harad dort dans un amas de couvertures et de suaires
dérobés dans les cryptes.

3. Escalier en Spirale. Vers le niveau 4. Un troisiéme zombic est
posté ici.

Niveau 4

Le quatritme nivean du complexe est la demeure de deux autres
créatures vivantes. Dharat Grismanteau it un voleur errant et
un bandit, qui avait tendance & devenir ami avec les voyageurs de
passage avant de leur couper la gorge dans leur sommeil pour les
voler. 11 prit refuge dans les ruines supérieures ct fut pris au piége
par les morts-vivancs. Il réussit A convaincre Harad de I'épargner cc
tous deux sont désormais alliés, mais pas amis. Dharat a pensé tuer
Harad ct lui voler sa magie, mais la peur de voir des morts-vivants
incontrolés le retient. Harad tolére Dharat parce que le bandit
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Piller les Caravanes

avec I'Aide de Zombies

La tactique habituclle d'Harad consiste 3 ordonner aux
zombics de simmerger prés d’un gué de la riviere. 1l y a
plusicurs endroits prés de Molestad ot les routes passent
3 wavers des rivitres peu profondes. Les zombies se
cachent sous 'cau puis surgissent et attrapent les gardes
et les chevaux, Harad emmene normalement la meute de
zombics avee lui.

a plus dexpérience dans le combat et le meurtre, des activieés
nécessaires si Harad désire prendre sa revanche sur la ville

Harad a eu dans I'idée d’expérimenter sur son allié et, désormais,
deux parties du corps de Dharat sont mortes-vivantes : un bras
etun ceil.

Dharat sc trouve généralement dans ces lieux. Il ne se déplace dans
le reste du complexe qu'en compagnic d’Harad ou quand il a une
raison suffisamment importante pour se rendre dans les sections
occupées par les morts-vivants. Il passe aussi un certain temps dans
la tour en ruine. Il se rend parfois en secret dans la ville de Molestad
ou dans les villes voisines afin d'espionner et d’organiser des vols.

Dharat (Expérimenté)

Lautre infortunée est Rana, qui fut enlevée dans Pune des fermes
afin de servi les deux hommes. Harad T'a faite garder par un de ses
zombies pendant des semaines jusqus ce quelle abandonne tout
espoir de senfuir. 1l Puilisa aussi comme sujet d'expérimentation:
le bras gauche de Rana a & remplacé par un membre squelette.
Mais le nécromancien n'a pas réussi & Panimer correctement et le
bras osseux agit désormais avec sa volonté propre

Les escaliers descendent jusqu'a une trappe dans le sous-sol de la
tour G.

1. Salle Commune. Cette salle est remarquablement confortable
pour un caveau en ruines. Il ya un dtre pros des escaliers, une table,
des chaises, une lampe suspenduc au mur et une boite contenant
de la nourriture dérobée, comme du pain et du fromage. Le lit de
Dharat se situe dans le coin le plus proche du feu. Le butin volé
aux caravanes st gardé dans cette salle : un coffre contenant des
marchandiscs d'une valeur de 1500 pitces d’argent, y compris des
ballots de soie, des lingots d’or ct des médicaments rares.

2.La Chambre de Rana. Quand clle ne sert pas Dharat, la jeunc
esclave est prostrée dans un coin. Un zombic est aussi présent
dans la pitce : le monstre se tient dans une alcbve qui fait face au
lit de Rana, les yeux fixés sur la jeune fille pour Sassurer quelle
ne s'échappe pas.

Valeur 1D20 Localisation PA/PV

FOR 13 (25 pour le bras droit) 1-2 Jambe Droite 1/6

CON 12 34 Jambe Gauche 1/6

TAI 14 5-6 Ventre 517

INT 15 7-14 Poitrine 5/8

POU 10 15-16 Bras Droit 515

DEX 13 17-18 Bras Gauche 5/5

CHA 6 19-20 Téte 2/6

Actions de Combat 3 Armure Typique : Haubert de Mailles, Pantalos et bonnet en euir (Pénalitd 4@
Rang d’Action —5)

Modificateur de Dommages +1D2 (+1D6 avec

le bras droit)

Points de Magie 10 Runes : aucune

Mouvement 4m

Rang d'Action +13 (+8 avec une Compétences : Athlétisme 41%/53% avee un bras mort-vivant, Conduite 20%,

armure) it (Animal) 28%, C: it (Plantes) 38%, C i e la

Rue 56%, Déguisement 36%, Discrétion 49%, Endurance 32%, Evasion 49%,
Mécanismes 56%, Perception 43%, Premiers Soins 18%

Armes Allonge!

Tpe TAI  Portée  Comptsences ' Dommages APV

Hache M M 108% 2D6+1 4/8

Dague F » 76% 1D4+1+1D2 6/8

uipement : Hache de Bataille, Dague, Haubert de Mailles, CEil Mort, Bras Nécromantique.
P 8! 4l
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Vue de Haut

\ Vue de Coté

La Colline
du Nord
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La section la plus basse des ruines est encore plus dangereuse
que les parties supéricures. L3, les morts-vivants nont pas été
créés par Harad : ils sont aussi ancins que les ruines. Clest dans
cette crypte sans lumiére qu'Harad découvrit les secrets de la
rune de la More ct quil regut un enseignement sur les arts de la
nécromancie par les espri

1. Le puits sombre. L puits profond (F) descend dans la chambre
et méne 2 un puits rempli d'cau glacée. Le puits continue au-
dessous du niveau du palais. Autrcfois, le palais utilisait cc puits
comme une source d’cau potable.

2. Les escaliers Secrets. Les escalicrs ménent 3 la salle 10 du
niveau 1. Les escalicrs ont été creusés dans la roche par magic et
il est si éeroit qu'une seule personne 2 la fois peut les arpenter. Les
escaliers éaient utilisés & Porigine comme une sortie d'urgence,
mais la caverne naturelle fut transformée plus tard en catacombes
eten crype.

Les escaliers secrets se terminent sur une lourde porce en marbre (un
test d’Athlédisme cst nécessaire pour Pouvrir) marquée de la rune
dela Mor. Si le personnage qui ouvre la porte n'est pas Touché par
Ja rune de la Mort, il doit effectuer un test d’Endurance ou subir
1d6 points de dommages  la poitrinc.

3. Catacombes. Les murs de ces passages éroits sont ornés de
corps empilés les uns sur les autres. Tous les corps ont éé préservés
dans des sortes de bandage ¢crange, leurs chairs traitées avee de
Phuile. 1l y a plus de 300 corps. Bien quaucun ne soit des vrais

zombies, les énergies nécromantiques émanant d
les font bouger dans leur repos.

cryptes voisines

Plusicurs nécropattes (voir page 62) glissent parmi les piles de corps.

4. Crypte ensevelie. Cette grande salle éuait autrefois une caverne
naturelle mais elle fut convertic en chambre funraire et en un
temple dédié aux dieux éeranges de la non-vie. Il est difficile de dirc
o la main de homme finit et ot la oche naturelle commence car
la picrre a été fagonnée comme de la cire sous la forme de pilirs e
de pics. Un autel noir se dresse en son centre.

Lautel est une source de pouvoir nécromantique avec un POU
des.

La crypte contient cinq tombes arrangées autour de Pautel &
la fagon d’une croix. Ces tombes contiennent les vestiges des
nécromanciens qui habitaient autrefois le palais sur la colline.
Quatre des nécromanciens sont entitrement morts (o, sils sont
morts-vivant, ils sont au repos. Le dernicr se manifestera sous la
forme dun spectre si on dérange Pautel ou les tombes, Le spectre
veut forcer les nécromanciens a accepter sa tutelle au lieu de les tuer
mais si les intrus ne se soumettent pas 4 sa volonté, il attaque.

La porte du sud est en faic une statue représentant une femme
tenant une dague. La dague st réclle et s aiguisée. La statue
pivotesi quelquun coupe sa chair avec la daguc ct ouvre I'aceds qui
mene du temple 3 la Salle 5 et vice-versa.

5. Gardien. Un gardicn du tombeau (voir page 75) se tient ici,
comme il Ia faic depuis des sitcles. La sentinelle pourchassera les
intrus partout dans ce niveau mais ne quittera pas la crypte.

6. Armureric. La plupart des armes et des armures de cette
ancienne armureric sont tombées en poussitre mais il y a une épée
courte avec un pommeau décoré de la rune de Mécal.

7. Salle du Trésor. La portc menant & la salle au trésor est cachée
(un test de Perception 4 —20% est nécessaire pour la découvir
lors d’unc fouille). Les coffres en pierre contiennent des pidces et
des bijoux d’une valeur de 3.000 pitces d’argent. Cependant, les
lives et les rouleaux de parchemin qui sont stockés dans les jarres
scellées sont le vrai trésor. Il Sagit d’une ancienne bibliothéque de
connaissance nécromantique. ..
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CREATURES
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a parade des morts contient une variéeé alarmante
~dhorreurs. Les thémes de chairs en décomposition, de
crines grimagant, de vétements cn lambeaux et de puanteur peuvent
éure répétés encore et encore avec unc terrifiante inéluctabilité mais
un nécromancien apprend 4 distinguer les différentes formes de
créations nécromantiques.

ATTRIBUTS DES MORTS-VIVANTS
Ces nouveaux attributs ne sont pas spécifiques aux Morts-vivants :
les golems par exemple ont le trait Animé ou Imprégné.

Animé : la non-vic de cette créature morte-vivante est maintenue
par un sort actif. Si le nécromancien est tué, ou si le sort est annulé,
la créature est instantanément détruite.

Imprégné : la créature mort-vivante est alimentée par unc énergic
nécromantique dont la créature a été imprégnée au moment de sa
céation. Elle ne peut pas étre dissipée et perdurera méme aprés la
mort du nécromancien qui I'a créée.

Libre Arbitre : cette créature est consciente et peut donc étre
vulnérable aux sorts qui affectent Pesprit.

Vision de la Vie : la créature morte-vivante peut sentir les énergics
vitales des créatures vivantes. Celle-ci fonctionne comme la Vision
dans le Noir mais permet 4 la créature mort-vivante de voir
uniquement les &res-vivants. 1l est trés difficile de se cacher d’un
mort-vivant ayant la Vision de la Vic (bonus de +20% aux tests
de Perception opposés aux tests de Discrétion ou de déguisement
effectués par les étres vivants).

CREATURES MORTES-VIVANTES

Arbre Cadavérique

Larbre cadavérique est cn fait un arbre pourri. Le nécromancien
vide le noyau puis remplit le tronc de poussiére de tombeau, de
moelle et de viande pourric tout cn incantant le sort approprié.

.
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Larbre devient une chose pervertic et laide, décharnée, dépourvue
de feuilles, amére, la décomposition séendant des racines
mourantes aux zones alentour. Malgré cette pourriture interne,
les arbres cadavériques continuent de pousser en se nourrissant
de sang et on dit que certains arbres anciens contiennent des
centaines de morts-vivants.

Un arbre cadavérique peut faire tomber des branches sur les
ennemis qui osent savancer sous son feuillage. 1 peut également
déterrer ses racines afin de drainer le sang des victimes mortes ou
inconscientes. Il essaie de combiner ces attaques : assommer les
créatures qui Sapprochent trop prés avant de drainer leur essence
vitale avec ses racines vampiriques.

Le principal pouvoir de Parbre cadavérique est d’animer les corps
qui sont pendus A ses branches. Le corps pendu de cette fagon
deviendra un squelettc ordinaire ou un zombic au bout d'un mois.
Les créatures mortes-vivantes ne peuvent pas s loigner s loin de
Parbre et S'effondreront si jamais clles s éloignent de plus de trois
kilomatres. Larbre cadavérique peut porter un corps par tranche
de cing TAL Les nécromanciens utiliscnt les arbres cadavériques
comme un moyen de produite des scrviteurs Zombics en massc.

Bicn que les morts suspendus & ses branches prennent un mois
pour “miirir”, les corps son particllement animés ds qu'ils sont
pendus. Toute personne attaquant Parbre sera attaquées 3 son
tour par les morts pendus aux branches. Une victime tuéc par
ces zombies sera hissée sur les branches ct rejoindra les auties
zombies. Un atbre cadavérique moyen contient 1d4+1 zombies
ou squelettes ordinaires.

Si un arbre cadavérique nest pas contrdlé par un nécromancien
ou un maitre mort-vivant, alors il envoie scs zombics chasser pour
lui ramener du sang frais. Le faic de détruire Parbre cadavérique
anéantit également ses fruits pourris.

Utiliser les Arbres Cadavériques : les arbres cadayériques sont
unc image troublante : aprés tout quel joueur Sattend 3 éue
effrayé par un arbre. Ce sont de bons adversaires pout lcs joucurs

X
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Moyenne 1D20  Localisation PA/PV
FOR Fgal 2 la TAL 1-3 Racine 219
CON 6d6 2 46 Racine 2119
TAL 20D6 70 7-9 Tronc 2/20
INT 0 1012 Tronc 2/20
POU 0 0 13-15  Tronc 2120
DEX 1D6 3 16-18  Branche 2118
CHA 0 0 19-20  Branche 2/18
Actions de Combas 1 Armure Typique : Ecorce (2 PA)
Modificateur de Dommages o
Points de Magie 0 Thaits : Imprégné, Sens de la Terre.
Mouvement Om
Rang dAction +1 Compétences : aucune
Armes Allongel
Tpe TAI  Portbe  Compétences . Dommages PAIPY
Branche tombante E M 30% 3D6 Comme pour la Branche
Racine Vampirique I TL  10% 3D6 Comme pour la Racine

inexpérimentés, car Parbre peut produire plusicurs morts-vivants
sans étre lui-méme un puissant nécromancien.

déch

Chasseur de Lune
C mortes-vi blenta desh
2 la peau couleur porcelaine. On les confond souvent, 2 tort, avec
des vampires. Elles sont équipées de fines épées refléeant une
lumidre vive et de boucliers mirois. Elles posstdent aussi des dagues
en forme de croissant de lunc. Les chasseurs de lune chassent en

meute et sont accompagnés par des chiens de lunc.

Un chasseur de lune peut uniquement exister sous la lumiére de
la lune. Eclairé par un rayon de lune, le chasseur est aussi solide
et réel quune créature vivante. Si un nuage passe devant la lune,
le chasscur disparaic. Il ne devient ni invisible ni n'entre dans le
monde spirituel : il cesse tout simplement d'exister. Quand la lune
brille & nouveau, le chasseur existe de nouveau.

Ces créatures sont passées maitresses dans Tart d'utiliser cette
propriéeé curicuse au combat. Dans le tour ot un chasseur de lune
apparalt, sa premidre attaque peut ignorer I'armure et causer le
double des dommages, car la créature se matérialise avec sa lame
déja empalée dans une victime. Les créatures sautent dans Iombre
quand clles sont encerclées  clles cessent ainsi exister et peuvent
réapparaitre dans une autre zone éclairée par la lunc.

Quand les nuages passent devant la lune, lancez 1420 par tour.
Si le chasscur de lunc est présent, il disparait durant son Rang
d'Action. S'il est absent, il apparait durant son Rang d' Action.

Les ch: de lune utilisent leurs boudlier

pour poursivre
leurs adyersaires A couvert. Un chasseur se tient en dehors de la mélée

etléve son boudlier afin de refléter la lumidre argentée de la lune dans
le btiment ou la caverne dans laquelle les adversaires onc fui. Les
boucliers peuvent refléter les rayons de lunc jusqu’a 10 métres ct les
chasseurs de lune peuvent créer des chaines ot un chasseur refléte la
lumitre du bouclier d’un autre chasseur.

Certains récits racontent ['histoire d'unc armée de champions,
de princes et de héros qui jura de faire la guerre a la Désse de
Ia Lune mais qui fut vaincue et qui devint son esclave. D'autres
récits affirment que les chasscurs de lune sont les spectres des
déments touchés par la lune, qui errérent dans les landes et
moururent de froid.

Utiliser des Chasseurs de Lune : comme les formes cendrcs,
la plupart des chasseurs de lune changent quelque peu les rigles
du combat et représentent des adversaircs peu habitucls. Ils sont
suffsamment intelligents pour devenir des monstres réguliers ct
sont capables de pourchasser les personnages de nuit tout en leur
donnant un répit de jour.

Chien de Lune

Le chien de lune est un chien de couleur blanche reflétant une
lumitre nacrée. Malgeé ce nom, le chien peut appartenir nimporte
quelle race. Linfortuné animal doit étre noyé dans un fossé sous un
rayon de lune, puis décoloré avec un mélange alchimique horrible
afin de le transformer en chicn de lune.

Comme leurs maitres, les chasseurs de lune, les chicns de lune
peuvent se téléporter sous la lumidre de la lunc mais ils ne peuvent
voyager de cette manitre que trois fois par nuit et nloscillent pas
entre les réalités. Quand ils voyagent sous les rayons de la lune, les
chiens peuvent se téléporter d'une zone éclairée par un rayon de
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Chasseur de Lune
Dés Moyenne 1D20  Localisation PA/PV
FOR 3D6 11 1-3 Jambe Droite 516
CON 3D6+6 17 4-6 Jambe Gauche 516
TAL 3D6 11 7-9 Ventre 57
INT 3D6 11 10-12 Poitrine 5/8
POU 3D6+3 14 13-15  Bras Droit 515
DEX 3D6+3 14 16-18  Bras Gauche 5/5
CHA 3D6+3 14 19-20  Tére 516
i Actions de Combat 3 Armure Typique : Haubert ct Pantalons de Mailles (5 PA, Pénalité au Rang
d’Action 7)
Modificateur de Dommages 0
Points de Magie 14 Taits : Tmprégné, Vision Nocturne
Mouvement 8m
Rang d'Action +13 (+6 avec Ce : Achléti 0%, Discrétion 45%, End: 55%, Perception 55%,
une armure) Persévérance 60%
Armes Allonge/
Tipe TAI  Porde  Compéeences  Dommages PAIPY
Rapitre Rayon de Lune M L 65% 1D8/3 5/8
Bouclier de Pleine Lune L 2} 40% 1D6/8 412
Chien de Lune
Dés Moyenne 1D20  Localisation PA/PY
FOR 6D6 20 1-2 Patte Postérieure Droite 2/6
CON 3D6+9 19 Patte Postérieure Gaud
TAL 2D6+3 10 L
INT 5 vt
POU 3D6 10
DEX. 3D6+3 13
CHA 5 5
Actions de Combat 2,
Modificateur de Dommages +1D2
Poinss de Magie 10
Mouvement 10m
Rang d'Action 9
Armes Allongel
Tipe TAI  Portée  Compétences
Morsure P o 70%
Griffes M B 50%
S
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Dés Moyenne 1D20 Localisation PA/PV

FOR 1D3 2 120 Teée s/3

CON 1D6 3

TAL 3. 3

INT 2D6 v

POU 1D6 3

DEX. 1D6+3 7

CHA 2D6 F

Actions de Combat o Armure Typique : Squelece (5 PA)
Modificateur de Dommages  ~1D8

Points de Magie Traits : Imprégné, Vision dans le Noir
Mouvement 2m

Rang d'Action +7 Compétences : Influence 30%, Perception 40%
Armes Allonge/

Tipe TAI  Portée  Compétences  Dommages PAIPY

Miache les Jambes B i 30% 1D4-1D8 Comme pour la Téte

lune & un autre, franchissant la distance instantanément quelle que
soit ladistance du saut.

Le hurlement et la morsure du chien de lune sont érangement
déconcertants. Quiconque entend le hurlement d'un chien de lune
doit effectuer un test de Persévérance ou subit un malus de —10%
2 toutes les attaques tant que le chien est présent.

Une personne mordue par un chien de lune doit réussir un test
d’Endurance sous peine de devenir incapable de voir la lumitre
de la lune pendant un mois. Une nuit claire devient alors une nuit
sombre et rend les chasseurs invisibles ax yeux de la victime.

Crane Bavard

Un crine bavard est la construction nécromantique retenant
un fragment de son intelligence et de son esprit la plus simple.
Toute I"énergie magique nécessaire a I'animation d’un squelette
entier est canalisée dans la production d'un esprit magique
au scin des confins osseux de la boite cranicnne. Les cranes
bavards ont une intelligence limitée et peuvent parler  ils son
donc employés par un nécromancien comme des carnets, des
Un

grimoires, des gardes, ou encore comme des messagers.
crine peut étre placé dans le laboratoire d’un nécromancien afin
d'obscrver une expérience. Un autre sera placé sur un rocher
pour surveiller Papproche d'intrus et pour donner Palarme
grice & ses bavardages sl décéle leur présence.

La personnalité et Iesprit d'un crine bavard sont les produits de la
magic qui I'a créé  le crane ne garde aucune trace de Pesprit vivant
qui Phabitait, bien que certains crines aiment précendre quils
éaicntautrcfois vivants. Avec le temps, les crines
bavards ont tendance a devenir excentriques et
entétés mais les vieux nécromanciens écartent
dembléc ces choses car clles causent plus de
problemes quelles r'en valent la peine.

Les crines bavards peuvent apprendre la
sorcellerie mais leur bas POU signifie quiils ne
seront jamais de puissants sorciers.

Utiliser des Crénes Bavards : lcs cranes bavards
comptent parmi les rares créatures mortes-
vivantes avec lesquelles vous pouvez parler et
dans la peau desquelles il est plaisant de jouer
un rle. Soyez aussi motbide ou amusant que
vous le désirez.
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Eccoplasme Animé

Héte Dés Moyenne 1D20 Localisation PA/PV

FOR 2D6+6 13 1-3 Jambe Droite 514

CON 2D6 7 4-6 Jambe Gauche 5/4

TAI 3D6 10 7-9 Ventre 515

INT 0 0 10-12 Poitrine 516

POU 0 0 13-15  Bras Droite 513

DEX 2D6 7 16-18  Bras Gauche 513

CHA 0 0 19-20  Téee 5/4

Ectoplasme Dés Moyenne 1D20 Localisation PA/PV

FOR 1D6 3 120 Flaque d'ectoplasme /12

CON 1D6 3

TAI 2D6 i

INT 0 0

POU 0 0

DEX 1 1

CHA 0 0

Actions de Combat 3 Armure Typique : aucunc

Modificateur de Dommages 0

Points de Magie 0 Traits : Régénération (5 PV/5 minutes), Résistance aux Dommages (un point de

lommage maximum des attaques d’armes)

Mouvement 4m

Rang dAction +3 Compétences : Perception 20%, Persévérance 50%
Armes Allonge!

Tipe TAI  Portée  Compétences  Dommages PAIPY

Bagarre P T 30% 1D4 Comme pour le Bras

Ectoplasme Animé

Cette viscosité infecte ressemble 3 un noeud de tissus musculaires
humains tout flandreux et cffiloché, recouvert d'une épaisse
couche d'ectoplasme. Seule, la masse d'cctoplasme est presque
inoffensive: elle roule lentement d'un endroit 2 un autre et s
nourrit de vermines et de cadavres. Lectoplasme tire son nom
de son habitude 2 s'enrouler autour des branches, du bois mort
ou des os et d'utiliser ces objets comme des bras ou des jambes
improvisés, ou encore comme des armes. Les squelettes humains
sont Phabitat préféré des ccroplasmes animés. Ces dernicrs ont un
aspect vraiment bizarre: les squelettes titubent et se déplacent dans
les foréts 2 la poursuite des lapins et des rats qu'ils enferment dans
leur cage thoracique afin de les digérer.

Les cctoplasmes animés ne peuvent pas viaiment &ire blessés par
des armes ordinaires. lIs ne subissent qu'un point de dommages
des attaques non-magiques. Le feu est le meilleur moyen de se
débarrasser d’un cctoplasme animé.

Si Pectoplasme sest enroulé autour d'un squelette, urilisez le
premier jeu de statistiques. Les Points de Vie des localisations du
Squelette représentent le montant des dommages nécessaires pour
briser les os et trancher les connexions aux endroits ot Pectoplasme

aadhéréa ces derniers. Les Points de Vie de Pectoplasie sont raités
séparément. Si le squeletre est décrui sans qué Pectoplastrie ait éié
briilé ou dispersé, alors celui-ci reconstruit rapidement sa demeire
 le squelette récuptre un Poine de Vi toutes les cing minutes.

Les nécromanciens cultivent parfois des cctoplasmes animés. lls
mettent 3 profit linstinct naturel de la créature 3 reconstruire les
squelettes endommagés. Les ectoplasmes sont aussi pafois des
leurres pratiques, car les aventuriers gaspillent leurs Points de
Magic inutilement en langant des sorts anti morts-vivants contre
des cctoplasmes ordinaires. Le seul probleme cst que le squelette
qui devient infesté par un ectoplasme animé s'en va chasser les
hirondelles et les rats.

Entantq ,
est immunisé contre la plupart des sorts affectant Pesprit.
et les locali

s héed un h 1

Dans s isti 1
sont données pour
et pour un ectoplasme sous sa forme naturelle.

Utiliser un ectoplasme animé : un cctoplasme animé peut ére
une surprise pout des aventuriers blasés qui se fienta leuts sorcs anti

I A
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JForme Cendrée

Dés Moyenne 1D20 Localisation PA/PV

FOR 3D6+6 17 1-3 Jambe Droite 3/6

CON 3D6+6 17 4-6 Jambe Gauche 3/6

TAL 3D6 10 ) Ventre 317

INT 1D3 2 10-12  Poitrine 3/8

POU 2D6 7 1315 Bras Droit 3/5

DEX 2D6+6 13 16-18 Bras Gauche 3/5

CHA 1D3 2 1920  Téte 3/6

Actions de Combat 2 Armure Typigue : Projection de Flammes (3 PA)
Modificaféer de Dommages: +1D2.

Points de Magie 7 Traits : Imprégné, Vision dans le Noir

Mougement 8m

Rang d'Action +8 Compétences : Endurance 60%, Perception 29%, Persévérance 30%
Armes Allongel

Tipe TAI ' Portbe  Compétences  Dommages PAIPY

Poing de Feu P i 60% 1D6+1D6 feu+1D2 Comme pour le Bras
Goutte de Feu - 3 Automatique  Variable =

Couronne de Flammes - TL Automatique 1D6 x 1D3 =

morts-vivants pour sc frayer un chemin au travers des squelettes et
des zombics, ou qui se mettent systématiquement A la recherche
ien quand ils un jvant”

d'un

Forme Cendrée

Les formes cendrées émergent des décombres des cités et des
retombées des si¢ges. Elles naissent de la dévastation et des ruines.
Une forme cendrée ressemble & un corps humain briilé, avec des
chairs noicies ct stches comme du vieux cuir et des orbites vides
remplies d'une flamme incandescente.

Les formes cendrées peuvent se déplacer uniquement sur un sol
alciné, Si on trompe une forme et qu'on la pousse & marcher sur
un terrain qui n'est pas bralé, clle doit effectuer un test Endurance
ou étre détruite instantanément dans un nuage de cendres fcres. Si
elle réussit le test, elle utilise immédiatement sa capacité Couronne
de Flammes pour calciner le sol sous ses pieds. Les formes cendrées

ne peuvent donc pas traverser les caux courantes.

La créature posstde plusicurs capacités liées aux flammes et 3
la destruction.

Projection de Flammes : la forme cendrée peut cracher des boules
de feu. Elle peut infliger jusqu'a cing points de dommages par le
feu par tour. Elle utilise cette capacité pour calciner le sol, ce qui
lui permet de se déplacer. Le montant des dommages par le feu
nécessaire pour briler un sol dépend du terrain :

Un point de dommage : sol sec et feuillu
Deux points de dommages : herbe ou sable
‘Trois points de dommages : herbe mouillée

Quatre points de dommages : boue
Cing points de dommages : pierre

Tout dommage par le feu restant peut étre urilisé au combat. La
forme cendrée peut cracher une goutte de feu jusqu’s cing métres.
Un personnage visé par une telle attaque doit cffectucr un test
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Dés Moyenne 1ID20  Localisation PA/PY
FOR 6D6 20 1-3 Jambe Droite 1417
CON 6D6 20 4-6 Jambe Gauche 1417
TAL 2D6+6 11 7-9 Ventre 14/8
INT 6D6 20 10-12 Poitrine 1419
POU 6D6 20 13-15 Bras Droit 14/6
DEX 3D6+3 13 16-18 Bras Gauche 1416
CHA 6D6 20 19-20 Téte 1417
Actions de Combat 3 Armure Typique : Squelette (14 PA)
Modificateur de Dommages  +1D4
Points de Magie 20 Traits : Vision Nocturne, Vision de la Vie, Immortel
Mouvement 8m
Rang d’Action +17 Compétences : Influence 90%, Connaissance (au choix) 200%, Perception 90%,
Persévérance 150%, Endurance 100%,
Sorcellerie et toutes les compétences de Manipulation 4 120%, douzaines de sorts
de sorcellerie connus.
Armes Allonge/
Tipe TAI  Portée  Compétences  Dommages PAIPV
Griffes M P 80% 1D6+1D4 Comme pour le Bras

d'Evasion afin d'évier d’étre touché. Si la forme cendrée ne bouge
pas, elle peut utilser les cing points de dommages par le feu dans
son attaque Couronne de Flammes.

Couronne de Flammes : cn inspirant profondément, la forme
cendrée vomit une énorme boule de feu. Cette boule Sétend 2
deux métres de la créature, infligeant 146 points de dommages &
1d3 localisations 4 toutes les créatures qui se trouvent a portée (test
d'Evasion afin d'éviter les tous les dommages). Apres qulelle ait
uilisé son attaque couronne de Flammes, la forme cendrée ne peut
pas projeter une seconde boule de feu pendant 2d4 tours.

Tempéte de Cendres : unc forme cendrée s'entoure d’un nuage de
cendres et de poussiére brélante. Ce nuage pénalise les attaques de
projectiles cffectuées contre le mort-vivant de ~20%.

Utiliser des Formes Cendrées : les formes cendrées soulignent
Timportance des tactiques au combat. Si les personnages font front
et se battent, la forme cendrée continuera de les aroser avec des
auaques Gouttes de Feu. Elle peut également bréler les batiments
pout les faire s écrouler autour d’eux !

Liche

Le but ultime du nécromancien est de devenir une liche : cette
forme lic son dme au monde mortel pour Iérernité et le libére &
jamais de la mort. Le nécromancien ne passcra jamais dans lau-
dela : il continuera d'exister dans ce corps jusqu’a c que les étoiles
Sétcignent et que vienne la fin du monde. I a joint son corps ct
son dme dans une seule forme éeernelle.
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Une liche débute sa non-vie sous la forme d'un squelette mais
clle pas toujours cette Lorsqu'un groupe
daventutiers entre dans son domaine et vient & bout du monstre,
quese passe-t-il 2 Laliche st immortelle danslesensle plus littéral
dumot,ellenep déruite, lsp dui p
en pitces, moudre scs os en poussiére, seeller individuellement
chaque grain de poussiére dans un coffret et disperser ces coffrets
parcout dans le monde mais tout ce qu'ils auront réussi 4 faire
Cest de donner plus de temps au monde. La liche se reformera
au but d’un an, d'un siecle ou encore d'un million d'annes,
en reconstruisant son corps 4 partir de la poussiére de ses os
et d'autres fragments. Les vieilles liches ressemblent plus 3 des
fossiles qu'a des squelettes décolorés, avee leur corps composé
d'obscurité glaciale, de picrre et de poussitre.

Lame dune liche est si puissante que Phorreur régénére méme des
sactifices permanents d'INT, de POU ou de CHA a raison d'un
point tous ls trois mois. Une liche ne peut done pas étre déeruie de
manitre définitive si, par exemple, son POU tombe 2 0.

1l wexiste aucun moyen connu de détruire une liche (ou, par a
méme, quune liche puissc se détruire clle-méme).

Momie

La momic et une créature morte-vivante qui sc présente sous
a forme d’un corps éviscéré, desséché et préservé, et habité par
Pesprit ou Pme qui résidait dans la créature quand celle-ci érait
encore en vie.

Le corps de la momic est desséché, parfumé puis enroulé dans
des bandages, il est donc trés vulnérable au feu. Le sort Ignition
peut étre lancé sur importe quelle localisation de la momie. Un

Qomic
Dés Moyenne 1D20  Localisation PA/PV
FOR 3D6+12 21 1-3 Jambe Droite 317
CON 3D6+12 21 4-6 Jambe Gauche 317
TAL 2D6+6 13 7-9 Ventre 3/8
INT 2D6+6 13 10-12  Poitrine 3/9
POU 0 0 13-15  Bras Droit 316
DEX 2D6 4 16-18  Bras Gauche 3/6
CHA 1 1 19-20 Téte 317
Actions de Combat 2 Armure Typique : Peau Epaisse (3 PA)
Modificateur de Dommages ~ +1D4
Points de Magie 14 Traits : Imprégné, Libre Arbitre
Mouvement 6m
Rang d'Action +10 Compérences : les momies ont les mémes compétences que lorsquelles éraient
encore en vie, bien quielles puissent étre modifiées par les nouvelles caractéristiques
de la momie.
Armes Allongel
Type TAI  Portée  Compérences Dommages PAIPY
Maillet de Guerre E i 80% 2D6+1D4 4/10
Poing P i 60% 1D6+1D4 Comme pour le Bras
56 Ml & & T AH KOO WG I * X <
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coup porté avec unc arme enflammée, telle une épée augmentée
avec le sort Lame de Feu, voire méme unc torche, enflamme

La poussiére bouche le nez.ct la bouche de ses victimes en cffectuant
des attaques précises 2 la téte. Chaque attaque 3 la téte nécessite un

la localisation attcinte si les d du feu
PEndurance de la Momic durant un test d’opposition standard.

Les sorts de Guérison standards sont incfficaces sur les momies,
bien qu'un sorc de Réparation puissc réparer tout dommage
encouru (en incréments ’'1D10).

Lorsqu'une créature devient une momic, sa FOR et sa CON sont
doublées. Les statistiques indiquées ici représentent celles d'une
mormic humaine ; mais toute créature intelligente vivante qui désire se
soumettre au procédé de transformation peut devenir une momie.

Poussiére de Momie

Tous les livres et les rouleaux de parchemin concernant les
remédes miracles fone I'éloge du pouvoir et des vertus de la
poussitre de momie et la prescrivent pour toutes sortes de
maux, des maux de dents 3 I'épidémic du Baron Samethan,
Les pillards de tombes déterrent les morts des temps anciens et
les réduisent en poudre pour les vendre chez les apothicaires,
tandis que les charlatans remplissent des jarres avec de la cendre
ou du sable ct les vendent aux crédules. Ces remédes miracles
n'ont pas I'effet désiré mais sont inoffensifs.

Certains individus ignorants ont réduit les os de momic mortes-
vivantes en poudre ou ont récolté de la poussiére sur les licux ot
une telle créature résidait autrefois. Cette poussiére est souillée par
la non-vie et a causé la mort de ceux qui pensaient qu'il S'agissait
d'un reméde. Quand on ouvre une jarre remplic de poussiére
de momic mort-vivante, la poussitre sc déverse en un nuage
écouffant et devient un simulacre poussiéreux de la momic.

Poussitre de (Momic

test PEndl de la part de la victime afin d'éviter asphyxic.
Si le test échoue, la personne subit 1d4 points de dommages
2 la téte chaque tour durant lequel la poussitre est en contact
avec elle. Ces dommages ignorent Parmure. Si Padversaire de la
poussidre cst trop compétent ou trop agile pour &tre asphyxic, alors
la poussitre peut se débattre et abraser la peau.

La poussitre de momie est difficile 3 blesscr car elle est composée
de particules de poussitre et la plupart des attaques passent au
travers du nuage en lui infligeant un scul point de dommages.
Les vents forts peuvent déchirer la momic. La poussidre est lente et
physiquement faible mais elle peut passer par le plus petic trou d'unc
barritre pour atteindre ses victimes.

Utiliser la Poussiére de Momic : la poussiére de momic peut
devenir le principal tweur d'unc investigation : les personnages
livrent une ancienne relique chez un antiquaire. Celui-ci est
retrouvé mort le lendemain matin. Les personnages doivent
trouver la poussidre morte-vivante afin de se disculper.

Nécrodome

Un nécrodome est unc sorte de zombic plus intelligent. 11
est doté d'une ineelligence suffisantc pour étre capable de
suivre les ordres et de commander d’autres morts-vivants. Les
nécrodomes n'ont pas d’ame et ne sont pas les personnes qu'ils
éuient dans leur vie passée. Ils gardent cependant souvent les
souvenirs de P'occupant précédent du corps. Les nécrodomes
sont uilisés comme serviteurs ou comme superviscurs par les
nécromanciens. Ils resscmblent & des zombies ordinaires mais
ont tendance a étre micux habillés.

Dés Moyenne 1D20 Localisation PA/PV
FOR 1D6+6 9 1-3  Jambe Droite 15
CON 1D6 3 46 Jambe Gauche -5
TAI 6D6 22 79 Ventre -6
INT 1D6 3 10-12 Poitrine -7
POU 1D3 2 13-15 Bras Droit 14
DEX 2D6+3 10 16-18 Bras Gauche ~14
CHA 1D3 2 19-20 Téte -5
Actions de Combar 2 Armure Typigue : aucune mais la poussicre de momie ne subit qu'un point de

dommages par attaque

Modificateur de Dommages 0

Points de Magie 2 Traits : Imprégné, Vision dans le Noir
Mouvement 4m
Rang d'Action +7 Compétences : Endurance 20%, Evasion 70%, Perception 20%, Persévérance 80%.
Armes Allonge!
Tipe TAT  Portée  Compétences  Dommages PAIPY
Asphyxic G T 0% 1D4+Asphyxie possible Comme pour Ja Poitrine
Poussitre Abrasive P i 70% 1D4 Comme pour le Bras
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1D20 Localisation PA/PV

3D6+12 27 1-3 Jambe Droite I3

1D6 3 46 Jambe Gauche & /3

3D6 10 7=9 Ventre 14

3D6 10 10-12  Poitrine ~/5

1D3 2 13-15  Bras Droit 12

1D6+3 7 16-18  Bras Gauche 12

2D6 7% 19-20  Téte /3
Actions de Combat 2 Armure Typique : aucunc
Modificateur de Dommages ~ +1D4
Points de Magie 2 Tgaits : Vision dans le Noir, Vision Nocturne
Mouvement. 4m
Rang d’Action +8 Compétences : Endurance 60%, Evasion 20%, Perception 20%, Persévérance 60%
Armes Allongel
Tipe TAI  Portée . Compétences Dommages PAIPV
Bagarre P T 1D3+1D4 Comme pour le Bras

Vase de Tombeau

La vase de tombeau est un ccroplasme noir dégageant une odeur
terrible ct qui émerge des tombeaux des meurtriers ct des voleurs.
La vase peut glisser et s'écouler avec une vitesse surprenante ct sa
couleur noir de jais fait qu'ellc resscmble 2 une ombre mouvante.

La vase de tombeau est attirée par les endroits sombres et froids,

ot elle peut suppurer et se développer. Elle est hostile envers tous
les &ures vivants et tue en drainant Pénergie vitale des cellules. Les

Vase de Combeau

restes de ses victimes semblent intactes mais leur contact révéle
qulils sont glacials. De plus, ils pourrissent de Pintéricur. Le feu ct
Ia lumiére vive repoussent la vase de tombeau et les attaques par le
feu causent le double des dommages.

La vase glisse souvent le long des murs d'une caverne ou d'une
crypte et attend collée au plafond afin de se laisser tomber sur une
victime qui ne sy attend pas. Elle est éputée pour roder dans les
mares d'cau et attendre qu'une victime passe 4 sa portée,

Dés Moyenne ID20  Localisation PA/PV
FOR 4D6 14 1-20  Ectoplasme 121
CON 3D6 11
TAI 3D6 11
INT 0 0
POU 1D3 2
DEX 2D6 7
CHA 1 1
Actions de Combar 2 Armure Typigue : aucunc
Modsficateur de dommages 0
Points de Magie 2 Thaits : Sens de la Terre
Mouvement 6m
Rang d'Action +4 Compétences : Discrétion 80%
Armes Allongel
Tipe TAI  Portée  Compérences  Dommages PAIPY
Pscudopode M L 60% 1D4+1D2+1D6
Engloutissement — = 50% 1D4+1D2+1D6 2 13 localisations

Lattaque d’Engloutissement n'est possible que si la vase de tombeau attaque par surprise.
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Toucher Glacial : la localisation touchée par la vase de tombeau
est temporairement paralysée du fait du froid extréme réduisant la
Dextérité de la victime d'1D6 par autaque. Réchauffer et froteer les
sones affectées restaure la santé et le mouvement.

Utliser la Vase de Tombeau : la vase de tombeau représente
un danger pour les personnages qui s'aventurent dans les tombes
et les cryptes. Combinez-la avec un autre danger, comme une
patrouille de squelettes, afin de forcer les personnages a se battre
2 moitié paralysés.

NECROMATE

Un nécromate est une créature morte-vivante qui m'a jamais été
en vie. Au liu de cela, son corps est fabriqué 4 partir de plusicurs
parties de différents corps, cousues ou fusionnées ensemble grice
un sort afin de créer une unique monstruosité rampante ou animéc.

qu'elles avaient quand elles éajent encore en vie. Des tétes

au de regarder dans

plusicurs directions I fois : il gagne un bonus de 140% x seq
tests de Perception.

% Queue : ajouter une queuc permet au nécromate d'cffectuer
une attaque de Coup de Queue ou de nager A sa vitesse de
Mouvement normale. Les queues greffées des autres créatures
gardent eurs épincs ou leurs dards empoisonnés.

s : unc paire dailes permet 3 un nécromate de voler &
sa vitesse de mouvement normale. Des ailes supplémentaires
augmentent sa vitesse de vol.

% Armes de Mélée : unc arme de mélée, comme une épée ou
un martcau, peuvent étre attachés 3 un membre. Une telle
arme a +10% de chance de frapper et d'infliger +2 points
de dommages. Les nécromates qui ont des armes greffées ne
peuvent pas étre désarmés (cxcepté si on leur tranche le bras).

% Armes a Distance :
bals

les armes 3 projectiles, comme les

b I

Le plus simple des nécromates est “le monstre de Frank
i inan s fiud 8 parts vl miocea T e phisins
cadavres. Des nécromates plus complexes sont fabriqués dans un but
bien précis : les bras d'un géant peuvent étre fusionnées 2 la place
des défenses d’un mammouth zombic ou la colonne vertebrale de
ce dernier peut étre transformée en tours perverses et en remparts
afin de créer un engin de sitge mort-vivant. Les squelettes humains
peuvent avoir des crines de loup et des faux faisant office de bras.

Construire un Nécromate

Un nécromate est construit & partir :

% D’une structure : le torse sera les fondements du monstre. La
‘TAI de la créature de base de laquelle est issue cette structure
représente la TAI de base du monsre,

% Diajouts : les parties du corps comme les bras, les jambes, les tixes
ou les queues issues dautres créatures.

% Diaméliorations, qui sont représentées par des parties non-
vivantes, comme les armes.

Contrairement 4 une créature norma]c, les PA, les Points de Vie et
les bonus aux d du nécromate
sont calculés séparément, en utilisant la TAI de la créature de
laquelle elle est issue.

Ajouts et Améliorations

Des parties du corps différentes donnent des capacités différent

% Bras: les bras gardent les attaques de griffes ou a mains nues
quiils possédaient quand ils éraient encore en vic ct permettent
au nécromate d'effectuer des attaques avec des armes. Des
bras supplémentaires permettent au nécromate de manier des
armes en plus. Des bras plus longs lui octroicnt une allonge
plus importante et donc un Rang d’Action plus dlevé.

% Jambes : les jambes permettent au nécromate de se déplacer.
Chaque paire de jambes supplémentire ‘augmente le
Mouvement de la créature de deux metres, Des jambes plus
longues lui donnent une agilité et un mouvement supéricurs.

% Tétes : 1l est possible de construire un nécromate sans téte
mais une créature dépourvue de téte a des capacités de
perception limitées. Les tétes gardent les attaques de Morsure

lesfrondes, peuvent
dans le corps d’un nécromate. De telles armes ont +10%
de chance de frapper et d'infliger +2 points de dommages.
Beaucoup de nécromanciens incorporent des armes exotiques
dans leurs nécromates, comme des projecteurs de gaz remplis
de poison ou des lance-crines.

% Autres Ajouts : les nécromates congus dans un but bien précis
peuvent avoir des cdtes qui se referment pour cmprisonner un
adversaire ou des mains de squelettes au bout de chaines pour
escalader les murs.

Chien-crane

Un chien-crine est un simple nécromate composé d'un crane
humain incorporé au corps d'un chien. Ces horreurs ne servent
que comme une sorte de paire d'yeux mobiles 4 Paffar d'intrus.

Cueilleur dOs

Uniueilletir'd’Os est un nécromate trapu, Habituellement fabriqui
4 partir du corps d'un nain ou d’un enfant. La cage thoracique cst
éirée et remplic de lames de coutcaux; tandis que sa bouche est
agrandie et agrémentée d'un gosier de cuir. Le cucilleur d'os peut
avaler des bras et des jambes tranchées en une seule bouchée, en les
faisant passer par son gosicr artificiel vers les couteaux contenu dans
ses cbtes. LA, les membres sont dépecés de leurs chairs et de leurs
muscles et les os polis émergent de son estomae. Le cueilleur d'os
peut alors placer les os netoyés dans un sac quiil porte sur son.dos.
Quand le sac est plein, le cucilleur dépose sa cargaison dans Possuzire
du nécromancien, préte 3 érre assembléc en un autre nécromate.

Les cucilleurs d'os ne sont pas des adversaires particulitrement
dangereux, & moins qu'ils waicnt réussi & 'emparer du bras ou de la
jambe de leur adversaire et ne les aient ingurgités dans leur horrible
machine & déchirer les chais...

Goule Putride
Le premier et le plus évident signe de la présence dunc goule
putride est la présence d'une odeur nauséabonde insupportable.
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La goule putride est la dégénérescence finale de la goule, un
monstre lépreux qui perd sa peau et qui suppure des fluides
cranicns au fur et A mesure quil erre dans les tunnels. Les vers
dévorent sa chair et des nuées de mouches et d'insectes la suivent
4 la trace mais elle continuc 2 se déplacer, animée par un désir
de tuer que Ja mort ne peut assouvir. Les goules putrides savent
quelles ont quun bref répit avane de tomber en poussire et
elles essaient done de dévorer autant de chairs que possible avant
que leur inévitable destin ne les rattrape.

Les blessures infligées par une goule putride sont automatiquement
infectées. Linfection réduit la guérison (naturelle et magique) de
moitié et pénalise de -25% les tests d'Endurance effectués afin de
résister aux effets des Blessures Sérieuses et Graves.

Les goules putrides peuvent aussi projeter un jet de sang souillé,
de bave et de bile par leur bouche et leur nez. Les personnes qui
affrontent une goule quand cela se produit doivent cffectuer un
test d’Evasion pour éviter d’étre atteintes. Cette souillure dissout la

Chien-crane
Dés loyenne 1D20  Localisation PA/PV
FOR 3D6+3 13 1-3 Patte Postérieure Droite 513
CON 1d6 3 46 Patte Postérieure Gauche 5/3
TAI 2D6+3 10 7-9 Arritre Train 514
INT 1 1 1012 Poitrail 55
POU 1 1 13-15  Patte Avant Droite 53
DEX 2D6 7 16-18  Patte Avant Gauche 5/3
CHA 1 1 19-20 . Téte 513
Actions de Combas 1 Armure Tipique : Squelette (5 PA)
Madificateur de Dommages 0
Pojnts de Magie 1 Traits : Animé ou Imprégné, Vision dans le Noir
Mouvement. 10m
Rang d'Action +4 Compétence : Endurance 30%, Evasion 40%
Armes Allongel
Tipe TAI  Porée  Compétences Dommages PAIPV
Morsure P i’ 60% 1D4+1D2 Comme pour la Tére
Griffes M P 30% 1D6 Comme pour la Jambe
Cucilleur d'Os
Dés Moyenne 1ID20  Localisation PA/PV
FOR 4D6+3 17 1-3 Jambe Droite 514
CON 1D6+6 g 4-6 Jambe Gauche 514
TAI 1D6+6 9 7-9 Ventre sl5
INT 0 0 10-12  Poitrine 516
POU 0 0 13-15  Bras Droit 513
DEX 1D6 3 16-18  Bras Gauche 513
CHA 0 0 1920 Téte 514
Actions de Combat 1 Armure Typique : Squelette (5 PA)
Modificateur de Dommages ~ +1D2
Points de Magie 0 Traits : Animé ou Imprégné, Vision dans le Noir
Mouvement 4m
Rang d’Action +2 Compétences : Endurance 25%, Evasion 10%
Armes Allongel
Tipe TAI  Portée  Compétences Dommages PAIPV
Griffes M 40% 1D4+1D2 Comme pour le Bras
Empoignade M P 20% 0 Comme pour le Bras
Dentsde Scie P T 100%. 3D6 Comme pour la Téte

Un Gueilleur d'Os doit réussir  son attaque d'Empoignade avant de pouvoir utiliser son attaque Dents de Scie.
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Goute Putride
Dés Moyenne 1D20 Localisation PA/PV

FOR 3D6 11 1-3 Jambe Droite ~I4

CON 2D6 7 4-6 Jambe Gauche 14

TAI 2D6+6 13 79 Ventre =I5

INT 1D6 3 10-12 Poitrine -6

POU 1D6 3 13-15 Bras Droit -3

DEX 3D6 11 16-18 Bras Gauche 13

CHA 1D3 2 19-20 Téte 14

Actions de Combas 2 Armure Typique : aucune

Modificateur de Dommages 0

Points de Magie 3 Traits : Imprégné, Vision dans le Noir

Mouvement 8m

Rang d'Action +7 Compétences : Athlétisme 40%, Discrétion 10%, Evasion 40%, Persévérance 60%
Armes Allongel

Tipe TAI  Portée  Compbiences  Dommages PAIPV

Griffes M p 80% 1D4+1D2 Comme pour le Bras
Morsure P iy 60% 1D6+1D2+poison Comme pour la Téte

Venin de Goule : Délai 1d4 tours, Virulence 22, Effer Complet : Paralysie, Durée 1d10 heures ou jusqu’a e quiil soit contré.
Projection Putride Automatique 144 4 toutes les localisations

chair, infligeant 1d4 points de dommages & toutes les localisations
(Parmure réduit normalement les dommages). Les personnes tuées
par cette attaque deviennent des goules ordinaires au bout d'1d3
jours apres leur more. Une goule putride ne peut projeter une
souillure qu'unc fois tous les 1d6 tours.

Utiliser des Goules Putrides : la capacité de la goulc & paralyser
scs victimes signifie que le monstre adopte la stracégic “diviser pour
micux régner” : au licu de wer un adversaire quand celui-ci est
paralysé, la meute de goules se tourne contre la prochaine personne
non blessée, jusqua ce que tous les enncmis soient paralysés...
ensuite vient le banquet !

Goule Rongeuse

Lorigine des goules rongeuses rest un mystére, méme pour
les nécromanciens. On suppose quau bout de longues années
passces dans des catacombes infestées de vermine, quelque chose
ressemblant  une sorte d'csprit rat s'est greffé 3 une goule. Les
goules rongeuses sont des monstres bossus, aux dents gitées, la
parodic d’un corps humain en décomposition couverte d’unc
fourrure souillée ct trainant une queue de peau flétric derriere
elle. Ces créatures sont réputées pour érre difficiles & controler 2
Paide de la magic ionnelle. Leur intelligence supérieure, ou
plus exactement leur instinct de survie surdéveloppé, fait quon les
rencontre plus souvent a la téte d'une meute de goules ordinaires.

Une goule rongeuse peut entrer dans une fureur meurtritre au licu
Le meilleur moyen de traiter avec des goules rongeuses est de  de pousser le hurlement & glacer le sang des goules ordinaires. En
marchander avee elles au lieu d'essayer de les forcer & obéir : on  proie & cette folie meurtridre, la goule gagne un bonus de +6 4 son
peut contenter des créatures en leur apportant suffisamment d'os 3 Rang d’Action, +1d4 points de dommages ct un bonus de.+20% 2

grignoter ou de moclle 4 sucer. toutes ses attaques, Cette folie dure pendant 1d4+1 tours.
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Goute Rongeuse
\ Dés Moyenne 1D20  Localisation PA/PV
FOR 4D6+6 11 1-3 Jambe Droite =I5
CON 3D6 13 46 Jambe Gauche. -5
TAI 2D6+6 11 -9 Ventre ~I6
INT 3D6 11 10-12  Poitrine =17
POU 3D6 11 13-15  Bras Droit ~14
DEX 3D6 11 16-18  Bras Gauche 14
CHA 1D6 3 1920  Tée -5
Actions de Combat 2 Armure Typique : aucune
Modificateur de Dommages 0
Points de Magie 11 Thaits : Tmprégné, Poison
Mouvement. 10m
Rang dAction +11 Compétences : Athlétisme 80%, Evasion 60%, Persévérance 70%
Armes Allongel
Tipe TAI  Poréc  Compétences  Dommages PAIPV
Griffes M P 80%. D4 Comme pour le Bras
Morsure P i 50% 1D6+1D4+poison Comme pour la Tére

Venin de Goule : Délai 1d4 tours, Virulence 22, Effec Complet : Paralysie, Durée 1410 heures ou jusqua ce quiil soit guéri.

Graveur d'Os

Un graveur d'os st fabriqué & partir du corps d'un ogre auquel on
a greffé les bras de trois humains. Chaque bras est allongé ct tordu
et posséde une épée 2 la place de la main. Ce monstre & six bras cst
un excellent épéiste. Certains nécromanciens remplacent méme la
téte de la créature par un crine humain protégé par un heaume et
incorporent des plaques d’armure entre les muscles de sa poitrine.

Maitre-chien (Chien-crane)

Léconomic protége du besoin, telle est la devise du constructeur
de nécromates. Ces constructions consistent cn une téte de
chien posée sur le corps d'un humain. La colonne vertébrale
est torduc cn avant afin que le maitre-chien puisse mordre scs
ennemis plus facilement.

Nécropatte

Les aventuriers et les pilleurs de tombes apprennent  se méfier
des bruits de pas du nécropatte. Ces inscctes sont souvent prés
des morts-vivants car ils déposent leurs ccufs dans les chairs
mortes des cadavres et des zombics. Les nécropattes mesurent
environ entre 60cm et 1,20 métre de long environ et sont
de couleur blane décoloré. Leur téte chitineuse ressemble
étrangement A un petit crine.

Les nécropattes possédent une morsure empoisonnée qui paralyse
leurs victimes. Pour les petites vermines qui servent de proics au
nécropatte, ce poison est suffisamment forc pour paralyser un rat, lui
laissant le temps de se nourir des morceaux de choix (en général, les
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Graveur dOs
Dés Moyenne 1D20  Localisation PA/PV

FOR 2D6+15 22 13 Jambe Droite -I5

CON 2D6+2 8 46 Jambe Gauche -I5

TAI 2D6:+6 13 7-9 Ventre 6/6

INT 0 0 10-12  Poitrine 617

POU 0 0 13 Premier Bras Droit -3

DEX 2D64 3 14 Second Bras Droit -3

CHA 0 0 15 Troisiéme Bras Droit i3
16 Premier Bras Gauche -3
17 Second Bras Gauche -3
18 Troisiéme Bras Gauche -3

¥ 1920 Téte -5

Actions de Combat 1 Armure Typique : Plastron (6 PA, Pénalité au Rang d’Action ~2)

Modificateur de Dommages +1D4

Points de Magie 0 Traits : Animé ou Imprégné,Vision dans le Noir

Mouvement 6m

Rang dAction 42 (0 avec Compétences : Endurance 45%, Evasion 15%

une armure)

Armes Allonge/

Tpe TAI  Portée  Compétences  Dommages PAIPV

Epée de Guerre M M 68% 1D8+1D4 6/10

Les Graveurs d'Os peuvent cffectuer jusqu'a six attaques par Action de Combat.

Daiere-chien (de Chien-crane)

Dés Moyenne
FOR 3D6+3 13
CON 1D6 3
TAL 3D6 10
INT 0 0
POU 0 0
DEX 2D6 7
CHA 0 0
Actions de Combat 1
Modificateur de Dommages 0
Points de Magie 0
Mouvement 8m
Rang d’Action +4 (+3 ave

une armure)

Armes Allonge/
Tipe TAI  Portée  Compltences
Epée Courte M ] 36%
Bouclier E P 36%
Morsure o4 i 26%
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Moyenne 1D20  Loalisation PA/PV
9 1-3 Segment Inférieur 23
7 46 Segment 213
= 79 Segment 23
1 10-12  Segment du Milicu 2/4
2 13-15  Segment 2/4
14 16-18  Segment 2/4
1D3 2 19-20  Téte 213
Actions de Combas 5 Armure Typique : Peau Epaisse (2 PA)
Modificateur de Dommages  —1D4
Points de Magie Traits : Sens de la Terre
Mouvement. 6m
Rang d'Aétion +8 Compérences : Endurance 20%, Evasion 30%
Armes Allonge/
Tipe TAL  Portée  Compérences Dommages PAIPV
Dard P P 30% 1D4-1D4+poison Comme pour la Téte

yeu et les levres) et de pondre des coufs dans les blessures. Toutefois,
les nécropattes ont souvent une symbiose bizare avec les squelettes
et les autres morts-vivants. Ils élisent résidence dans le corps du
mort-vivant, vivant dans sa cage thoracique ou son erdne. En
combat, le nécropatte sort et senroule autour du bras du squelette,

suffisamment monstrucux pour faire peur aux joucurs. Certains
joucurs restent impercurbables quand vous décrivez lattaque d'un
corps en décomposition, ses mains squelettiques tendues pour leur
arracher les yeux — mais ajoutez un insecte rampant sur son épaule
et ces mémes joueurs se mettront & crier “tue-le ! te-le ! Vite

frappant tout adversaire que le squelette attaque. Si le squelette tue
son ennemi, le nécropatte Sempresse d’y pondre ses acufs avan de
retourner dans son repaire. Certains squelettes peuvent contenir
plusicurs douzaines de nécropattes de tailles varies.

Portier

Un portier est fabriqué a partir des os d'un squeletee humain que
P'on a écartelé sur unc porte. Les hanches deviennent les charnitres,
les mains sont agrippées fermement sur le cadre pour garder la

Poison du Nécropatte : Virulence 35, Immédiat, Effet Complet: o former et fa téte repose au milieu, tout en surveillant les

pénalitkd la DEX de advessaire —4, Darée 310 minutes, ity o leswisitenrs, L nidcromsis potlrsont partois doulnés

d'armes, comme des arbaletes ou des projecteurs d'acide, peuvent

Usiliserles Nécropattes: s nécropattes sont un ajout inéressant gt oy e 200 0

dans un combat contre des squelettes ou des zombies et sont

Porcicr
Dés Moyenne 1D20 Localisation PA/PV
FOR 3D6+3 14 1-5 Cadre 10/30
CON 2D6 7 6-18 Porte 10/30
TAL 1D6+12 15 19-20 Téte 515
INT 0 0
POU 0 0
I DEX 1D6 3
CHA 0 0
Astlons de Combiae 1 Zvmre Tipique: Squelewes (5 BA)
‘: Modificatesie de Dommagss. +1D2
i Points de Magie 0 Traits : Animé ou Infusé, Vision dans le Noir
} Mouvement Om
Rang d'Action 2 Compétences : Endurance 70%
Armes Allonge/
Tipe TAI  Porle  Compttences  Dommages paPv
Claquement G T 0% 1D6+1D2 Comme pour la Porte

\
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Puissant Nécromate de Guerre

Cet engin de guerre mort-vivant est fabriqué i partir
de morceaux de corps de mammouths, de géants et de
wyvernes. Les bras du géant sont attachés 2 la place des
défenses, ce qui lui permet de détruire les murs et les portes.
Les défenses clles-mémes sont placées sur le milieu du crine
et deviennent des mandibules capables de trancher en deux
un chevalier en armure.

La queuc de la wyverne devient unc arme de sidge et projette
des rochers comme une espringale ou des gouttes d'acide
ou de poison grice & son dard. Le large dos du mammouth
comprend d'autres engins de sitges et des fortifications. La
cage thoracique est remplie d'unc centaine de squeletes et
de zombics. Les cdtes sécartent des que les murs ennemis
sécroulent, libérant ainsi leur fardeau sur les défenseurs.

Un mammouth de guerre peut contenir un squeletee. par
tranche de 5 points de TAIL

Rat Roi
L

grands et intelligents, aussi grands qu'un chat, voire méme
un chien. Ce sont les maftres incontestés du peuple rat,
gouvernant sur un royaume invisible situé sous le plancher

Puissanc Nécromace de Guerre

Dés Moyenne 1ID20  Localisation PA/PV
FOR 10D6+33 68 1-2 Patte Postérieure Droite 5116
CON 2d6+10 17 34 Patte Postérieure Gauche 516
TAI 10D6+30 65 5 Queue 519
INT 0 0 67 Arritre Train 5117
POU 0 0 89 Poitrail s/18
DEX 2D6 7 1011 Patte Avant Droite 516
CHA 0 0 12-13  Patte Avant Gauche 516
1415 Bras Gauche 5/13
16-17  Bras Droit 513
18 Mandibule 513
19-20  Téee 5116
Actions de Combat 1 Armure Typique : Squelette (5 PA)
Modificateur de Dommages +2D12
Points de Magie 0 Traits : Animé ou Imprégné, Armes Naturelles Redoutables, Vision dans le Noir
Mouvement 12m
Rang d'Action +4 Compétences : Endurance 60%, Evasion 15%
Armes
Tpe TAI  Portée  Compétences Dommages PAIPV |
Piétinement E P 50% 5D12 Comme pour la Jambe
Mandibule E i 55% 3D12, frappe 2 localisations Comme pour la Mandibule
Coup de poing  E L 60% 1D4+2D12 Comme pour le Bras
Dard E T, 40% 1D6+2D12+poison Comme pour la Queue
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Moyenne 1D20  Localisation PA/PV
2 1-2 Patte Postérieure Droite 1/4
14 34 Patte Postéricure Gauche 1/4
2l 56 ucue 173
11 79 Ventre 1/5
14 10-12  Poitrail 1/6
13 13-15  Bras Droit 13
7 16-18  Bras Gauche 1/3
19-20  Téte 1/4
it 3 Armure Typique : Fourrure Epaisse (1 PA)
‘Modificateur de Dommages  —1D8
Points de Magie 14 Traits : Vision dans le Noir
Mouvement 6m
Rang d’Action +2 Compétences : Endurance 40%, Evasion 60%, Perception 50%, Persévérance 40%,
Armes Allonge/
Tipe TAL  Portée  Compétences Dommages PAIPY
Morsure P T 45% 1D4-1D8+maladic Comme pour la Téte

et derridre les muss des cités de Phomme. Les ordres de ces rois
rongeurs sont suivis sans défaillir par leurs sujets : un simple
couinement du rat roi peut provoquer la charge de 10,000 rats,
tous préts  donner leur vi sans y penser a deux fois.

La plupart des rats rois nont pas d'autre ambition que celle de
garder leur domaine intact : tuer les redoutables chats, accoucher
de dynastics complétes chaque année  (heureusement pour
Phumanité, les princes ct les princesses rats ne naissent qu'une
seule fois toutes les mille naissances). Certains ont cependant de
plus grandes ambitions. des rats rois ont fait sécrouler des cités
entitres en propageant la maladic et en dévorant les stocks de
provisions. Certains propagent du poison dans les égouts, d’autres
Sallient avec les nécromanciens ou encore apprennent lart noir
afin de micux soumettre leurs adversaies & deux pattes. La position
de nécromancien de cour st pas le titre le plus éclatant pour un
rat roi. mais cettc cour des ombres garantit au nécromancien un
apport illimit¢ de corps frais destinés A la guerre des rats.

Les rats rois sont trop fiers et trop paranoiaques pour s battre
cux-mémes et préfrent envoyer des nuées de rats dans la mélée.
1l existe pourtant des récits de rats rois armés de petites lances et
revétus d’une armure en os polis, qui se rendent au combat en
chevauchant un chien...

Malfaisance du Rac Roi : Délai 1D3 Heures, Virulence 70, Effet
Complet : 1d4 points de dommages 4 toutes les localisations,

—4 POU.

Utiliser les Rats Rois : les meilleurs monstres sont ceux avec
lesquels les joucurs peuvent communiquer et négocier autant que
combattre ; Les rats rois permettent de le faire avec la vermine.
Ce sont des adversaires terrifiants dans une campagne utbaine :
les personnages peuvent étre des gardes urbains dépéchés pour
enquéter sur un nid de rats et découvrant que le nid st dirigé par
un rat roi ambitieux....

Wyverne Epineuse

La wyverne épineuse est une vision récllement cffrayante, un
érre composé de la colonne vertébrale et du crine d'une wyverne
attachés & une douzaine, voire plus, de corps humains sans téte.
Chaque vertébre de la colonne de la wyverne est reliée au cou d’un
squelette, créant un hybride troublant ayant la forme d’un dragon
de festival qui auraic été dépecé de ses chairs.

Malgeé P'abscnce de crine, la douzaine, ou plus, de squelettes
de la wyverne épincuse peut trés bicn sc batere, En général, ils
sont équipés de bouclicrs et d'épécs, les boucliers protégeant
chaque cété de la wyverne. La téte de la wyverne peut mordre et
se refermer sur les cnnemis. La tactique communément employée

ar cette forme de nécromate cependant cst la suivante : les
guerriers squeletces se battent tandis que la téte de la wyverne
se tient au-dessus du champ de bataille, surveillant les environs
pour un éventuel grand danger.

Une wyverne épincuse peut cffectucr jusqud trois attaques
d'épée par adversaire par Action de Combat et trois tentatives
libres de parade.

Utiliser des Nécromates : les nécromates sont les troupes de choc
et les engins de sitge d'unc armée de morts-vivants. Utiliscz-les
pour montrer combien la nécromancic peut étre bizarre.

Zombie Géant Volant

Un zombic géant posside les ailes d'une wyverne morce-vivante
greffées sur les os animés d'un squelette géant. Les chairs t la peau
du géant sont retirées des os, grice 2 un bain d'acide ou A des
scarabées, avant le processus danimation, afin de sassurer que la
structure soit aussi légére que possible. Les ailes remplacent les
bras du géant. Le nécromate est donc incapable de manier des
armes. Afin de compenser cela, le nécromate est équipé de bottes
ferrées pour quiil puisse écraser Iennemi et lui donner des coups
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Wgverne Cpineuse

Dés Moyenne 1D20  Localisation PA/PV
FOR 4D6+15 26 1-2 Squelette 516
CON 1D6+6 9 34 Squelette 5/6
TAI 4D6+12 26 5-6 Squelette 5/6
INT 0 0 7-8 Ventre 5/8
POU 0 0 9-12  Corps 519
DEX 1D6+3 6 13-14  Squelette 516
CHA 0 0 15-16  Squelette 5/6
17-18  Squelette 516
1920 Tée 517 {
Actions de Combat L Armure Typique : Squelette (5 PA)
Modificateur de Dommages ~ +1D12
Points de Magie 0 Traits : Animé ou Imprégné, Armes N:um-]ls Rndnlm.blu, Vision dans le Noir
Mouvement 6m
Rang dAction +3 Compétences : Endurance 30%, Evasion 25% :
Armes Allonge/ 1
Tipe TAI  Portéc  Compétences  Dommages PAIPV |
Epée Courte M P 50% 1D6+1D12 6/8
Rondache L P 50% 1D6+1D12 412
Morsure M T 40% 1D10+1D12  Comme pour la Téte
Zombic Géane Volanc
Dés Moyenne 1D20  Localisation PA/PV
FOR 9D6+21 52 1-3 Jambe Droite
CON 6D6+21 42 4-6 Jambe Gauche
TAI 9D6+18 49 7-9 Ventre
INT 0 0 Poitrine -
POU 0 0
DEX 1D6+1 4
CHA 0 0
Actions de Combat 1
Modificateur de Dommages ~ +2d12
Points de Magie 0
Mouvement 8m
Rang dAction +2
Armes Allonge/
Tipe TAI hm‘éz Compétences

Coup de Pacte L 13 30%
Poince L 13 45%
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Squelecce
Dés Moyenne 1D20  Localisation PA/PV
FOR 2D6+6 1-3  Jambe Droit 715
CON 1D6 3 46 Jambe Gauche 713
TAI 3D6 10 7-9 Venue 714
INT 0 0 10-12  Poitrine 715
POU 0 0 13-15  Bras Droit si2
DEX 3D6 10 16-18  Bras Gauche si2
CHA 0 0 1920 Tée s/3
Actions de Combat 1 Armure Typique : Squelette (5 PA), Cuirasse et haubert en cuir (2 PA, Pénalité au
Rang d'Action ~2)
Modificateur de Dommages 0
Points de Magie 0 Traits : Vision dans le Noir, Vision Nocturne
Mouvement. 8m
Rang d'Action +5 (13 avec  Compé hlétisme 30%, End 25%, Evasion 45%
une armure)
Armes Allongel
Tipe TAI  Portée  Compltences  Dommages PAIPY
LanccLongue L TL  36% 1D10+1 4110
EpéeCoure M P 36% 1D6 6/
de pieds tout en volant. Les nécromanciens ambiticux sont aussi  FOR  +0
connus pour ajouter un long éperon osseux sur le crine du géant, CON  Réduite par 2D6, jusqu'a un minimum d'1D6
ressemblant 2 un étrange et long bec, qui lui permet d'éperonner TAI  Aucun changement
les cnnemis d’un coup de téte. INT  Réduitea 0
POU  Réduitca 0
DEX  Aucun changement
S@ELETTES CHA  Réduited 0"

Les squelettes ne sont pas aussi forts que les zombics mais ils ont deux
avantages majeurs pour le nécromancien. Premitrement, ils durent
plus longremps. La chair des zombices poutrit avec le temps ce qui
réuicgrandemen lur cpacic e dépace. Au bout e quelques
années, le zombie ordinaire trébuche sur ses propi

couvert de champignons ou d’insectes. Au contaire, les squclc[[cs
durent pendant des sitcles.

est

Deuxi¢émement, les zombies puent.

Afin de créer un squelette animé, le sorcier doit préparer le squelette
 dépecer les chairs et Sassurer que tous les os sont présents. Certains
nécromanciens préferent attacher les squelettes pour facilicer leur
animation. D'autres nutilisent que la magie pour conscrver la
cohésion de leurs créations.

Squelettes Ordinaires

Ces piles d'os animés se déplacent avee des mouvements brusques,
comme une marionnete suspenduc & son fil ou un insecte. Les
squelettes ordinaires peuvent éure fabriqués 3 partir du corps de
nimporte quel humanoide ou petit animal, d'une TAI maximum
de 15. Les changements aux staristiques suivantes s produisent
quand la créature est transformeée en squelette :

La chance qu'un squelette frappe avec une arme ou une attaque i
mains nues est égale 2 sa DEX actuclle x 5.

Tous les squelettes one 5 PA (squelette) en plus de Parmure
quiils portent.

Un squelette ordinaire est détruit quand sa téte, son ventre ou sa
poitrine sont réduits & des Points de Vie négatifs égaux a son total
de Points de Vie positifs.

Les squelettes ont un score de 0 a leur INT, leur POU et leur
CHA, car ils wont aucune intelligence ni personnalité propre.
De ce fit, les tentatives pour controlr Tesprit dun squelette
ou pour influencer sa p échouent

Les squelettes sont aussi immunisés contre la Fatigue, les
maladies et les poisons.

Tis sont immunisés contre les dommages des armes qui causent
des réussites critiques d’Empalement, bien que le Modificatcur
de Dommages d'un attaquant continue de causer des dommages
sur une réussite.

Un squelette  le méme score de Mouvement que celui de la créature
quand elle était encore en vie, mais il ne peut i voler ni nager.
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* mort pure. Une créature aucinte par le souffle d'un dragon mort-

Grands Squelettes
Les grands squelettes sont crés & partir de créatures ayant une TAI
16 mais sont sinon identiques aux squelettes ordinaires.

EsprITS
Dragon Mort-vivant

Relever un dragon mort-vivant est I'un des chefs-dPoeuvre de Part
du nécromancien (selon la tradition, les autres sont : devenir
une liche et apprendre la Langue des Morts). Ces titans en
décomposition sont aussi puissants qu'un dragon vivant mais au
lieu de produire les flammes qui bralent dans le ventre de la béte,
les dragons morts-vivants projettent de sombres nuages faits de

vivant subit les dommages normaux mais ces dommages sont en
fait la vie quittant son corps.

Entité Spectrale

Toutes les Ames ne sont pas suffisamment puissantes pour devenir
des fantdmes. Parfois, une me faible est incapable de revenir
entitrement de Pau-deld. Dans d'autres cas, il est possible pour
une “coquille” despric d'étre déséquilibrée par un événement
traumatisant, ce qui crée une sorte d’écho spirituel de ime. Les
nécromanciens leur attribuent le terme “spectrale”. Les entités

Oragon (Dore-vivanc

Dés Moyenne 1D20  Localisation
FOR 2006 70 12 Queue
CON 10D6+30 65 34 Patte Postéricurc Droite
TAI 10D6+30 65 5-6 Patte Postéricure Gauche
INT 3D6 11 7-8 Artiére Train
POU 4D6 14 9-10  Poicrail
DEX 2D6 7 11-12 Aile Droite
CHA 3D6 11 1314 Aile Gauche

15-16 Patte Avant Droite
17-18 Pacte Avant Gauche

19-20 Téte

120%, End 120%, Influence 50%, Persévérance

Actions de Combat ¢/ Armure Typique : Ecailles de Dragon décomposées (10 PA)
Modificateur de Dommages  +3D12
Points de Magie 14 Traits ; Animé ou Imprégné, Armes Naturelles Redoutables, Respiration Mortelle
(4D6, 1/heure), Vision dans le Noir, Vision Nocturne
Mouvement 12m, 20m en
volant
Rang dAction +9 C + Athléti
180%, Pister 110%
Armes Allonge/
Tipe TAI  Portée  Compétences  Dommages PAIPY
Morsure G il 105% 1D10+3D12  Comme pour la Téte
Griffes G L 75% 1D8+3D12 Comme pour la Jambe
Queue G L 70% 1D20+3D12  Comme pour la Queuc

10/22
10/22
10/22
10/23
10/23
10/21
10/21
10/22
10/22
10/22.
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spectrales sont des petits fancdmes, des moitiés de fantome, des
esprits morts-vivants sans la force ni lineégrité nécessaire pour
devenit des fantomes A proprement parler. Ces ¢échos sont unc
sorte de vermine de la non-vie, des perites volutes de coltre ou de
douleur dotées de souvenirs fragmentés. Les entités spectrales ne
peuvent faire gudre plus plus que d'agiter des chaines ou de créer
des zones inhabitucllement froides et ne sont généralement rien de
plus qu'une sorte de nuisance bizarre.

Ces entités ne peuvent pas attaquer mais lles ont unc capacité
fantomatique.

Utiliser des Entités Spectrales : ces entités se fondent dans le
décor car elles ne représentent pas un réel danger. Utiliscr-les
pour signaler discrétement 3 vos joucurs quiils se rapprochent
des yrais dangers.

Fantome

Les fantdmes sont les esprits troublés des morts. Certains sont
conjurés par magie mais la plupart des esprits de ce type refusent
de se rendre dans Pau-dela ou reviennent de Iau-defa parce que
quelque chose les rattachent encore au monde des mortels. Un
fantdme peut s'attarder pour venger un meurtre ou pour empécher
Ia profanation de ses s, ou bien encore pour gémir la douleur de
sa mort. Chaque fantéme a un point d’ancrage : une personne, un
liew ou un objet qui retient le fantéme dans ce monde.

Les fantomes ataquent habitucllement en possédant les victimes.
S'ils échouent, ils attaquent avee leurs griffes glaciales ou toute
autre arme spirituclle. Tous les fantdmes ne sone pas directement
hostiles mais méme le plus gentil et poli des fantmes est loin

Pétre mentalement sain selon les standards des vivants. Les morts
qui reviennent dans ce monde ne sont pas les personnes quiils
éaient dans leur vie passée. Ils sont obsédés par ce que leur point
dancrage symbolisc et ne peuvent pas supporter les caprices ct les
faiblesses des vivants. Un chevalier fantdme suivra les principes
et les commandements de son ordre sans repos ni hésitation ct

sera incapable de pitié et de compréhension. Une mére fancome
protégera son enfant vivant contre tous les dangers mais clle scra
incapable de lc laisser aller pour ne serait-ce qu'un instant. Tous les
fantdmes sont des monomaniaques.

J-ancéme
Dés Moyenne 1D20 Localisation PA/PV
FOR = . 120 Espric -7
CON - -
TAI - -
INT 1D6 3
POU 2D6 7
DEX - -
CHA 2D6 7
Actions de Combat 1 Armure Typique : aucune
Modificateur de Dommages
Points de Magic 7 Traits : Esprit, une capacité comme Environnement Bizarre, Posséder Créatures
Infiéricures, Possession Cachée et ainsi de suite
Mouvement Vol 14m
Rang d’Action +5 Compétences : Perception 20%, Persévérance 20%
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Gardien Speccral

Valeur 1D20 Localisation PA/PV
FOR 3 1-20 Esprit -2
CON -
TAL e
INT 10
POU 12
DEX -
CHA 9
Actions de Combat 2 Armure Bpique : aucune
Modificateur de Dommages -
Points de Magie 12 Traits : Arme Spectrale, Esprit, Sceau
Mouvement Vol 24m

Rang d'Action +10 Compétences : Discrétion 30%, Evasion 30%, Perception 45%, Persévérance 32%

Allonge!
TAI  Portée  Compésences  Dommages APV
Epée Courte Spectrale M P 60% 1d6 =

Crfanc Speccral
1D20  Localisation PA/PV
FOR = 120 Espric -6
CON -
TAL -
INT 8
POU 16
DEX -
CHA 15
Actions de Combas 2 Armure Typique : aucune

Modificateur de Dommages -

Points de Magie 16
Vol 32m
+12

Mouvement
Rang d'Action

Traits : Environnement Bizarre, Esprit, Tél¢kinésie
Compétences : Evasion 28%, Persévérance 36%

Armes Allongel
Tipe TAI  Portte  Compétences
“Toucher Fantomatique 4 by 15%

Dorreur Specerale
Valeur

FOR —
CON -
TAL -
INT 16
POU 14

CHA IZ
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Le point diancrage d'un fantdime détient un pouvoir unique sur
le fantdme. Les sorts lancés sur le point d'ancrage, ou lancés prés
de lui, pénalisent les tests de Résistance du fantome de 50%. Si
le point d’ancrage est une personne ou un objet, alors il compte
comme ayant la propriéré Fléau des Esprits quand il inceragit avec
le fantbme. Par exemple, si le fantome est ancré A une peinture,
le fantome peut toucher la peinture et celle-ci peut éure utilisée

lui. Les peuvent pas s'cloigner
de Pancre de plus de POU x 10 métres.

Sile point d décruit, lc fa dissiper,
en perdant un Point de Vie par tour. S'il est hostile, il entre dans
une folie furicuse au moment o 'ancre est détruite. Quand il est
en proic eette folie, le fantéme gagne un bonus de +20% 2 toutes
ses attaques et les tests de Résistance effectués contre ses capacités

pénalisés par lus de—20%. D’habitude, un

me & I
Effets de la Peur
Test de Persévérance de Effet
Ia Cible
La cible obient un Ta “Victme perd  immédiatement

échecabsolu 2 son test  suffisamment de Points de Vie 4 la

de Persévérance Poitrine pour causcr une Blessure
Grave, car son coeur sarréte de battre,
La cible échouc a son  La victime senfuit en criant de terreur

testde Persévérance  pendant un nombre de Tours de
Combat égal & 20 moins son POU
(un tour de Combat minimum). La
victime n'engagera pas le combat 2
moins d’y éwre forcée et utilisera au
possible [Action de Combat Courir (2
moins qu'un moyen plus rapide pour
Senfuir ne se présentc).

fantéme peut aussi gagner un pouvoir surnacurel suppl
quand il est rendu fou.

Tant que le point dancrage du fantéme existe, ce dernicr posside
e trait Récurrent.

Pouvoirs Surnaturels
I I

avoir i 1l
Un fancome inféricur ne possédera qu'un scul pouvoir parmi ceux-
i, 11 ol les ombres particuliérement puissantes en auront cing ou
six (utilisez le POU/S du fantome comme guide).

* Possession Dominante : I pouvoir le plus commun pour
un fantéme. La possession dominante permet au fantdme de
posséder un adversaire comme indiqué dans le Livre de Rigles
de RuneQuest II.

% Possession Cachée : peu de fantdmes puissants ont la Possession
Cachée, car le risque d'étre séparé de leur point dancrage est
trop grand. Pourtant, la possession cachée permet au fantome
daffecter discrétement les actions de leur hote : e fantome peut
augmenter ou diminuer les jets de dés cffectués par Ihéte dun
montant égal au POU du fantdme, aprés que les dés aient écé
lancés. Par cxemple, un fantome ayant un POU de 10 peut
ajouter ou soustraire 10 aux jets de dés de son héte.

Arme Spectrale : lc fantome posside une arme spirituclle

qui inflige les dommages normaux d’une arme de ce type.

Lattaque est une attaque spirituclle ct donc passe au travers

d'une armure ordinare.

Télékinésie : lc fantome peut affecter les objets matéricls dans

un rayon égal, en métres, 4 son POU comme sil avait unc

FOR égale 2 son INT.

Aura Glaciale : la zone autour du fantome est glaciale. Les

personnages situés  un nombre de metres égal au POU du

fantdme doivent effectucr un test d’Endurance ou subir un
malus de ~10% 4 toutes leurs actions tant qu'ils sont prés
du fantome.

*

*

*

*

Peur : lc fantbme peut effectuer une attaque de Peur, forgant
la victime & effectuer un test de Persévérance afin d'éviter
d'étre terrifié. La Peur peut uniquement tre utilisée quand le
fantdme devient visible, une fois par combat.

La cible réussit son test  La vicime est choquée et troubléc.
Elle subit un malus de ~20% a tousses
tests de compérences pendant un
nombre de tours de combat égal a 20

moins son POU (un tour de combat

de Persévérance

La cible obtient une  La victime nest pas affectée par le
sort et ne peut pas étre affectée par les
attaques de Peur suivantes pendant
un nombre de tours de combat égal
2500 POU.

réussite critique a son
test de Persévérance

% Sorts : les fancomes peuvent utiliscr la Magic Commune et la
Sorcelleric quand ils sont morts.

% Cauchemars : le fantdme peut provoquer des cauchemars
chez une personne qui sendort prés de son point d'ancrage.
Les victimes de cauchemars doivent cffectuer un test de
Persévérance. Si clles échouent, elles wobticnnent aucun
bénéfice de lour sommeil (aucune réduction de fatigue ni de
restauration de Poincs de Magie).

% Environnement Bizarre : le fantome peut modifier
Penvironnement autour de lui : le sang coule le long des mars,
les torches s'enflamment ou s'éreignent, des sons et des odeurs
apparaissent, la nourriture pourit et ainsi de suite.

% Hallucination : lc fantome peut fairc en sorte que la zone
située autour de son point d’ancrage entre particllement dans
le monde spiritucl. Il fagonne ensuite cette section du monde
spiritucl pour qu'clleait Papparence de ce a quoi clle ressemblaic
quand il éit encore en vic ; il la remplic cnsuite d'esprits
inféricurs ayant la forme des vivants. Pour les personnes qui
entrent dans la zone, Cest comme sils remontaicnt le temps
 un chitcau en ruine est soudain plein de serviteurs et de
courtisans, la clairiére calcinée reprend vi et redevient verte.
Du fait de sa nature spirituclle, cette hallucination est réclle
pour scs victimes. Les sorts comme Blocage spirituel peuvent
contrer cette hallucination.

% Sceau : le fantome peut picger ses adversaires. Si un
fantome wtilise le pouvoir du Sceau, alors les personnages
sont incapables de séloigner du point d'ancrage de plus

2
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d’un nombre de métres égal au POU du fantdme x 10. Un
personnage peut passcr au-dela du sceau en sacrifiant 1d4
points de POU permanents mais il cst généralement plus
facile de découvrir le point d'ancrage du fantome ct de le
détruire ou de marchander avec la créature.

% Posséder Créatures Inféricures : le fantome peut posséder
les créatures dépourvues d'intelligence, comme la vermine,
les animaux ou les morts-vivanes ordinaires. Le fantome
peut posséder un nombre de créatures dont PINT totale est
inféricure au POU total du fantbme.

Caractéristiques : les fantomes ont une INT, un POU et un CHA
variés mais possédent normalement les mémes scores que ceux
quiils avaient dans leur vie passée.

Utliser des Fantdmes : les fantomes font de bons “monstres
mystérieux”: les vaincre au combat est inutile car ls réapparaissent
encore et encore. Au licu de cela, les personnages ont besoin de
découvrir le point d'ancrage du fantdme et ce qui le retient dans
le monde mortel. Sans doute doivent-ils découvrir Pinjustice
causée au fantéme et la rectificr ou tout simplement trouver
Pancre et la décruire.

Gardien Spectral

Ce fantdme est le gardien d'un chateau, un garde qui est resté loyal
par dela la mor. Il est ancré 3 une lanterne rouillée suspendue au
‘milieu des ruines.

Enfant Spectral

Clest Pesprit d’un enfant qui a é¢ injustement wé. La pauvre
eréature est incapable de comprendre quelle est morte et doit étre
convaincue de passer dans Pautre monde. Son point d’ancrage est
un jouet d’enfant lui ayant appartenu, couvert de sang séché.

Horreur Spectrale
Clest le fantbme d'un homme malfaisant qui a refusé Pentrée
dans I'au-deli parce qu'il craignait de devoir répondre des crimes
brutaux qu'il a commis. Son point d’ancrage est un vieu puits,
celui dans lequel il jetait les corps de ses victimes quand il était
encore en vie.

Fille de I'Hiver

froid. Elles se mettent  a recherche hommes forts e¢de voyagears
aguerris § clles recherchent les auberges bien les
maisons bien folés et tentent de s detrui.

Qu:md unc fille de Phiver est présente, la tempéramre tombe

drastiquement. Parfois, des images de son visage apparaic. dans
le givre causé par sa froide aura. Une fille de Phiver ne peut pas
attaquer sans se matérialiser et donc devenir visible. Quand elle se
manifeste, elle peut étre blessée par les armes ordinaires mais regoit

LesfillesdePhiversontlesespri roid élémentai
qui se manifestent sous la forme de belles jeunes femmes aux traits
froids, revétues de voiles trés fins comme des suaires. Elles wont

les d minimum des attaques.

Les filles de Phiver préfirent uiliser des subterfuges : une fillede |

jamais éeé vivantes. Ce sont littéralement des frissons de mort, des  Phiver peat leurrer un ch Péloigner de son feu |
choses issues de lentropie, de Phiver et de la d ition quise [ sédui o lmmmJ e p : 5
sont vues attribuer des formes dans les réves des mortels. neige bre A1 i

Les portes au cours. dc Ia nuit pour laisser eduppa i chnlc
Lesfillesde Phiver i dans ded s surles i laisser entrer le froid.

en proic & un froid intense. Parfois, si la saison est particuliérement
frode, eles voyagen avec les premicres neige, dansant tout en
suivant k de!hiver. Quand cll filles de Phiver
sont attirées par les gens ct les lieux qui survivent normalement au

Siune fille de I'Hiver posstd I

a un cffet rapide : la victime p:zd un Point de Vie par localisation
toutes les 10 minutes. Sa peau devient pale et froide au toucher.

ible froid d 'I’:spn!
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+ Espit, Possession Dominante, Vision de la Vie

ces : Déguisement 80%, Endurance 50%, Evasion 40%, Influence 60%,

PAIPV

D& Moyenne 1D20  Localisation PA/PV
FOR 6D6 2 1-3  Jambe Droite 117
CON 6D6 22 4-6 Jambe Gauche 11/7
TAI 3D6 1 79 Vente 11/8
INT 2D6 7 10-12  Poitrine 1159
POU 4D6 14 13-15  Bras Droit 11/6
DEX 2D6+3 10 16-18  Bras Gauche 11/6
CHA 2D6 7 19-20 Téte 11/7
Actions de Combas 2 Armure Typique : Squelette (5 PA), Armure de Plaques (6 PA, Pénalité au Rang
d'Action ~9)

Modificateur de Dommages ~ +1D4
Points de Magie 14 Tiaits : Imprégné, Récurrent, Vision dans le Noir, Vision de la Vie
Mouvement 4m

Rang d'Action +9 (0 avec  Competences : Endurance 80%, Perception 30%, Persévérance 70%
une armure)
Allongel
TAI  Portée  Compétences  Dommages PAIPY
Grande Hache £ L 58% 1D12+2+1D4  4/10
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Les traditions populaires insistent sur le fait qu'une fille de Phiver
peut étre repoussée si on laisse un nouveau-né ou un éranger
moutir de froid. D'autres récits racontent que si un héros est
suffisamment fore pour réchauffer le cacur d'une fille en lui faisant
Pamour, celle-ci le récompensera en lui accordant des pouvoirs
surnaturels. Les deux récits sont souvent racontés par une jeunc
fille dans la salle d’une auberge ot les voyageurs s réunissent pour
échapper au froid.

Utliser les Filles de IPHiver : ces esprits fonctionnent bicn comme
“quéte secondaire” durant lc voyage des aventuricrs.

Gardien de Tombeau

Afin de créer un gardien de tombeau, commencez avee une armure
intégrale. Incorporez le squelette d’un grand guerrier dans Iarmure
puis bouchez les trous entre le corps et 'acier avee de la poussiére
et des os provenant de tombes oubliées. Forgez le tout grice 2 la
magic ct trempez le résultat dans le sang des innocents. Fabriquez
un gardien de tombeau et il vous servira pour toute Iérernité.

Les gardiens de tombeau sont infatigables ct éternels. La rouille
peut ternir Péclat d’une armure polic ct les os peuvent jaunir avee
Page, mais la vigilance du gardien ne diminuc jamais. Les gardicns
sont implacables : une fois quls ont regu un ordre, le seul moyen

(en réduisant respectivement les Points de Vie de sa Téte, de sa
Poitrine ou de son Ventre en-dessous de 7, —9 ou 8), alors un.
sort comme Neutralisation de la Magic peut dissiper la magic &
Forigine de la création du gardien. Sinon, si le gardien de tombeau
est scellé dans un cercueil ou un sarcophage, la créature peut
finalement trouver le repos ct tomber en poussiére.

Utliser des Gardiens de Tombeau : avec leurs PA élevés ct leur
grande résistance, les gardiens de tombeau sont trés difficiles 3
andantir. Placer un gardien de tombeau sur le chemin d’un groupe
daventurier poussera ces dernicrs a chercher une route secondaire
ou & employer des tactiques pour déjouer le gardien.

La Mort (Esprit de)

Un esprit de la mort apparait comme une forme revétue d'un
manteau en haillons de couleur noire, le visage entitrement caché
sous sa capuche, une faux ou une épée dans une main. Les esprits
de Ia maore apparaisscor an mement o unie crdatire meurt afin
de récolter son ame. Ils sont rarement apergus, méme par ceux
qui peuvent percevoir le monde spiritucl. Un devin peut avoir
une bréve vision de la Mort au coin de il mais ces messagers
spectraux sont fisgaces et rapides.

En de rares occasions, ou par Fentremise de forces magiques

dels stopper est de déeruire la créature Un gardien
de tombeau regagne un Point de Vie toutes les 10 minutes, quel
que soit son ¢tat. Méme un gardien démembré et dont les os sont
dispersés aux quatre vents se reformera au bout de quelques jours.

1l existe deux moyens de détruire définitivement un gardien de

puissantes, il est possible de rencontrer sa propre mort et de la
vaincre, gagnant ainsi une seconde chance de vivre.

Chaque créature a son propre esprit de la mort : 4 la fin, nous
devons tous rencontrer notre mort seul. La mort a une INT et un
POU égaux & ceux de la créature quielle récolte. Les statistiques

tombeau. si la créature est détruite  sont celles de la mort d’un humain
La QDore
Dés Moyenne  1D20  Localisation PA/PV

FOR = = 120 Esprit -1

CON - -

TAI = =

INT 3D6 11

POU 3D6 11

DEX - -

CHA 2D6 7

Actions de Combat 2 Armure Typique : aucune

Modificateur de Dommages ~ —

Points de Magie 11 Traits : Esprit, Vision de la Vie

Mouvement Vol 22m

Rang dAction +9 Compétences : Evasion 50%, Perception 100%
Armes Allongel/

Tipe TAI  Portée  Compétences Dommages PAIPY
Faux L TL  100% 2d6 ou Spécial -
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Spectre
Dés Moyenne
FOR = =
CON - -
TAL - -
INT 3D6+6 16
POU 4D6+12 26
DEX - -
CHA 4D6 14
Actions de Combat 4
Modificateur de Dommages -
Points de Magie 26
Mouvement Vol 52m
Rang d'Action 5
Armes Allonge!
Tipe TAI  Portée  Compérences
M L 75%

L O XY R0 R &
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1D20
1-20

Animé ou Imprégné, Vision de la Vie

es : Discrétion 60%, Evasion 60%

PAIPY
Comme pour le Bras
Par arme

ala téte, cumulable.  Comme pour le Bras

Localisation PA/PV
Esprit -126

Armure Typique : aucunc

Taits : Esprit, deux ou trois autres pouvoirs fantomatiques (habitucllement Sceau,
Arme Spectrale ou Peur).

Compétences : Connaissance (Monde Spiritucl) 60%, Discrétion 60%, Evasion
809, Persévérance 80%

Dommages PAIPV

1D8
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Un coup porté par Parme de Pesprit de la mort inflige 2d6 points de
dommages i la plupart des créatures mais cause la mort instantanée
de la créature quielle est censée récoltée.

Ombre Etrangleuse
Une ombre étrangleuse ressemble 4 une paire de mains fottante,
bitucll eetiqut il issent dans.la nuit pour
tuer les ennemis du nécromancien. Les mains doivent se déplacer
de concert (et si on observe Fombre étrangleuse avec i sort qui
permetaujetcur desore e voir i pergoi
une mince silhouette humanoide entre les deux mains flottantes).
Leur petite taille permet aux mains de passer discrétement par
les fenétres et d'éviter les sentinelles afin de s'approcher de leurs
victimes et de les éurangler dans leur sommeil.

Les ombres érrangleuses ont une force immense et si lles agrippent
la gorge d'une victime, elles Pécrasent avec une force effrayante.

Si une ombre frappe avec son attaque érrange, les dégits quielle
inflige sont cumulables : elle inflige 1d4 points de dommages au
premier tour, 244 points de dommages au second tour et ainsi
de suite. 1l y a 50% de chance pour quunc attaque imprecise et
ratée effectuée contre une ombre érangleuse frappe au contraire
la victime. (Lancez 1d6 — 1 : Bras Gauche, 2, Bras Droit, 34 :
Poitrine, 5-6 : Téte).

En général, les ombres écrangleuses nutilisent pas d’armes mais
clles récuptrent parfois des dagues ou des gourdins si clles en
ont sous la main.

Utiliser des Ombres Etrangleuses : si les personnages ont déjoué
les plans d’un nécromancien sans avoir cu 4 e tuer, alors envoyez une
ombre érrangleuse 3 leur poursuite pour accomplir sa vengeance.

Spectre

Les spectres sont des esprits comme les fantémes mais ils sont
alimentés par la haine des vivancs, pas par un point d'ancrage. Les
spectres nexistent que pour détruire. Ils ressemblent  des fantomes
mais ls sont toujours pervertis et déformés, comme i leur apparence
était torduc par la simple passion de leur furie érernelle.

Trersaivesiedomiald

Utiliser des Spectres : | tdes
Les esprits se d'attaquer i

en utilisan la possession ou la peur mais les spectres chargent et se
mettent & déchirer les ames mémes de leurs ennemis.

Z OMBIES

Un zombie est la forme mort-vivante la plus simple : un corps
en décomposition réanimé. Ils sont faciles & créer, car tous
les muscles et les fendons de la créature sont’encore présents.
Un nécromaneien a. uniquement besoin d’animer-les chairs
mortes comme une marionnette ou d'imprégner les tissus cn
décomposition avec une potion de non-vie. La création d’un
zombie ne nécessite aucune fincsse.

Zombies Ordinaires

Les zombies ordinaires sont des horreurs pesantes que les
aventuriers rencontrent couramment. lls sont créés a pardir du
corps de rimporte quel humanoide ou petit animal/ayant unc
TAI maximum de 15. Les changements aus statistiques qui suivent
se produisent quand la créature devient un zombic :

FOR  +12

CON  Réduit de 2D6, minimum 1D6
TAL  Aucun changement

INT Réduir 2 1D3

POU  Réduita 1D3

DEX  Réduitd’'1D6

CHA  Réduita 1D3

Le zombic a une chance égale 4 son score actuel de DEX x5 de
frapper avec une arme ou  mains nues. Les zombies nicssaient
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Humain Trollinet Serpent de Mer
Zombie Zombic Loup Zombie  Créature Géant Zombie Ours Zombie _Zombie
3D6412(22)  2D6+12(19)  3DG+12(22) ~ FOR 12D6+24 (66) ~ 4D6+21 (35)  10D6+36 (71)
1D6 (3) 1D6 (3) 1D6+3 (6) N 5D6+18 (33)  1D6+6 (9)
3D6 (1) 1D6+6 (9) 2D6+3 (10) TAL 9D6+18 (49) 3D6+15 (25)
1D3 (2) 1D3 (2) 1D3 (2) INT 1D3 (2) 1D3 (2)
1D3 (2) 1D3 (2) 1D3 (2) POU 1D3 (2) 1D3 (2)
1D6+3 (7). 2D6+3 (10) 2D6+3 (10) DEX 1D6+3 (6) 1D6 (3) 1D6 (3)
1D3 (2) 1D3 (2) 1D3 (2) CHA 1D3 (2) 1D3 (2) 1D3 (2)
i Humain Trollinet Serpent de
Créature. Zombie Zombic Loup Zombie Créature Géant Zombic _Ours Zombie _Mer Zombie
| 1-3 Jambe Droite  Jambe Droite  Patte Arritre 1-3 Jambe Droite Jambe Droite  Queuc 4/13
| -3 -3 Droite 1/4 2117, 217
I 46 Jambe Gauche  Jambe Gauche  Patte Arritre 46 Jambe Gauche  Jambe Gauche  Partic Arriére
| 13 -3 Gauche 1/4 217 217 du Corps 4/14
| 7-9 Ventre /4 Ventre -/4 ArritreTrain /5 7-9 Ventre 2/18 Ventre 2/8 Partie Arrire
I 1012 Poitrine /5 Poitrine -/5 itrail 1/6 du Corps
13-15  Bras Droit /2 Bras Droit-/2 vant 1012 Poitrine2/19  Poitrine2/9  Partic Avant
Droite 1/4 du Corps 4/14
16-18  BrasGauche  Bras Gauche /2 Patte Arritre 13-15  BrasDroit2/16 Patte Avant  Partic Avant
2 Gauche 1/4 Droite 2/7 du Corps
19-20 . Téte -/3 Téte -3 Téte 1/4 16-18  BrasGauche  Pattc Avant  Téte
2116 Gauche 217
Humain  Trollinet 1920 Tée2/17 Téte 2/7 Téte 4/13
Créature Zombie Zombie Loup Zombie
Compétence  Bagarre 35% Bagarre 50% Morsure 50% Serpent de
dArme Créature  Géant Zombie Ours Zombie _Mer Zombie
Do 1D3+1D4  1D3+1D2  1D6+1D4 Compétence Bagarre 30%  Morsure 15%  Morsure 15%
dArme
| Actionsde 1 2 2 Dommages 1D3:3D12  1D8+IDI10_ 1D6+1D4
| Combat
Rang d’Action_+5 +6 +6 Actions de 1 1 1
Mouvement _ 4m 4m 6m Combat
Traits Vision dans ~ Vision dans ~ Vision dans le Rang +5 +3 +3
| le Noir, le Noir, Noir, Vision d’Action
Vision Vision Nocturne Mouvement  10m 10m Natation 10m
Nocturne  Nocturne Traits Vision dans e Vision dansle  Vision dans le
Armure Aucune Aucune Fourrure en Noir, Vision  Noir, Vision  Noir, Vision
positi Nocturne Nocturne Nocturne
(1PA) Armure Peau en Fourrureen  Ecailles en
D - o T -
(2PA) (2PA) (4PA)

jamais d’esquiver et peuvent infliger 1d4 points de dommages avec
leur morsure (2 moins que la morsure de la créature 'ait &é plus
puissante avant sa réanimation).

Les armes qui empalent quelles quclles soient winfligent que la
moitié de leurs dommages contre des zombies. Ceci incluc les
d du Modi de d de Passaillant. Les
fidches et les carrcaux d’arbaltte sont encore moins efficaces : ces

armes infligent un point de dommages par coup (bien entendu,
aprés avoir pénéeré leur armure). Les sarbacanes sont incfficaces
contre un zombic. Méme si la fléchette de la sarbacane pénttre au

travers de I'ar

mute du zombie, elle ne lui inflige aucun dommage.

Un Zombie ordinaire est détruit quand sa téte, son ventre ou sa
poitrine est réduit 3 un total de Points de Vie négatif égal  son

total de Point:

s de Vi positifs maximum.
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QGrands Zombies

Les grands zombics sont créds & partir du corps de créatures
plus larges, comme les géants ou les ours. Ils peuvent aussi étre
fabriqués & partir de corps humains et autres petits animaux. Les
grands zombies sont beaucoup plus forts et plus résistants que les

zombies ordinaires mais un magique

son corps complétement. Bien qu'un zombie ne puisse se régénérer,
toutes les parties tranchées du zombie continuent de se mouyoir
et de se battre : une main tranchée continuera d'agripper, une téte
tranchée (si la bouche nest pas cousue) continuera de mordre et
ainsi de suite. Chaque localisation du zombic doit étre amenée
2 un équivalent négatif de ses Points de Vic afin de le détruire

plus important.

Une partic du corps tranchée garde ses Points de Vie. Sa FOR est

FOllz 46, plus un autre 1d6 par 346 points de Force possidé  giminuge de moitié.
par la créature
L Les parties du corps suivantes appartiennent 3 un zombic ordinaire
ucun changement el =y
INT  Reduica 1D3
S ol Partic du Corps _ Téte Bras  Jambe
CHA  Réduita 1D3 1 2 AL
Mouvement  Diminué de moitié 3 3 3
TAL 3 3 4

" z DEX 3 6 6
Zombies Affamés
Les zombics affamés dévorent les chairs des vivants, en particulier ., .

4 i Créature Téte Bras Jamb
leur cerveau. Leur morsure est porteuse dune maladic morcelle % e e i
qui transforment ses victimes en zombies tout aussi affamés. Les
zombies affamés ont toujours une attaque de Morsure infligeant .
1d3 poines de dommages + leur bonus aux d evinfoctent . GEéALUES, ] Bed Jambe
T e mra et Compétence  Morsure . Bagarre 30%  Coup de
dArme 15% Pied 30%

CGoivtagion da Zonibie Dommages 1D3+1D4  1D3+1D4  1D3+1D4
Type : magique
Délai : 1D4 heures Actions de 1 i i
Virulence : 75 Combat
Effet Complet : CON —1D4. Si la CON de la victime tombe 0, Rang d’Action . +3 iS5 5
elle se transforme en zombic affamé. Mo o o o

Zombies Résistants
Un zombie résistant ne peut pas mourir ni étre immobilisé. Le seul
moyen de “tuet” un zombie résistant est de complétement détruire

Un Zombie peut &re 4 la fois affamé et résistant oul'grand ct
résistant ou bien encore une combinaison des deu.
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NECROMANTIQUES
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a nécromancic La nécromancie ne se limite pas 3
lanimagion de corps. La pluparc des apprentis
nécromanciens debutent par des choses faciles avant de se lancer
sur ce quiil y a de plus compliqué. Iis s'entrainent avee Panimation
dun chat ou d'un rar, la création d'unc main qui rampe
Paveuglette jusqud ce que le sort se dissipe. Ces magies inoffensives
sont considérécs comme inutiles par certains nécromancicns mais
diautres développent Ia capacité de créer des objets plus puissants,
comme ceux décrits ici.

“Trois types d’objets sont uniques  la nécromancie.

% Armes nécromantiques : ce sont des lames ou d’autres armes
fabriquées 3 partir de chair cc d'os. Une épée animée peut
avoir des rangées de dents le long de Ia lame et mordre les
ennemis. Un heaume nécromantique peut ressembler 3 un
crine doté d’yeux vivants qui se tient sur ses gardes et qui cric
un avertissement quand il détecte un ennemi,

Fléaux nécromantiques : Poisons, maladics ou toutes autres
concoctions créées avec la nécromancie.
Membres/Extrémités nécromantiques : des membres aux
chais mortes, animés et fusionnés avec des tissus vivants.

Ces trois types d'objets sont créés en utilisant le sort Rituel
d'Enchantement (voir Armes et Equipemens). Le POU issu d'un
donneur volonaire ou d'une source de pouvoir magique peut étre
wiilisé au lieu du POU de Penchanteur.

ARMES ANIMEES

Chaque arme indique le modificateur du test d’Enchantement
nécessaire & le créer, ainsi que toute propriéeé surnaturelle.

Bouclier Avide (Simple, +20%)

Un bouclier avide est un bouclier ordinaire sur lequel on a posé un
systéme complexe d'os de bras. Trois, ou plus, mains de squeletees
sont positionnées sur a bordure du bouclicr. Pour chaque point de
POU investi dans le bouclicr, ce dernic gagne +1 PA, +2 PV et un
bonus de +5% aux tentarives de parade. De plus, si Putilisateur du
boulier obtient une réussite critique au test de Bouclier les mains

2 AH OXX

squelettiques attrapent arme — effectucz un test d'opposition entre
la compétence d'Arme de Iassaillant et la compétence bouclier du
défenseur. Si le défenseur l'emporte, assaillant est désarmé.

Sort Requis : Vivification ou Ressusciter Mort-vivant.

Cape d’Ame (Normal, +0%)
Une cape d’ame est une houppelande de couleur grise pouvant étre
portée par-dessus les vétements. Pour chaque point de POU investi
dans la cape, cette dernitre donne 1 PA qui sapplique uniquement
contre les attaques effectuées par des csprits.

Sort Requis : Blocage Spiritucl ou tout sort similaire.

80
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Dague en Os (Ardu, —20%)

Une magic noire émane de cette dague en os. Si la dague est
uilisée pour donner un coup mortel contre un ennemi, ce
dernier est réanimé sous la forme d’un zombie résilient, vassal de
la dague, au bout d’1d6 tours. La dague ne peut animer quun
seul corps & la fois par point de POU investit dans la dague. Par
exemple, si on investit cing points de POU dans la dague, clle
peut animer cinq zombies A Ia fois. Si la dague est détruite, il en
va de méme pour les zombics.

Sort Requis : Ressusciter Mort-vivant.

Epée a Dents (Normal, +0%)

La vorace épée & dents mord les ennemis quand clle les frappe. Si
le dé de dommages de I'épée obtient son maximum (un 6 naturel
pour une épée courte, un 8 naturel pour une épée de guerre), alors
relancez de dé de dommages et ajouté le résultat au résultat du jet
précédent. Les épées qui lancent plusicurs dés (2d8 pour unc épéc
§ deusmihnpasiexempld peuvenundlanter T dBia Tundes s
est un maximum naturel. Les dés peuvent étre relancés un nombre
maximum de fois égal au POU investit dans Pépée.

Sort Requis : Pouvoir e la Morc

Frontel d'Yeux (Simple, +20%)

Un frontel dyeux est un anneau d'yeux préservés dans une
gelée froide, lequel cst ensuite porté comme une couronne. Le
frontel d'Yeux donne un bonus de +10% par point de POU 4 la
Perception.

Sort Requis : Vivification ou Ressusciter Mort-vivant.

FLEAUX NECROMANTIQUES

Les plus connus de ces fléaux sont la Mixture Empoisonnée de
Liche et l’Epidémic du Baron Samethan. Ces deux concoctions sont
devenues célebres parmi les et les alchis noirs.

Epidémie Camivore (Magique, Difficile ~40%)
Compétence : Connaissance (Poison)

Sorts Requis : Malédiction du Pourrissement

Ingrédients : herbes rares cotitant 10.000 pitces d’argent.

Cette redoutable maladic ronge ses victimes de Pintéricur, en
dévorant les chairs et ne laissant que les os. Clest une maladic
lente mais elle est trés difficile 3 guérir. Une victime de Pépidémic
carnivore ne peut surmonter la maladic & moins de réussir 4 des
tests d'Endurance. Au micux, elle ne peut que ralentir les progrés
de la maladic. Seule 'amputation de la partic du corps affectée ou
une guérison magique peuvent en venir 4 bout.

Epidémie Carnivore

Vecteur : Toucher

Délai: 1 heure

Virulence : 100

Effet Complet : 1 point de dommage A la localisation infectée. Si
les Poins de Vie de la localisation infectée tombent 2 0, la maladic
se répand sur la localisation adjacente.

Epidémie du Baron Samethan (Magique,
Difficile ~40%)

Compétence : Connaissance (Alchimic)

Sorts Requis : Ressusciter Mort-vivant

Ingeédients : un demi-litre de sang royal, de la terre d'un cimetiére,
victime initiale.

Lépidémie nécessite une victime vivante pour servir d’incubateur
au virus et de premitre victime. Ceux qui sont tués durant
Iépidémie sont réanimés sous la forme de zombies incontrolés.
Lépidémie du Baron Samethan est une méthode risquée mais trés
efficace pour créer de nombreux zombies : les zombies réanimés
par Pépidémie sont porteurs de la maladic ct celleci petitdonc sc
propager sur une grande zone. Toutefois, comme le créateur de la
maladie Ia découvert, les zombies animés de cette manidre sont

Les autres fléaux décrits ici sont plus rares mais tout aussi puissants.

Afin de créer un fléau, le abesoin de la
appropriée (en général Connaissance (Alchimic) ou Connaissance
(Poison)), des sorts requis et de divers ingrédients magiques.
Dréparer un fléau demande plusicurs jours de travail.

Cristal Galeux (Magique, Difficile ~40%)
Compétence : Connaissance (Alchimic)

Sort Requis : Pouvoir de la Saignée, Former Ombre
Ingrédients : source de pouvoir nécromantique.

Les cristaux galeux sont créés par des sorciers

lables et peuvent se retourner contre leur créateur.

Epidémie du Baron Samethan

Vecteur : Toucher

Délai : 2d6 heures

Virulence : 78

Effet Complet : 1 Point de dommages A toutes les localisations ;
les caractéristiques autres que le TAI subissent un malus de =2 Si
la Téte, la Poitrine ou le Ventre de la victime subissent une Blessure
Grave alors quelle est infectée par la maladie, celle-ci sera réanimée
en tant que zombie dans les 2d6 heures.

Gaz de Pourrissement (Normal, +0%)
Ci

lorsquils drainent le pouvoir d’unc source d’éncrgic noire.
Afin de créer un cristal galeux, le sorcier doit saigner un point
de POU d'une source de pouvoir. Ceci fagonne un cristal
contenant 1d6 Points de Magie, qu'il peut ainsi utiliser pour
alimenter ses propres sorts.

+ Connai (Poison)

Sort Requis : aucun

Ingrédients : Chairs en décomposition
Leazzd - e

et utilisée par les nécromanciens. Codeur infecte du gaz rend les
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cnnemis malades et sa fume est également inflammable, Le gaz de  Effec Complet : CON ~2, 13 points de dommages 4 la
& P p ag
pourrissement cst préparé A partir de chairs en décomposition et localisation touchée.
il est passible de le créer a partir de zombics. Un personnage situé  Durée : 2d10 minutes.
dans un nuage de gaz de pourrissement subira les effets du poison
A chaque tour jusqua ce qu'il sorte du nuage. Une préparation de Mixture Empo'sonnée de Liche (Magique
gar de pourrissement peut remplit une zone de cing métres cube.
Normal +0%)
Si le gaz de pourrissement est exposé & une flamme, le e explose, Compétences : Connaissance (Poison)
infigeant un poineded coutes les localisati Sort Requis : Toucher de la Morc
e Ingrédients : poussicre de liche, racine de Pierre Humide.
e Le nom de ce venin est en quelque sorte une appellation impropre:
Vecteur : inhalé tout aventurier suffisamment crédule pour penser que cette mixture
Délai : Iinmédiat. affectera une liche immortelle st certainement condamné. La
Virulefice : 30 mixturc empoisonnée de liche est uilisée par les assassins morts-
Effec Complet : perte d’un Action de Combat. vivants pour affaiblir et désorienter leurs ennemis.
Durée : Instantané.
Mixture Empoisonnée de Liche
Qaz Empoisonné (Difficile, ~40%) V’::" g i"gé‘;& e,
. Délai : Immédiat.
Compétence : Connaissance (Poison) e
Bait Requis ucunc himicues Shbb Effet Complet : 1 point de dommages 3 toutes les localisations,
Ingrédients : composants alchimiques coant 800 pidces dargent. b <9 *
Durée : 1d10 minutes.
Le gaz empoisonné doit, une fois produit, étre stocké dans des - T
jarres en argile ou dans d’autres récipients une fois qu'il est produit. . .
La fumée toxique a une couleur verte nocive et brile la gorge, les l0iSissure de Tombeau (Magique,
yeux et les poumons des victimes. Un personnage situé dans un  Facile +20%)
nuage de gz empoisonné souffira des cffets du poison 3 chaque  Compérence : Connaissance (Alchimic)
tour jusqus ce quil sorte du nuage. Une préparation de ga  Sore Requis : Fait Jailir de la Tombe
empoisonné peut remplir une zone de cing métres cubes. Yigridicatns e oilinaise
Gaz Empoisonné Cette préparation alchimique crée une poignée de graines de mousse
Vecteur : inhalé de tombeau. Quand elles sont dispersées sur une zone, la mousse
Délai : Immédiat. prend racine et s développent sculement sur les licux oir sont
Virulence:30 . o entertés des corps. Une poignée de graines peut couvrir une zone
Effet Complet : 1 point de dommage 2 la Téte et la Poitrine.  qun kilometre de diamétre. La couleur et Iépaisseur de la mousse
Daurée : une minute. varie selon la condition du corps enterré.
Infection des Os (Magique, Ardu —20%) EXTREMITES &
Compétence : Connaissance (Poison)
Sort Rquis: nfuser Bnegie Necoique  ORGANES NECROMANTIQUES
umonde souterrain, clousen fer. - AGy datracher une extrémité nécromantique, un personnage doit
Urinisless fifeeed s Tt dves aliedertihapmnges oo ir0rs (et bt Viarite puooudiglaropatrisiite
e Sesdleniz et sisogts, Gt fgnohlepolson peut datdersurun, | e cmolgnd. 1l sbpossible bien qua difficle, e
os pendant des mois ou des années mais il entre en contactavecla e B e o “ﬁ;'l delafiiepmepoumin
. e v g ivant. Ut i t -vi bi
chair vivante, il devient immédiatement acif. S le squelerte réussic 1o ot V0 b Persannage pen it A‘:“:‘M::l"éf‘]_vc‘::;;; o
une ataque de Bagars, alors ke poison a unechanee dinfecer o nécromancques peuvent uss e CON, I DEX e
i le POU de Pudlisateur car la chair morte 'est pas aussi saine et
el e souple que celui d’un corps vivant.
s
Ve : . . a
D‘;‘;f‘;mf'z‘;“[‘“‘“ Créer une extrémité nécromantique nécessite un test de Médecine
Nl sl et d'enchantement, ainsi qu'un test de Ressusciter Mort-vivant ou
; Vivification et la dépense d'un ou plusieurs points de POU. Si
82 ) &3 AHNMDODO W %
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le test de Médecine est un échec au moment de installation de
Pappendice nécromantique, l'extrémité ou l'organe est détruit et
ceci peut avoir de séricuscs conséquences sur le suje (par exemple,
si vous essayez de remplacer le coeur d'un de vos sbircs par un cacur
animé, celui-ci ne va pas survivre a Popération si vous échouez au
test de Médecine. Cependant, pour un la “mort

ses Points de Vie de départ. Elle ne peut pas non plus étre tuce par
d'autres sorts ou d'autres effets exceptés ceux qui démembrent ou
détruisent entitrement le corps. Elle gagne également un bonus de
+10% 2 tous ses tests de Résistance, excepté les tests d’Evasion.

Le doit toucher son ceeur au minimum une fois

d'un sous-fifie” est le synonyme “dopportunité” 1)

Bras Squelettique (Normal, +0%)
Remplacer un bras par un appendice squelettique mest pas
iculié difficile, simplement laid. Le bras squelettique a

des Points de Vie égaux au bras normal du personnage moins deux et

posside 5 PA. Une plaque circulaire en airain placée sur le moignon
marque Iemplacement de la division entre I'os et la chair vivante.
Cofit en POU : 2

Malus au Charisme : —4

Bras Zombie (Facile, +20%)

i brar zoniBie st une perspeciiverphusrsccepwbles gture biss
squelette. Pourquoi ? Parce qu'il peut étre créé sur place : coupez
tout simplement les artires qui alimentent le bras vivant et
attendez quil meure, puis réanimez-le | Un bras zombie a une
Force effective égale A Ia force normale du porteur +12. Le bonus
aux dommages et les compétences du porteur devraient inclure
cette augmentation de Force en ce qui concerne les attaques et les
tests de Compérences effectués avec le bras zombie.

Cotten POU : 1

Malus au charisme : 4

Malus 3 la Dextérité : -2

Cerveau Zombie (Ardu, —20%)

Remplacer un, cervea vivant par celui dun zombie; est une
opération complexe qui tue le sujet. Toutcfois, placer un cerveau
en décomposition dans un corps vivant permet au nécromancicn
Ai soneebler (pemporsieemets) les: sstlons du 4ovps it
utilisant des sorts, comme Loyauté Eternelle : le cerveau zombie
peut étre affecté par des sorts qui visent tout particulidrement les
morts-vivants.

Cotiten POU : 1

Taelllgessee s séduired 148

Pouvoir : réduite 2 1d3

Charisme : —10

Coeur Caché (Difficile, —40%)

Grice 4 la nécromancic, il est possible de retirer le cour d’une
personne et de le dissimuler ailleurs. Une personne avee un caceur
caché ne subit de Blessures Graves que si clle reoit suffisamment
de dommages pour faire tomber les Points de Vie de sa Téte, de
sa Doitrine ou de son Ventre & un score négatif égal au double de

par mois afin de maintenir la connexion entre son corps et sa
force vitale. Le échoue i A ses
tests de Résistance contre les sorts lancés par une personne qui
détient son cocur.

Cotit en POU : 4

Exosquelette (Ardu, —20%)

En implantant des plaques osseuses ct des cbtes supplémentaires,
un nécromancien peut fortifier un subalterne vivant jusqu’s ce
qul soit aussi endurci qu'un squelette. Les désavantages sont une
réduction du mouvement du fic de la masse et un inconvénient
du fait de la présence de trois colonnes vertébrales ct 60 cdtes. Les
PA naturels du bénéficiaire augmentent de +3.

Cofit en POU : 1

Malus & la Dextérité : -9

Main Malfaisante (Ardu, ~20%)

Une main malfaisante doit étre récupérée sur le corps d’un défunt
récent et permet au porteur d'utiliser une compétence appartenant
au précédent dérenteur de la main. Par cxemple, la main morte
dun épéiste ayant une compérence Epée 1M 2 90% accorde au
porteur la compétence Epée 1M avec un score de 90%. Chaque
fois que cette compérence augmentée est utilisée, il y a 5% de
chance pour que lesprit de la main posside le portcur pendant
1d6 heures.

Cofit en POU : 3

Sort Requis : Conseil de Mort ou Déchiremengspiritucl.

Eil Mort (Normal, +0%)

Un personnage qui possede un CEil mort gagne la capacité Vision
dela Vie.

Cotiten POU: 1

Organes Animés (Ardu, ~20%)

En remplagant les organes vivants, comme les poumons et le cocur,
par des organes nécromantiques résistants, un nécromancien
peut devenir beaucoup plus résistant. Un personnage qui posside
des organes animés ne subit de Blessures Graves au ventre ou &
Ia Poitrine que sil regoit suffisamment de dommages pour faire
tomber les Points de Vie de sa Poitrine ou de son Ventre 3 un score
négacif égal au double de ses Points de Vie de départ. 1l obtient
aussi un bonus de +10% & ses tests Endurance.

Cot en POU : 2
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ans une campagne RuneQuest typique, les personnages
sont des aventuriers courageux et héroiques et bien

que les monstes bizarrs ou terrfiants quiils affrontent puissent

fes déranger ou ls effaye, les joueurs sont lbres dinrerpréte

Un test de Peur doit étre effectué chaque fois que les personnages
se retrouvent face 4 quelque chose qui sort de Pordinaire (pour
eux). Au débur de leur carriére, unc bande de hors-la-loi qui tend

I de leur comme ils
fentendent. Gependant, dans une campagne centrée autour de
Photreur ct des morts-vivants, il peut &tre approprié.pour les
personnages de subir les cffcts de la démence ou de la tetreur.

Ce chapitre présentc deux types distincts de régles. Les rigles sur
la Peur coutent les chocs soudains et la terreur. lle, qui

une embuscade contre les peut justificr un test de

Peur, mais les personnages Iégendaires sont capables de regarder un
dragon qui charge sans cligner de Iil.

Le test de Peur est effectué au début d’une rencontre.

Les personnages et le Maitre de Jeu lancent les dés pour un

provoquent la fuite des personnages au milieu d’un combat, Les
régles sur la Démence décrivent la lente chute des personnages vers
la démence au travers de rencontres horribles mettant la santé
mentale & rude épreuve. Dans une partic ot les regles de la Peur
sont prises en compte, les personnages sembleront plus vulnérables
et plus humains. Mais 2 long terme, un personnage ne sera pas
vraiment affecté par ses aventures. Dans une partie ot les régles de
la Démencei , Pesprit d’un peua peu
traumatisé et méme un héros qui parait en bonne santé mentale
et physique peut devenir un fou incohérent. Si vos joucurs aiment
Iidée de joucr des personnages qui sont probablement destinés a
connaftre une fin horrible, alors uriliscz les deux types de regles.

PEUR

Les monstres d ou abominables, ou
les situations hasardeuses peuvent cffrayer un personnage. S'il est
mis face & un tel danger, il doit effectuer un test de Persévérance,
opposé au score de Peur de Pennemi. Le score de Peur est indiqué
sous forme de nombre, tout comme la Virulence d'un poison ou
d'unc maladic.

test d entre leur Persévérance et la Peur du MJ. Les
résultats sont décrits dans le tableau qui suit. S'ils obtiennent le
méme résultat, la personne qui a obtenu e plus peit nombre est
rétrogradée au résultat inférieur.

Abjecte Terreur  si la CON du personnage cst inféricure 4 10,
il doit effectuer un test de Résistance ou subir un arrée du ccur,
qui cause 2d6 points de dommages 4 sa Poitrine. Si son POU est
inférieur 2 10, il doit effectuer un test de Persévérance ou devenir
temporaircment dément et incapable de se rappeler la rencontre en
déails. Il subi tous les cffets de la terreur.

Terrifié : le personnage senfuit en hurlant de terreur pendant un
nombre de tours égal 2 20 moins son POU (un tour minimum).

ble de b

Péifié: | lysé de peur et est i 5
ou dagir pendant un nombre de tours égal 1 10 moins son POU (un
tour de combat minimum). Si le personnage est attaqué ou blessé
quand il est dans ce éat, il sort alors de sa transe. Quand la transe
prend fin, uiliscz Pautre résultat du tableau (choqué ou terrifié,
selon ce qui est approprié)  moins que le danger n'ait disparu.

Peur : Réussite Peur : Réussite Peur : Echec Peur : Echec Absolu
Critique
Persévérance : Réussite Critique Dé i Dy Détermi Courage Héroique
Persévérance : Réussite Choqué Aucun effet Aucun effet D
Persévérance : Echec Lancez 1d6 : Lancez 1d6 Aucun effet Aucun effet
1-2 : Pétrifié 14 : Choqué
3-6 : Terrifi¢ 5-6 : Pétrifi¢
Persévérance : Echec Absolu Abjecte Terreur Terrifié Lancez 1d6 - Aucun effet
14 : Choqué
5-6 : Pétrifié
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Un personnage peut cffectuer un test d'Influence pour hurler &
Padresse d'un personnage pétifié. S'il réussic, le personnage pétrifié
devient choqué.

Choqué: le personnage est choqué et traumatisé il subit un malus
de ~20% 2 tous ses tests de compétences pendant un nombre de
tours égal & 20 moins son POU (un tour de combat minimum).

Détermination : le personnage est choqué mais ressent les effecs de
Padrénaline sous Pinfluence de la terreur, gagnant ainsi un bonus
de +10% A tous ses tests de compérences pendant un nombre de
tours égal 3 son POU.

Courage Héroique : comme la Détermination mais le personnage
gagne également un Point d’Héroisme.

Cas Specnaux
Peuh, j'en ai déja affronté : si la compétence de Persévérance
modifiée du personnage est supérieure au score de Peur, il peut
choisir de ne pas lancer les dés.

% Groupe :si le personnage fait partie d'un groupe et qu'ils sont
en plus grand nombre, il peut alors ajouter un bonus e +10%
& sa Persévérance.

% Plus Nombreux: si les ennemis sont plus nombreux que les
alliés présents, augmentez le score de Peur de +10.

% Déja Blessé :si les personnages ont déja souffert de blessures et
ont épuisé leurs Points de Magic ou sont fatigués, augmentez
le score de Peur de +10.

% Prét : si le personnage est armé ou a unc magic préparée 3 sa
disposition, il peur ajouter un bonus de +10% A sa Persévérance.

Un personnage peut dépenser un Point d’Heroisme afin dignorer les
effets d'un test de Peur.

Un personnage sous les cffets du sore Fanatisme est immunisé
conte la Peur.

Exemple : trois aventuriers, Adric, Bara et Connell, sont en train
dexplorer un tombeau. Tous trois sont armé. Adric remarque qu'un
mur de la crypte est fragile et peut étre aisément détruir. Il porte un
coup avec son bouclier dans la pierre croulante et des douzaines d briques
Séeroulent, Un air viciése répand dans la chambre.

Bara leve sa torche et tente dclairer la chambre qui sétend devant eus.
La Lumire de la torche repousse les ombres mais une tombe sentéte &
rester dans le noir. Soudain, Lobscuritésenvole vers L rio, Les personnages
viennent de décourir le liew de repos d'un spectre !

Vient le temps d'un test de Peur. Le spectre a un score de Peur de 90.
Les trois aventuriers ont un score de Persévérance de 30% et obtiennent.
un bonus de +20% du fit quiil sont groupés et armés. Le Maitre de Jeu
lance les dés pour lespectre et obtient un 40— une réusste

Adric obtient un 01 naturel : une réusite critique ! En consultant le
tableau précédent, le résultat est la Détermination. Pendant les towrs de
combat suivants, Adric a un bonus de +10% i ses tests de compétences car il
laise sa peur limenter ses actions.

Bara obtient 30 : une réussite. Bara et le spectre ont tous deus: réussit
mais le spectre a obsenu un nombre plus élevé (40 contre 30). Le
résultat de Bara set rétrogradé & un échec. En consultant son échec
comparé & la réussite du spectre dans le tableau précédent, elle st soit
choquée soit pétrifide, Elle lance les dés et obtient le résultat Pérrifice.
Bara est incagable de bouger, ses yeus: sont grands auverss alors que le
spectre glisse lentement vers elle.

Connell obtient un 99 ; un échec absolu. Il est terrifié et abandonne ses

amis pour Senfisir & Laveuglette vers la sortie,

Adric va devoir affonter le spectre tout seul, & moins quil ne puisse
sortir Bara de sa transe. Quand elle nest plus paralysée, Bara restera
choquée pendant le combat contre le spectre.

Calculer la Peur

Les nombres qui suivent servent de guide : certains monstres
devraient avoir des scores de Peur plus devés ou plus bas. Par
exemple, un Broo nest pas beaucoup plus dangereux quiun
Canard en combat mais les Broos ont la réputation d'étre d'horribles
profanateurs qui torturent, qui violent et qui dévorent leurs ennemis.

Situations Ordinaires (descendre en bas des falaises, sauter
par-dessus des puits, des bitiments en few) : Peur 10-30, sclon
le risque de blessure, moins la difficulté delatache. Par exemple, si le
fait de sauter au-dessus d’un puits est un test Simple (+20%, alors
le score de Peur pour le puits devrait étre réduit de 20%.

.
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Score de Peur des Monstres

Voici quelques suggestions de scores de Peur pour les
monstres présentés dans ce livre et dans e Livre de Rigles
de RuneQuest I1.

Arbre Cadavérique: 70 Broo : 60, 80 pour
une meute de broos en
maraude

Canard : 10 Centaure : 40

Chasseur de Lune: 70 Cheval ; —

DEMENCE

La nécromancie et Phorreur vont main dans la main : Pesprit mortel
craque et se brise quand il traite avec la mort et les horreurs de la
non-vie: L qui regardent trop dément dans les
ténebres seront changés et cffayés par leurs expériences.

Le systéme de démence est proposé comme un systéme optionncl:
les Maitees de Jeu devraient Puiliser sils désirent représenter les
effets de a folie 3 travers e systéme du jeu.

% La démence est mesurée sur une échelle croissante de zéro &
INT x2.

% Les points de Démence sont obtenus  la suite d'événements
traumatisant et choquant. Quelques exemples suivent, avec des
valeurs de Points de Démence.

% Chaque Point de Démence représente une érosion de la volonté,
une perte de contact avec la réalité et la manire de traiter avec
tout ceci. Quand le nombre de Points de Démence atteine

Gardien de Tombeau : 80 un niveau supérieur au double de I'INT du personnage (arrondi

Goule Putride t 50 Goule Rongeuse : 50 au supéricur), ce personnage regoit une démence temporaire

Crand ool s 70 2 déterminée au hasard ou choisit selon a situation.

Tl % Les démences temporaires sont habitucllement des aberrations de

i, caractére mineures qui Saccumulent avee le temps 5 mais lles

i 5 = peuent ére soulagécs, Quand ls Points de Démence tombent

Dain eI delamoitié de 'INTT,la démence temporaire st reirée.

; 2 Ombsee 160, Voir Restaurer la Santé Mentale.

Ours Brun : 30 Poussitre de Momie : 70 % Quand le total des Points de Démence dépasse la caraceéristique

Rat Roi : 30 Spectre : 90 INT; la personne gagne une autre démence et est considérée

Squelette: 40 Trollinet : 20 comme définitivement démente méme si elle est toujours capable

Troll Sombre : 60 Vase de Tombeau : 50 de fonctionner. A ce moment, le point temporaire de démence

‘Wyrm/Vouivre : 80 Wyverne : 70 devient permanent.

Zombie : 50 % Quand la Démence atteint un total égal A T'INT %2, le personnage
est un fou qui ne fait que baragouiner, incapable de faire autre
chose que de baver, d'dlucubrer et de sc balancer d'avant en arridre.

et il Gutres Wumaihin phsce ol Parfois moins encore. Le personnage passe entre les mains du

comme Trollinets) : Peur 10-30 sils semblent hostiles ou ~ Maitre dj}““ i bian “"{ﬁz"“ e o
e . * au cours d'une aventure en tant quadversaire dément.

: gt UL gareons lia gy us Je mopeame, SIOR: | (EE R NS e L secondaire de la folic est

sont trés bien armés ou protégés, +10 & +20 sils ont des
sumnaturelles ou magiques.

Anoter quiil est possible sur le champ de bataille que les deux cotés
se fassent peur Pun Pautre.

Ennemis Effrayant (morts-vivants, monstres bizarres, créatures
du chaos) : Peur 3050, +10 s'ls sont plus grands que la moyenne,
+10 2 +20 ils sont trés bien armés ou bien protégés, +10 4 +20
Sils ont des capacités surnaturelles ou magiques, +10 & +20 si la
situation est particuliérement terrifainte (combattre des squelcttes
dans une crypte plongée dans le noir est trés différent de combattre
un simple squelette).

Ennemis Sumaturels (esprits, démons, d attaques

Taugmentation de la perception du monde surnaturel. Chaque
Point de Démence agit comme un bonus aux compéences
Perception et Connaissance quand il s'agic de comprendre le
surnaturel ou la sorcelleric.

La démence se manifeste de bien des fagons. De simples réactions
physiques, comme les tics ou les angoisscs, érats plus séricux
comme les troubles obscssionnels compulsifs ct la paranoia, jusqu’a
ce qu'elle arteigne des proportions meurtricres ou suicidaires.

Tests de Démence
Chaque fois qu'un personnage rencontre une créature o un
évtnement qui st bien loin de la réalité, effctucr un o de

iques) : Peur 50+, +20 si la créature est immuniséc
contre les attaques ordinaires, +20 si la créature a des capacités
magiques puissantes comme la possession, +20 si la situa
particuli¢rement terrifiante.

on est

érance pour ladémence. Si le test est une réussite,
le personnage est capable de surmonter la situation et ne gagne
aucun Point de Démence. Sile test échouc, les Points de Démence
sont accumulés comme indiqué dans le tableau suivant. i le test
est une réussite critique, il ne gagne aucun point de Démence. Les
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qui tournent immédi les talons et Senfuient

devant une situation monstrucusc ou horrible ne gagnent aucun
Point de Démence.

Les Maitres de Jeu peuvent décider que certaines circonstances sont
si terribles que les joucurs gagnent des Points de Démence méme
sils réussissent leur test de Persévérance. Remarquez cependant
que la violence gratuite ct la mort ne causent pas généralement la
démence et que les personnages peuvent s'habituer aux visions et
aux événements horribles.

Exemples de Démence

Utilisez le tableau pour générer des d ires au hasard
ou pour en créer de nouvells adaptées A des situarions spécifiques.
Certaines de ces démences peuvent avoir des cffets dans le jeu,
comme la création de certines compérencss, ou des tests de

oude

approptié selon le cas. Bien qu'an ¢t particulier puisse paratire
transitoire, comme la perte de la parole, il réapparaitra chaque fois
qu'un autre Point de Démence sera gagné.

Si les régles sur la Peur et la Démence sont utilisées ensemble, alors
un personnage Pétrifié ou Terrifié gagne un nombre de Points
de Démence égal au 1/204¢ du score de Peur de Pennemi ; un
personnage en proic  une Terreur Abjecte gagne un nombre de
Points de Démence égal 3 1/108me du score de Peur de Pennemi.

Exemple : retournons & Uinfortuné trio, Adric, Bara et Connell. Tous
les trois ont une santé mentale de 25 et viennent juste de rencontrer un
spectre (Peur 90).

Adric na pas été affecté par le spectre et ne gagne donc aucun Point de
Démence en observant le spectre.

Bara érait choqué et ne perd donc pas de Points de Démence.

Connell était en proie & une terreur abjecte et gagne donc 1/10°me
du score de Peur (9 Points de Démence !) Connell n'a qu'une INT
de 8 : il est désormais définitivement fou mais il est toujours un
personnage joucur.

Regagner la Santé Mentale

Les personnages peuvent regagner leur santé mentale de trois

maniéres :

% Points d’Héroisme : un personnage peut dépenser un Point
d’Héroisme afin de retirer un Point de Démences

% Victoires : quand les personnages complétent uncaventure, ils
perdent entre zéro ct trois points de Démence, selon la manidre
dont ils se sont comportés et i oui ou non les malfaisants ont
été vaincus.

% Magie : plusicurs sorts peuvent guérir la démence,

Un personnage ne peut regagner qu'un certain nombie de Points de
Démence. Si le score de Démence d'un personnage est inféricur a son
INT, alors il peut réduire cette Démence 3 0. i le score de Démence
du personnage est supérieur a son INT, alors il peut uniquement
réduire son score de Démence & un score égal 2 son INT.

NOUVELLES PROUESSES

Ces nouvelles prouesses devraient seulement étre utilisées dans les
parics qui incorporent les régles de la Peur ou de la Démence.

Chasseur de Mort

Critéres : unc compétence d’Arme supérieure ou égale 3 90%
Points d’Héroisme : 6

Vous placez votre foi dans votre arme, pas en vous-mémes.
Vous pouvez utiliser votre compétence d’Arme au licu de votre
Persévérance dans le cadre des tests de Peur provoqués par des
ennemis mais pas pour ceux provoqués par les dangers ordinaires.

Courageux

Critéres : FOR ou POU supéricur ou ¢gal a 15, Persévérance
supérieure ou égale 3 90%

Points d’Héroisme : 8

Vous étes immunisé contre toutes les peurs ordinaires. Les peurs
provoquées par la magie, comme les sorts ou les effets psychiques
de certains monstres peuvent encore vous affecter mais vous gagnez
un bonus de +20% afin de leur résister.

Endurci

Critéres : POU supéricur ou égal 2 15

Points ’Héroisme : 8

Vous pouvez réduire tous les Points de Démence gagnés de moitié
(en arrondissant au chiffre inféricur).

Force de la Foi

Critéres : Connaissance (Théologie spécifique) 50%, rang
d'Acolyte ou supéricur dans le culte

Points d’Héroisme : 4

Vous vous accrochez votre foi de toutes vos forces: Vous pouvez
uiliser yotre Connaissance (Théologic Spéeifique) au'lieu de
votre compétence Persévérance quand il s'agit d'effectuer des
tests de Démence.

Santé Mentale Restaurée

Critéres © Persévérance supéricurc ou égale & 50%, Démence
supéricure a [INT

Points ’Heéroisme : 8

Vous avez réussi & surmonter les traumatismes de la démence. Vous
néres plus fou mais yous ne pouvez toujours pas réduire votre score
de Démence en-dessous de votre INT.

Souhait Mortel

Critéres : Persévérance supéricure ou égale 3 75%

Points ¢’Heéroisme : 6

Vous vous lancez dans la bataille contre les morts. Chaque fois que
vous obtenez le résultat Détermination sur le tableau de la Peur,
vous gagnez un Point d’Héroisme.
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Démence
Exemples Gagnée
Découvrir un corps a limproviste 1
Témoin d'une mort horrible et non  Réduit en pitces par un monstre 1D3
naturelle
Rencontre une créature morte-vivante  Meute de zombics, fantdmes 1D4
hideuse pour la premitre fois
Evénement traumatisant et dérangeant Etre enfermé dans une tombe remplie de morts-vivants,  1D6

ére hanté par un espric hostile, prendre part & un ricucl
profanc, apprendre unc rune comme la rune de la Mort
ou du Chaos,

Terrible assaut contre votre santé mentale  Excommuni¢ de votre culte, trahi par vos alliés, possédé 108
parun espric hostile, attaqué par un vampire.

Des choses que Phomme ncst pas censé  Rencontre une. puis

nte horreur mort-vivante ; étre 1D10

connaitre dleyer par unc horreur mort-vivante ; lire certains livres de
connaissance interdite.
Des horreurs au-deld de 'horreur La Fin du Monde 2d10

1D20 - Démence

1 Devient maussade et renforme,

2 Comme ci-dessus mais st aussi incapable de parler pendant 106 heures,

3 Comme ci-dessus mais refuse ab de croire ce dont il vient juste détre témoin.

4 Devient colérique ct confus : verbalement ou physi agressif envers quiconq hisc ou cssaie de laider,

5 Pleure de manitre incontralable pendant 1D6 heures, regarde dans le sombre abime de [me.

6 Développe une profonde aversion ou une peur 4 Ia suite des circonstances de la rencontre (peur de Pobscurité, pear des
espaces clos et ainsi de suitc).

7 Est victime de crises d'angoisse dans les situations stressantes : perd son souffle, caenr battant la chamade ot ainsi
de suite.

8 Incapable de dormir dérangé par des cauct ou des souvenirs qui le hantent méme le jour.

9 Développe un tic nerveux qui devient de plus en plus prononcé si la Démence ire se prolonge.

10 Développe unc profonde paranoia, une phobic ou une manie en relations avec les ci

11 Le pesonnage entend des voix qui lui parlent constamment, qui lui suggérent des actions éranges. 1l st incapable de
distinguer ces voix de celles des gens récls.

12

Se montre peu communicatif et devient obsédé par des choses insignifiantes ; i croit que tout le monde est tn ennem

ou complore contre i,

13 Développe une fixation irrationnellc sur une personne ou un objet particulier - amour o haine, 1 poursuit cette
fixation avec véhémence et 3 Iexclusion de toute autre chose.

14 Développe des troubles obsessionnels compulsifs : nc pas porter certaines couleurs, doit se doucher o s¢ baigner
ne peut pas entrer dans une pitce ayant une serrure et ainsi de suite,
is Passe d'un état émotionnel extréme A lautre sans raison apparente, pleure pendant ane minute pais fit Ia suivante (en
particulier durant les situations
16 Se met en colbre et hurle contre Ic monde, incapable d'agir dune manidre rationnelle pendant 106 jours
17 Prend un grand plaisir dans la cruauté et la soufirance d'autrui. Torcure et tourmente das que possible, verbalement tout
dabord, puis physi
18 Développe des tendances suicidaires. Se place dans des situations  haut risque,
19 Développe des tendances meurtridres : quelqu un, ami ou ennemi, doit en payer les
20

Bave et délire, en attendant l'arrivée des Scigneurs du Chaos qui lui réclameront son dme.
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a nécromancic compte parmi les meilleures amies du

Maitre de Jeu, & cbté du Chaos, de la Démence et des
dicux tentacufaires du commencement des temps. Clest une source
de périls et de dangers flexible, génératrice 'ambiance et excitante

g g

pour les aventuriers. Pensez 3 ce que vous pouvez accomplir avec la
nécromanci
*

La nécromancic peut apparaitre n'importc ot : vous ne pouvez
pas voir unc armée orque envahir une capitale sans avoir un
plan. Si malgré ccla, lle Sexécute, tout scra changé du fait
de Pinvasion méme. Par contraste, un culte nécromantique
dans les égouts peut, avec sa horde de zombics, procurer les
mémes dangers qu'une armée orque. Mais quand les joucurs
dgouent ses plans, tous les morts-vivants s‘écroulent. Les
morts-vivants nécessitent un cffort moindre que les autres
monstres concernant les infrastructures : vous n'avez pas
besoin de vous inquiéter de la manitre dont les zombics
doivent étre nouris par exemple.

Les morts-vivants ont des capacités ct des pouyoirs trés variés.
Des personnages débutants peuvent affronter des zombies t
des squelettes : des personnages vétérans peuvent combattre
des vampires et des liches. Au bout du compte, ils sc battent
tous contre des morts-vivants. Il existe bien peu de meilleur
ennemi récurrent qu'un nécromancien.

Mieux encore, les morts-vivants reviennent toujours pou
hanter les joueurs. Si une réussite critique tue un personnage
malfaisant important, ce dernier peut revenir dentre les
morts encore plus puissant quavant. Vous pouvez méme
faire revenir des personnages joueuts morts ‘en tant que
personnages malfaisants.

Les morts-vivants mettent de Pambiance. Depuis Phorreur
subtile d’un vampire traquant sa proic jusqu'a I'nsurmontable
panique diue piégé dans une cié pleine de sombies, Les

morts-vivants sont des félons i des

Fagit 3

spectres sinistres, des golems rampant — toute une variéeé de
créatures avec laquelle jouer.

% Les meilleurs félons sont ceux avec lesquels on peut
communiquer. Les vampires, les liches et les fantdmes peuvent
tous badiner et discourir avec les joucurs.

#  Les morts-vivants peuvent aussi étre (mglques. Les famomcs

deleur mort, le chy

picgés parle
forcé de servir un seigneur déshonorant, tous représentent unc
excellente chair  canon pout vos parti

La Création d'un Nécromancien

Dol viennent les morts-vivants qui apparaissent dans vos aventures?
Ontils é¢ réanimés par un nécromancien ou-une malédiction
ancienne, ou encore par la volonté d'un dieu funeste 2 Il existe une
constantechez les morts-vivants : il y a habitucllement un pilier de
base, comme un néeromancien ou un rituel denchantement, 2
centredela in de tuer
le nécromancien, d'effectuer Je rituel, de briser Pautel du dieu afin
de stopper les morts-vivants.

Que désire le ien 2 La motivation du félon d i

ses actions.

Estil poussé par un désir de vengeance contre les vivants ? Si oui,
utilisera-t-il des monstres horribles, des épidémies ou bien va-t-il
réduire ses ennemis & P'érat de zombies 2

Le nécromancien a-t-il été victime d’une injustice ? Recherche-t-il
quelque chose ? Estl un noble en il ou un dément banni 3

suite d’ 2Se il mauyais?

Excil intéress par lapprentissge de a vraie natuse de la mort ou
Ia nécromancie iestelle qurun moyen diaciver & s fins ? Es-ce
un obsédé ou la est-clle

~ :
corps en décomposition, des princes morts au teint pile, des

qu'un outil entre ses mains ?
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Quel est son lien avee les personnages 2 A-til réduit en esclavage %

un de leurs défunts parents ? Menace-t-il leurs familles ? Lun des
personnages estil possédé par un esprit malfaisant qui atend le
moment propice pour les trahir

Aventures Nécromantiques

Les aventures impliquant les morts-vivants tombent dans une des
carégories suivantes :

% Pillage de Tombeaux : les personnages se rendent dans un

Dans quelles renconcres, quelles enquétes et quelles scénes de
combat inté " impliquer des
2 Esayes de.trouves- i, oy dramatique dintrodulre 1

menace des morts-vivanis dans chaque aventure. Au licu
dinclure tout simplement un groupe de squelette dans
une salle de donjon, pourquoi ne pas faire en sorte qu'ils se
construisent eux-mémes A partir des piles d'os d'un ossuaire
? Ou les fairc ramper au plafond comme des araignées, en
utilisant la légéreeé de leurs os 2 leur avantage 2 Ou encore,
les

donjon ou un tombeau en ruines hanté par les

% Enquéte sur un Mal Ancien : les personnages dolvcm
découvrir les secrets d'une ancienne civilisation ou d'un culte,
qui rlest pas aussi morte qu'on pourrait le croire.

% Emergence d’un Mal Ancien : une ancienne civilisation ou
une armée de morts-vivants refait surface. Les personnages
doivent I'arréter.

% Monstre de la Semaine : les personnages doivent se battre
contre un monstre mort-vivant : une ville st attaquée par une
meute de goules, les personnages ont besoin de tuer le gardicn
d’un trésor.

% Meurtre Mystéricux : unc force — un vampire, un fantbme ou
toutautre monstre i ds L
doivent la découvrir et la détruire.

% Outils Morts-vivants : un nécromancien ou un autre félon
uilise une créature morte-vivante afin d'accomplir quelque
chose : un assassin ulisc des ombres érangleuses, une
épidémic propagée par des goules putrides et ainsi de suite.

Pour chaque cas, réfléchissez aux questions suivantes :

% Qui éaient les morts dans leur vic passée ? Ce souviennent-ils
de ce quiils écaient autrefois ? Quelle est a raison de leur retour
? Que pensent-ils de leur érat de 2 Quép
ils envers ls vivants 2

% Quelles images ou quels tropes concernant les morts-vivants
pouvez-vous utiliser ? Ne craignez pas d’employer des clichés

évoquez. des films et des romans d’horreur si vous le pouvez.
Enfermez les personnages
sombies ; envoyez une foule de paysans armés de torches et de
fourches 2 Iassaut du chiteau du nécromancien s le vampire
se nourrit des jeunes femmes de la noblesse et parle avec un
accent. Une partic du plaisir des jeux de role est de placer les
joucurs dans le role des protagonistes d’un roman ou d’un film

dans une ferme encerclée par des

favori et de voir comment ils réagiraient 2 la situation.

% Dans quel roman ct dans quel contexte pouvez-vous utiliscr
les morts-vivants ? Retournez la dernitre question : quel
nouvel angle pouvez-vous donner aux monstres classiques

? Des vampires assassins 2 Des moincs zombies qui errent

dans la campagne et qui répandent des sur

les ivants pour la premitre
plusicurs
nobles d’une cité sont morts et les personnages découvrent le

fois sans réaliser la nature de leurs adversaires :

facteur commun de leur mort lors d'une pitce de thétre. Les
personnages ménent 'enquéte sur le thére et découvrent les
acteurs revérus de leur costume dans les coulisses. .avant qu'ils
ne saniment dune vie hideuse. .
Comment les personnages vont.ls venir &
vivants 2

* 4 bout des morts-
2 Se frayer un chemin au travers des morts par la
force est monotone, aussi poussez vos joucurs & dlaborer une
stratégie innovante et plus excitante. Peut-&tre que la seule
fagon de stopper les morts est de tuer le nécromancien, de
dérober sa source de pouvoir, dannuler lancienne malédiction
ou encore de venger injustice qui a permis aux morts d'étre
réanimés. Une des grandes vertus des morts-vivants est que les
personnages ne peuvent pas résoudre les problémes en tuant
simplement tout e monde.

Campagnes Nécromantiques

Si votre campagne tourne autour des morts-vivants, alors vous
pouvez tiliser les rigles au micux de leur capacité. Donnez un
style ou un théme différent & chaque nécromancien ou mort-
vivant : un nécromancien peut sc spécialiser dans les nécromates,
les squelettes ou tout autre sort en relation avec les os. Un autre
peut commander aux esprits. Un troisiéme peut principalement
travailler avec une magic en relation avec les maladies.

Voici neuf idées pour des campagnes oricntées sur les morts-
vivants.

1. RuneQuest générique — Chasseurs de Monstres : lcs
personnages sont des chasseurs de monstres spécialisés qui
poursuivent et tent les morts-vivants. Ils empalent les vampires,
tuent les nécromanciens, exorcisent les fantomes ct ainsi de suite.
Un personnage peut &re un érudic qui éeudic les morts-vivants,
un aure le chasseur qui les piste, un autre spécialisé dans la magie.
La clé d'une telle campagne est de procurer une chaine d'indices
qui méne aux morts A chaque aventure. Si les personnages se

la fin du monde ? Pourquoi pas un culte qui effectuc un
suicide collectif afin que ses membres puissent revenir sous
forme de fantbmes ?

au monstre,ils perdront. Au lieu de cela,
ils ont besoin d'cnquércr et de récupérer des informations avant
daller affronter 'horreur.

20
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2. RuneQuest Générique — Les Morts se Réveillent : les morts
sont de recour. Zous. Tous les morts au mort deviennent des zombics;
les fantémes samassent dans les rucs. Toutes les personnes que les
personnages tuent sont réanimées. Bientdt, tout lc monde mourra de

Ia main des . Quefon 2C p

6. Vikings : c'est Ragnarok et un petit groupe de vikings doit se
rendre dans le domaine d'Hel afin d’empécher les noyés de revenir
d'entre les morts !

a un début conventionnel au fur et & mesure de leurs aventures, les
lque chose d'érange. ..

qu'il se passe q

3. RuneQuest Générique — Nous Sommes Tous Morts: Quand lc
jeu démarre, les personnages sont exhumés de leur tombe. Ce sont
tous des morts-vivants, réanimés par leur maftre nécromancien.
Dans la premitre partic de la campagne, ils sont des esclaves mais
plus tard, ils se libérent et partent a Paventure dans le monde.

Pirates : les aztques éuaient passés maitres dans Pare de la
& i et les conquistadores espagn.

de leurs
sccress. Le ro liche Cortez dirige maintenant le pays d'une main
décharnée ct bien quil soit toujours allié 3 I'Espagne, le dirigeant
mort-vivant a 'intention de garder les sccrets de la nécromancic
pour lui. Une poignée de capitaines pirates est déterminée a voler
la magic de Cortez et & briser son monopole sur la non-vic...

ols

5. Samourais : un magicien malfaisant utilise la nécromancie pour
ramener les défunts honorables  la vie. Comment se comportent
les personnages face A leurs propres ancétres ?

7. Glorantha — La Garde de la Cité d'lkankos : la cité d'Ikankos
est gouvernée par un parlement de fantomes. Dans une telle cité,
un nécromancien avec le pouvoir de contraindre et de commander
aux esprits pourrait gouverner en coulisscs. Cette forme de magie
est donc interdite. Les personnages, vivants ou morts-vivants, sont
les agents secrets du parlement des fantémes et ont pour mission
de chasser et d'anéantir les nécromanciens.

8. Glorantha — Le Puits du Monde Souterrain : les personnages
découvrent un puits qui descend loin... trés... trés... trés loin...
au-dela de la terre et du monde d’en-dessous, jusqu'au pays sombre
des morts, le monde souterrain. Quelles merveilles et quelle magie
les attendent dans cette région sombre et que se passera-t-il si
les grandes puissances du Deuxiéme Age apprennent ce passage
souterrain vers le monde du dessous ? Qui plus est, qui a creusé
ce puits ?

9. Champion Eternel : Un nécromancien est en train de déterrer
les corps des incarnations passées du champion érernel et de les
envoyer dans le multivers dans quelque but néfaste. ..
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e scénario explore de nombreux thémes concernant les
arts néeromantiques. 1l peut se dérouler dans Glorantha,
dans les Jeunes Royaumes dElric, le Millnaire nglquc
Lankhmar,
suggestions sur la fagon de s wiliser dans ces différents univers.

Bien que la plus grande partic du scénario soit autonome, elle peut
former les fondements d’une campagne compléte basée autour
de la transformation nécromantique d’Anghara. Anghara peut
changer de nom pour &re adaptée aux campagnes de chaque MJ,
comme tous les personnages non-joucurs fournis avec ce scénario,
mais la distribution des acteurs devrait rester plus ou moins telle
quelle. Le scénario accorde une grande liberté a Pinrigue politique,
aux combats désespérds, aux riucls érranges ct, bien entendu, 3
la possibilit¢ d'une Apocalypse provoquée par les morts-vivants.
Qui plus est, les aventuriers seront au premicr rang de Paction. Ils
pourront méme en ére les instigateurs.

Lisez I is décid. d.
Pincgrera L qui suivent
de Vintégrer dans les univers de Glonantha, d'Elic, d Hawkmoon
ou de Lankhmar. Avee un peu de travail, il peut cependant aussi
former les bases d’une campagne Deus V.

io en entier p dela e vous allez

Glorantha

La duchesse Anghara dirige le duché de Moraysin, un petit avant-
poste de IEmpire des Apprentis Divins situ¢ 2 la frontiere du
Frondla. Son pére appartenait  la dynastic qui régnait autrefois
sur la région ouest du Loskalm quand ce denier faisait encore
partic de I'empire. Désormais, le duché de Moraysin est devenu
autonome, méme 'l contient encore une grande richesse pillée
au Loskalm au cours des décennies passées. La principale cité du
duché est Moray : une robuste cité des Apprentis Divins dédiée
2 Saint Mor, un acolyte de Saint Hrestol qui devint martyre afin
d'atteindre plus rapidement la Consolation et Ia Joie.

Elric

La comtesse Anghara est une dame de la noblesse Dharijorienne qui
gouverne sur la province de Morathorn, des territoires situés dans
Fouest du Dharijor ct loin de la férule de Gromoorva, la capitale
que Pan Tang contrdle. La cité, du nom de Morat, est petite et bien
protégée. Il sagit d'une ancienne citadelle Melnibonéenne qui se
développa au-dela de ses murs et qui devint une cité fortifiée au
début de la période des Jeunes Royaumes. Le pére ' Anghara éiaic
un partisan des Seigneurs du Chaos, en particulier de Mabelode,
qui semble avoir des licns avec le passé de la région. Anghara a
abandonné rout cela et s'est tournée vers les Seigneurs de la Loi et
Miggea, la Duchesse de Dolwic.

Hawkmoon

La reine Anghara régne sur le pays isolé de Moravin, qui faic
partie du plus grand royaume de la Tchéquic. Son pere était un
Granbreton, un grand connétable de 'Ordre du Lion qui conquit
tous le pays avant de se proclamer roi. Cependant, la reine Anghara
test pas une partisane de I Empire Ténébreux : malgré son héritage,
elle a rejeté le port du masque et les artentions de Londra. Elle
est comme une figure isolée dans la région mais la population sur
laquelle elle gouverne Padore.

SYNOPSIS

Anghara est une dirigeante : une reine, une princesse de sang
royal ou une duchesse. Elle est trés aimée ct le peuple lui est
dévoué. Ses conscillers respectent sa sagessc, sa patience et son
savoir faire en matiére d’affaire d’état. Les digniraires étrangers
T'adorent : beaucoup lui envoient des propositions de mariage
et bon nombre de soupirants se sont rendus au palais afin de
la courtiser. Aucun n'a réussi. Anghara nest pas mariée. Elle
est dévoude 4 sa divinité/déesse et & son peuple. Elle refuse de
se dévouer 4 un homme. Clest une femme d’honneur, stable
et tenace. Se marier signifierait qu'elle devrait partager ct ainsi
diluer son pouvoir, ce qui provoquerait P'affaiblissement de son
royaume ou de sa province. Anghara est I Royaume.
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Anghara s meurt. Seul son plus fidéle conseiller, le Scigneur
Scgacis en a connaissance ct il verse des larmes la nuit pour certe
situation désespérée. En secret, il a réuni des docteurs, des sorciers,
des mystiques, des chamans, des rebouteux et tout autre guérisseur
envisageable afin de découvrir la cause de Pétat d'Anghara ct de
trouver un remede. Tous ont échoué. Les pridres, la magic, les
talismans, les baumes, les potions : rien n'a pu la guérir. Désespéré, le
Scigneur Segacis s'est assuré quaucun de ceux qui ont rendu visite
la reine ne puisse raconter ce quiils ont appris. Sa faiblesse ne doit pas
&ure connue, ni découverte. Aucun des guérisscurs, des prétres ou des
magiciens 'a quitté le palais ’Anghara. Leurs corps sont cmmurés
dans les batiments, leur nourricure ou leur vin empoisonnés, ou leur
gorge tranchée par Rook, Iagent de Pombre de Segacis.

Le dernicr ayan tenté de donner un diagnostique ct un remede
éit un prophere venu d’un loincain pays qui avait entrepris une
bréve quéte héroique (ou une quéte du réve). Il en revine avec
des sombres nouvelles : “Ce n'est que le destin, Scigneur Segacis.
Rien de plus. La tapisserie du destin annonce quAnghara mourra
avant d'attcindre son 4ge mir. Rien ne peut changer cela. Voila
pourquoi aucun reméde ne fonctionnne. Voila pourquoi la magic
est impuissante. Elle doit mourir. Peut-étre les dicux ont-ils leurs
desscins en ce qui la concerne. Peut-étre que le monde mortel
profitera de sa mort plus que de sa vie. Je ne le sais pas. Je ne sais
quune chose : elle doit mourir”.

Mais le Scigneur Scgacis ne s'est jamais soumis 4 a volont¢ des
dicux ou des puissances supéricures. Les ennemis se bousculent
aux frontiéres du royaume : les barbares et les ennemis plus civilisés
se pressent 2 la frontiere, préts 4 attaquer au moindre signe de
faiblesse. Anghara doit vivre. Par nlimporte quel moyen. D'unc
certaine manitre. Scgacis ne recherche pas Pimmortalité pour
Anghara, mais il désire la pérénicé et la stabilité. Hynrais, son
pére, éait un boucher et un militariste qui sema le chaos et la
destruction dans le royaume. Ces jours ne doivent pas revenir. Pas
plus que les républicains et ceux avides de pouvoir ne devraient
pouvoir remplir le vide laisser par la mort d’Anghara.

Avant quiil ne meure, le prophéte évoqua une lucur despoir ; quelque
chose dont le Scigneur Segacis seest emparé en cause de désespoir,
“Vous avez entendu parler, je suppose, des Sccurs de la Pii¢”, di
“Elles ont étudié la mort sous toutes ses formes, vénéré les déesses
qui lui sont associées. Elles peuvent contrdler la mort et influer sur
son domaine. Allez chercher les duchesses de la nécromancie. Elles
seules peuvent dérober au destin ce quiil désire le plus’s

Et Cest ce qua fait le Seigneur Segacis. 1l a passé des mois &
récupérer jusquau dernier fragment d'information sur le culte de
Pombre des Securs de la Pitié. 1l croit connaitre ledt localisation,
1l est désormais préc. 1l a réuni des aventuriers avec pour tiche de
trouver les Sceurs de la Piié et de demander leur aide : il est préc
3 tout pour prolongr le régime dAnghara e tromper a mort. I

les pour leur travail.

Mais le temps est précieux. La vie d’Anghara saffaiblic. Elle nen
a plus que pour quelques mois : clle ne peut plus sc lever de son

lit sans une aide et elle a perdu beaucoup de poids. Ses courtisans
et ses conseillers commencent & avoir des doutes concernant les
excuses trouvées par Segacis. Les aventuricrs doivent se dépécher.

Un royaume est en jeu.

COMMENCER LE SCENARIO :
Rook

Rook exéeute e sale travail du Scigneur Segacis. C'est un espion,
un meurtricr, un fortionnaire, un kidnappeur t un écorcheur. 1l
est extrémement loyal envers Segacis et Anghara ct ne représente
qu'un outil dépourvu de conscience et une arme de Pétat. 1l est le
meilleur qui soit. Le royaume et le régime d’Anghara sont peut-
étre brillants et glorieux mais ils sont bitis sur les téngbres ct Rook
est au cocur de celles-ci.

Clest Rook qui recrute les aventuriers. Tls peuvent avoir travaillé
pour lui auparavant ou bien il peut les connaitre de réputation
ou d'aprts leurs exploiss. 11 peut ne pas les connaitre du tout mais
Cest son boulot que de savoir qui sont les hommes et les femmes
compétents, courageux ct astucicux ct, quand il a besoin de leurs
services, de pouvoir les engager. Il réunit les aventuriers selon les
moyens dont il dispose : lettres, messages, injonctions distribuces
par Pentremise de contacts et d'agents.

Une chose que les aventuriers ne savent pas que Rook sert
directement le Seigneur Segaeis. A cet égard, Rook est scrupuleux.
11 faic attention & dissimuler toute trace de cette relation. Pour tous,
Rook est un homme riche, quoique de douteux, qui a des contacts
dans le conscil d’Anghara (et de nombreux hommes utilisent les
services d’hommes comme Rook — bien qu’un seul homme puisse
contrdler ct sc payet les services du vrai Rook).

Rook arrange une rencontre dans un manoir ou une villa siistre
situé plusieurs kilométres en dehors de fa cité. Les jardins
sont envahis par la végéation. Le batiment na pas été occupé
p:ndant des années, méme s'il n'est pas délabré. C'est un endroit

a Pélégance fanée et miteuse et qui désespere de trouver un
propridtaire sogneux. Rook utlise cette maison 2 plusicurs fins
: réunions, i et Le
cellier — ou plucde les chambres dissimulées derriére les faux murs
du cellier — ne sont pas des salles que des esprits sains ou purs
deyraient contempler.

Rook rencontre les aventuricrs seul. Il a demandé aux serviteurs
de préparer un repas et dapporter du vin avant de les renvoyer. Il
informe les aventuriers pendant quils mangent (la nourriture n'est
pas droguée ni empoisonnée : il sagic dune bonne chére).

“Les barbares des déserts se pressent aux portes de notre territoire. Ils
sont partis en quéte desprit allids puissants et les ont trouvés. Leur
grand chaman a réveillé un ancétre fantome répuré pour avoir englouti
une armée entiére. Il a vomi des os qui sont devenus la tribu barbare.
Diapris moi ce ne sont que des élucubrations mais cest-ce dont jai

MOO VWG W OX=A *

AOxMY RO WA &




GUOXA ¥XAOXKY RO R &

entendu parler. Cela n'a aucune importance. Ce qui est certain cest
que les burbares ont une magie puissante sous la main et celle-ci doit
étre stoppée. Cest mon travail et désormais, il devient le votre. Aucune
i L b On
Quelque chose d'unique.

e p iser ce que les
@ besoin de quelque chose de plus puissant.

Mes sources me disent qu'un culte obscur de prétresses, les Seurs de
la Pitié, pourrait nous venir en aide pour un bon prix. Je ne crois
pas que cela soit fiss. Mes sources sont irréprochables. Votre tiche est
de décourir it le temple se sisue et de lewr livrer le message que jai
préparé. Vous devres les convaincre que notre royaume & besoin de leur
aide. Vous aurez les mayens de marchander. Vous devrez ramener la
magie qui permettra de détruire cet esprit ancestral barbare. Echoues
et vous serez responsables de la chute du régime de la douce Anghara.”

“Si vous réussissez, vous pourrez demander ce que vous voudres : des

nord du royaume d'Anghara ct que ce nest pas une région qu'ils
au cours de leur voyage. Rook confirme que I'endroit
quiils recherchent, le lieu occupé par les Sceurs de la Pitié, est une
cité obscure située 3 10 jours de voyage. Ils peuvent faire le voyage
& cheval. “Cette vallée ot se cachent les Seeurs contient un secret
quielles ont protégé des espions et des explorateurs”, dit Rook,
“vous aurez besoin de la magie pour la révéler”. Et il indique la
carte d’un geste méprisant. “Je suis séir quon peut se fier 3 la carte,
Ce qui s cache autour de ce licu, c'est a vous de le décourir”.

Les aventuriers peuvent tenter de négocier avec Rook en ce qui
concerne leur récompense ou leur équipement mais ils n'en ont
pas vraiment besoin. Avoir accés 4 la bourse du Scigneur Segacis
signific que Pargent n'est pas un probleme. Cependant, si les
aventuriers font des demandes excessives (un équipement, des
rations, des montures, des armes au-dela de ce qui cst raisonnable),
Pexpression de Rook siassombric : “ne me mettez pas en colere”,
avertit-l. “Ne vous croyez pas si indispensables que vous puissicz
prétendre abuser de ma bonne nature. Je connais des personnes
qui pourraient vous rendre visite au moment ot vous y attendrez.
le moins et qui pourraient vous faire des demandes auxquelles vous
ne voudricz pas répondre...”

Sinon, Rook améne I'équipement requis par les personnages
Paurore le jour suivant, au moment ol ils sont supposés parcir. Ils
peuvent prendre la carte avec cux. Un test réussi de Connaissance
(Régionale) ou de Navigation place les joueurs sur le chemin de la
vallée isolée ot les Sceurs de la Piti¢ demeurent.

Localisation de la Vallée
La localisation possible de la vallée des Sccurs dépend de Punivers
de la campagne. Les suggestions sont :

Glorancha
Les montagnes de Charg 3 est du Frondla ; les Montagnes Grises
d'Erigic au nord de la Péloric.

Clric
Les collines et les montagnes au nord-oucst du Dharijor, situces
prés du Val de Xanyaw.

Daatmoon
Montagnes Carpathienncs.

terres, de Largent, de la magie. Pour le moment, vous aurez 1.000 | anishmaor

pidces dargent et tout équipement dont vous aurez besoin. Donnez-
moi votre liste & Laurore. Vous partirez ensuite. Cette carte vous
montrera votre destination”.

La carte que Rook déroule sur la table. Elle a é¢ récemment
dessinée & la main : elle n'est pas antique. Elle montre un paysage
montagneux divise par un large fleuve. Au nord du fleuve une
cité se dresse, nichée au bas des montagnes. Au sud du fleuve
s'étend le désert. Les tests de Connaissance (Régionale) donnent

Les montagnes nord du continent de Lankhmar.

EN ROUTE POUR LHO

Le Maitre de Jeu peut arranger les rencontres de son choix pour les
aventuriers mais sinon lc voyage vers la vallée des Sceurs se déroule
sans encombres. Aprés trois jours de voyage, le paysage devient
difficile et sinistre. Aprés cing jours, la route devient escarpée et les
aventuriers doivent négocier des passages étroits entre les collines,

aux quelal est quelque partau  grimper pour s'orienter puis descendre de Pautre coté des collines.
9¢ & & I AH OO WG WD T ¥ X
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1l wexiste pas de colonie ici, exceptée unc : le hameau de Lho, qui
se trouve & la limite du territoire des Seeurs, au sud du fleuve. Le
hameau west pas mentionné sur la carte ct la vision des cabanes
nichées dans la petite forét est une surprise (sans doute

Si un aventurier réussit un test d’Influence, il peut convaincre
Grand-Lho de leur fournir de I'cau et des provisions. Offrir de
P'argent peut faciliter la transaction en accordant un bonus de +10%.
Si les iers offre de I'équi

pour les aventuricrs.

Le hameau de Lho sert demeure au clan Lho : unc famille
consanguine considérablement étenduc qui chasse dans la foréc et
coupe le bois de ses arbres. Les batiments sont faits de pierres noires
et les toits sont recouverts de fougeres et de mousses. Neuf ou dix
batiments construits dans un style semblable sont regroupés prés
dune ramification du fleuve, de la famée 'éléve des cheminées. La
population de Lho est superstiticuse et craint les créatures. Tous
sontillettrés et manquent d"éducation mais ls connaissent les terres
qui entourent leurs maisons. Ils sont au nombre de 60 ct ont des
visages clairement similaires : des nez énormes ot des sourils épais
e illeux. Comparés aux
laids. Tls n'éprouvent pas non plus d'intéréc pour les érangers.
Ils offrent aucune hospitalité ct les aventuriers ne devraient pas
Sattendre 3 des civilités. Ils restent dans leurs maisons quand les
aventuriers traversent le hameau mais si les Sauardent,

ils sont

en échange, en particulicr
des armes ou une armure, le test est une réussite automatique, Les
quatre fils de Lho observent avee des regards envieu et remplis de
convoitise les biens que les aventuriers transportent.

Si les aventuriers posent des questions sur les Sccurs de la Pitié,
Grand-Lho recule d'horreur et de colére : “ne prononcez pas
leur nom ici ! N'amenez pas leur malédiction sur Lho ! Nous
avons peiné pendant 100 ans pour nous libérer de la dernitre
malédiction | Nous n'avons pas I'intention de passer un autre
sitcle  recommencer I” 1l wen dit pas plus sur la nature de la
malédiction mais le fait de mentionner les Sceurs les rend, lui ct ses
fils, agressifs. IIs ne sinquittent plus de savoir si les aventuriers sont
mieux protégés et micux armés qu'cux.

Dgs que les aventuricrs ont quitté Lho, Grand-Lho ordonne 2 ses
quatre fils, cta deux de plus, de suivre les aventuriers, de leur tendre

le chef, Grand-Lho, accompagné de ses quatre fils bitis comme des
ours, sort pour se renscigner.

“Nous ne voulons pas de problémes”, dit Grand-Lho. “Nous

sommes un petit hameau local pout les gens locaux. 1l n'y a rien
dintéressant pour vous ici”.

Les Jits Lho

une embuscade, de les voler, de les tuer ct de ramener leurs corps
pour les manger. La population de Lho mange tout cc qui leur
tombe sous la main : le cannibalisme est la malédiction dont ils ont
essayé de se débarrasser — un trait dont ils n'ont malheureusement
pas réussi 2 se défaire. Ils dévorent leurs propres morts ct sont prét
& dévorer les corps des trangers.

Valeur ID20  Localisation PA/PV

FOR 16 1-3 Jambe Droite 117

CON 16 46 Jambe Gauche 1/7

TAI 16 7-9 Ventre 2/8

INT 6 10212 Poitrine 2/9

POU 11 13-15  Bras Droit /6

DEX 11 16-18  Bras Gauche 16

CHA 4 1920 Tée 7

Actions de Combat ) Armure Typique : chemisc ot tunique en cuir avec des mantcaux en peau dours. Pénalité
de PArmure 2

Modificateur de Dommages ~ +1D2

Points de Magic 11 Traits : Cannibales

Mouvement 8m

Rang d'Action +7 Compétences : Athlétisme 60%, Discrétion 85%, Endurance 55%, Force Brute 75%,

Evasion 40%, Perception 50%, Persévérance 43%, Pister 85%, Survie 40%

Seyles de Combac

Lance & Bouclier 60%, Hache & bouclier 55%, Hache de Jet 45%, Lance de Jet 55%, Fronde 70%

Les fils Lho peuvent lancer leurs haches en bois 2 une portée maximum de 5 metres

Armes Allonge!
Tipe TAI  Portée Dommages PAIPV Distance
Lance Courte M L 1D8+1D2 415
Bouclier Rond L P 1D6+1D2 312
Hache en Bois M L 1D6+2+1D2 3/8 S5m
Fronde L — 1D8+1D2 1/2 200m
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Les fils Lho connaissent les bois, les sentiers et les collines comme
leurs poches. Cette connaissance est reflétée dans leur compétence
Discrétion. Ils dépendent également de leurs frondes et de leurs
lances, quils lancent, pour abatere les aventuriers 4 distance. Ils
se baeront jusqus ce que deux d’entre cux soient séricusement
blessés ou tués; le reste senfuira ensuite, Si fers exhil

des pouvoirs magiques, alors ils se battront pendant un tour avant
de Senfisir on masse.

Les Fils Lho

Des sauvages primitifs et cannibales. Tls dépendent de leurs armes 3
distance pour abattre leurs adversaires avant de charger avec leurs
lances et léurs haches. Les six fils Lho ont les mémes statistiques mais
ont des Styles de Combat différents.

Si un des fils Lho st té ec son corps fouillé, Iés aventuricrs
découvriront des collicts ct des talismans grossiers en o humains
(doiges, dents et ainsi de suite).

Silles aventuriers fuient devanc les fils Lho, ces derniers les suivtont
a distance pendant 2D3 heurcs, en essayant de les prendre par
surprise, avant d'abandonner ct de retourner vers leur hameau,

La Porte Ancestrale

En bordure du territoire que les Lhos considérent comme leur,
une ligne de souches d’arbres desséchées se dresse 13 o la foréc
laisse la place 3 une lande désoléc menant au fleuve et 3 la vallée
des Socurs. Les souches sont au nombre de 20, chacune pas plus
de 6 metres de haut. Toutes ont écé taillées pour ressembler & un
villageois de Lho : des tétes épaisses, des gros nez et une simple
ligne cisclée pour représenter les sourcils. Les visages mont pas
d’yeux, les bouches sont baissées. Des tests d’Evaluer ou de toute
autre compérence appropriée indiquent que les sculprures sont
vicilles d’au moins un sidcle, si ce 'est plus. Elles représentent les
ancétres du clan Lho, ceux qui ont offensé les Saeurs de la Pitic et
qui furent condamnés au cannibalisme.

Les esprits des ancétres s'accrochent aux souches et sont affamés de
chairs humaines. Toute personne qui touche physiquement le bois
est victime d'une attaque de Désincarnation qui entraine son dme
dans le plan spirituel ot I'ancétre essaie de la dévorer. Si la victime
remporte le Combat Spirituel, I'ancétre nest pas tué mais il est
forcé de répondre 3 une question honnétement et sans mentir.

Si on le questionne sur les Sceurs de la Piti¢, la réponse est du
qt P
genre suivant :

“Les Sacurs de la Mort onc essayé de prendre les hommes de Lho
comme maris mais les hommes ont refusé. Les Sceurs se sont
senties insultées et ont forcé les hommes & manger la chair des
morts pendant 100 ans comme punition. Nous sommes toujours
affamés et nous le serons pour des années  venir, car nous fimes
les premiers 3 refuser”.

Les ancétres peuvent répondre avec précision 2 toute question
en relation avec ce scénario (mais ne répondent qua une seule

question) sur une réussite & un test de Perspicacité. Aprés cela,
ils se taisent.

Ancétre Lho

INT 12, POU 15, CHA 4

Compétences : Désincarner 85%, Morsure Spectrale 75%,
Perspicacité 95%

LE FLEUVE

Le Fleuve trace une entaille profonde et statique i travers la
lande, en s'écoulant du nord-est au sud-ouest. Il est froid et
lent mais une réussite 3 un test de Connaissance (Régionalc)
ou toute autre compétence appropriée indique qu'il contient de
nombreux tourbillons et des courants souterrains rendant toute
tentative pour le traverser 4 la nage extrémement périlleuse
(malus de —60% aux tests de Natation). La lande autour du
fleuve est escarpée et rocheuse. Sur sa berge opposée — le fleuve
fait 50 meres de large le terrain est composé de schiste meuble
recouvrant les flancs des collines.

Suivre la berge sud en direction de Pest pendant une heure entraine
les aventurirs jusquau Pont d'Os. Suivre la berge en dircction
de Poucst pendant une heure les entraine jusqu'a la Passeuse. Les
aventuriers peuvent aussi tenter de le traverser A gué grce A leurs
compétences ou 4 la magie.

Le Pont d'Os

Construit A partir de la colonne vertébrale de deux bétes colossales,
le Pone d'Os est au mieux une route dangereuse. Les colonnes
vertébrales décrivent un arc élevé au-dessus de Ieau et la surface
du pont est composée de centaines de cotes attachées aux arches
principales par ce qui semble étre des cheveux humains. Les
chevaux refusent de traverser le pont, méme s'l est suffisamment
large pour laisser traverser deux animaux cbte & cdre.

Marcher sur le pont nécessite des tests d’Athlétisme avec un malus
de —20% (ou des tests d’Acrobatie sans malus si un aventurier
posside la compé Un ge qui posside la
Navigation annule le malus au test d’Achlétisme car marcher sur
ces 0s est un peu comme grimper dans les gréements. Le test doit
are effectué deux fois : une fois pour atteindre le milieu du pont
et une fois pour atteindre l'autre coté. Echouer au test entraine la
chute du personnage dans I'eau, au travers d'un point faible dans
le pont : un test de Natation avec un malus de ~10% est nécessaire
pour nager vers la berge la plus proche.

Siles personnages réussissent des tests de Perception, ils apercevront
un petit pot en argile prés de Parche sud — le cbté par lequel les
personnages s'approchent du pont. Le pot est recouvert de mousse
mais il est encore visible. Il ne contient rien du tout mais si un
aventurier y dépose une pidce, un petit objet ou de la nourriture
avant de traverser, il évitera d'attirer Pattention du Gardien du
Pont. Un aventurier qui ne fait aucun don doit affronter le Gardien
du Pont de lautre cté, avant de poser e picd sur Ia berge.
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Gardien du Ponc

Valeur ID20  Localisation PA/PV
FOR 20 1-3  Jambe Droite 17
CON 14 46 Jambe Gauche 117
TAI 20 7-10 Ventre 3/8
INT 9 11-12  Poitrine 3/9
POU 11 1315 Bras Droic 1/6
DEX 11 16-18  Bras Gauche 116
CHA 3 1920 Tée 117
Actions de Combat 2 Armure Typique : Fourrure/Cheveux raides ou épais. Tunique en peau humaine (Pénalic¢
de Armure —2)
Modificateur de Dommages  +1D6
Points de Magic 1 Traits : Vision Nocturne
Mouvement 8m
Rang d’Action +8 Compétences : Adhlétisme 30%, Bagarre 55%, Discrétion 25%, Endurance 5%, Evasion

25%, Force Brute 55%, Natation 90%, Perception 30%, Persévérance 43%

Magie Commune 35% : Laminer 2

Scyles de Combac
Gourdin 55%, Fronde, 40%, Bagarre 40%

Armes Allonge/

Tpe TAI Portée  Dommages PA/PV Distance
Gourdin Géant L L 1D10+1D6 6/10

Fronde L —_ 1D8+1D6 12 200m
Poings M M 1D6+1D6 Comme pour le Bras

Le Gardien a construit le pont et demeure dans les caux glaciales
qui coulent en-dessous. Il compte les pas de ceux qui traversent et
détecte les dons déposés dans le po. Tl prend en compte les deux
mesures et confronte tous ceux qui 'offrent aucune contribution.
Ses cbtes et ses cheveux sont utilisés pour réparer le pont.

Le Gardien du Pont émerge des caux et prend position A lextrémité
nord du pont, empéchant la personne qui n'a pas fait de don de
poser le pied sur la berge. Les personnes qui ont déposé un don
dans le pot peuvent passer. Son défi est le suivant:

“Mon travail ardu est-il peu apprécié ? Tout ce temps passé pour une
insulte ? Vous pouvez retourner sur vos pas et faire un don ou vous
pouvez payer avec votre vie, vos cites et vos cheveux!”

Les aventuriers radins ont donc le choix : retourner d’oit ils
viennent, en effectuant deux autres tests de compétences afin de
traverser le Pont d'Os et faire un don, ou combattre le Gardien.

Le Gardien du Ponc

Un immense humanoide troll/ogre primitif sans peur et, comme
la population de Lho, cannibale. 1l a des similarités faciales avec les
habitants de Lho : il est hirsute avec un gros nez. C'est un monstre
corpulent qui aime dévorer ceux qui ne paient pas volontiers le
passage. Plusicurs cranes pendent i sa ceinture en cuir et sa tunique
semble étre faite de peau humaine tannée.

Le Gardien du Pont a une chance de lancer Laminer 2 sur son
gourdin avant d'affronter sa premidre vi ainsi son
pourcentage de combat 2 65% ct ses dommages 3 1D10+2+1D6.
En combat, il essaie roujours d'éviter les coups 4 la Poitrine ou 2
Ia Téte, préférant plutdt viser le ventre et les extrémités (siil gagne
la manceuvre Choisit la Localisation). Il ne désire pas abimer leur
chevelure ni briser leurs cétes ou leur colorine vertébrale.

Le Ferry

ATouest, une hutte grossitre faite de pierres empilées se dresse prés
d’une jetée branlante. La jetée est construite avec des os attachés
avec ce qui semble étre des cheveux humains, Une large barque
est amarrée 2 la jetée. Elle peut transporter les aventuriers et leurs
équipements mais pas leurs montures.

Au moment ol les aventuriers sapprochent, la Passeuse émerge
de la hutte. Elle est la femme, la mere, la sezur ou la grand-mere
du Gardien du Pont. Elle lui resscmble mais elle posstde une paire
dénormes seins pendant qu'elle drape par-dessus ses épaules. Elle
est plus intelligente que son mari/fls/frére/petic fils mais elle est
aussi plus perfide.

Le prix qurelle demande pour traverscr la rividre est un petit don de
nouriture, de pidces ou d'équipement. Quiconque tente de voler
la barque encoure sa colére : elle sempare des pierres de la hurte et
bombarde les aventuriers qui Senfuient depuis la berge. Savisée est
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Elle émet également un cri pergant qui attire le Gardien
ué a lest : le temps que les personnages attcignent
Pautre ¢6té, il les attend de pied ferme avec son gourdin, sur lequel
il a lancé le sort Laminer 2. Une réussite 3 un test de Canotage
.rmet de propulser la barque 3 un Mouvement égal 4 la FOR du
 personnage i la barre divisée par 2. i le test est un échec, la barque
est propulsée & unc vitesse ne dépassant pas 1 métre par tour, ce
qui donne 3 la Passcuse suffisamment de temps pour projeter des
picrres et de Jancer sur elles le sort Multimisile.

Si les personnages paient son prix, elle leur permet de monter &
bord et propulse la barque & une vitesse prudente mais constante.
Tandis que les avencuriers chargent Ja barque, elle place des pierres
dans le bateau pour servir de lest. Ds quelle atteint le milicu de
la rividre, elle commence 4 lancer des malédictions et semble avoir
i des problemes avec sa large poitrine, ce qui Fempéche de conduirc
’ la barque. Elle arréte le batcau en Pancrant 4 la perche qu'elle
| enfonce dans cau. Elle espére que Pun des aventuriers va venir &
| son secours. Si un aventurier offre son aide, elle le remercie et lui
|

demande de déplacer une des picrres de lest un peu plus loin.

| La pierre est enchantée avec un sort qui attache la pierre aux mains
du personnage. Laventuricr a la possibilité deffectuer un test de
Résistance contre sa Persévérance afin d'éyiter la magic (dans ce
cas, la pierre devient sculement chaude). i le sort fonctionne, la

La Passcuse

pierre ne peut pas étre lichée ou lancée pendant 5 minutes. Tant
quil transporte la pierre, le personnage est considéré comme
encombré (voir les régles sur 'Encombrement dans le Zivre de

Regles de RuneQuest IT la page 59).

La Passeuse attaque le personnage encombré avec sa compétence
Bagarre. La cible devrait pouvoir cffectuer un test d’Evasion pour
anticiper l'attaque mais i la Passcuse réussit, Paventurier est projeté
dans leau et la picrre Pentraine droit vers le fond (la noyade se
produit comme indiqué dans le Livre de Régles de RuneQuest I13 la
page 54). La Passeuse et son Mari/fls/frerc/petit-fils nageront plus
tard vers le fond pour récupérer le corps et le manger.

Cette attaque provoque les repréailles des aventuriers. Dans ce s, il
faut leur rappeler que la barque st pas une plate-forme stable. Quoi
quil en soit, |a Passeuse quitte la barque en se jetant dans Feau et en
plongeant vers e fond pour évite le ataques. Elle peut retourner vrs sa
hutte en toute sécurité en nageant sous leau : peut-étre quelle récupére
en méme temps Paventurier tombé 3 Feau,

La Passcuse

Un immense troll/ogre primitif ayant une apparence similairc &
celle du Gardien du Pont mais clirement femelle. Ses cheveux
sont longs, emmeélés et pleins de poux : les personnages en contact
physique avec elle ont 45% de chance d'attraper des pou : leur

Valeur 1D20 Localisation PA/PV
FOR 18 1-3 Jambe Droite 17
CON 14 4-6 Jambe Gauche 117
TAL 19 7-10 Ventre 1/8
INT 12 11-12 Poitrine 1/11*
POU 13 13-15  Bras Droit 1/6
DEX 14 16-18  Bras Gauche 1/6
CHA 2 19-20 Téte 117

*2 PV supplémentaires gagnés du fait de son énorme poitrine pendante

: Actions de Combat 3 Armure Typique : fourrure/cheveux raides ou épais.
Modificateur de Dommages ~ +1D6
Points de Magie 11 Traits : Vision Nocturne
Mouvement 8m
: Rang d’Action +13 Compétences = Athlétisme 65%, Bagarre 55%, Discrétion 25%, Force Brute 50%,
| Endurance 45%, Evasion 40%, Natation 90%, Perception 53%, Persévérance 44%
‘ Magie Commune 45% : Mobilité 2, Multimissile 2
|
\
| Styles de Combac
Picrre 85%, Bagarre 55%
Armes Allongel
Tipe TAl Portée Dommages PA/PV Distance
Pierre M — 1D4+1+1D6 8/8 15m
T
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Quelle est la Nature du Temple ?

ernantla nature du temple

et la nature des Saeurs, selon les différents univers.

Glorancha

Le temple est une branche de la redoutable cité
#Aliéoeh siruée dans le Dara Happa. 11 it eonsmait
¥ pastic ds la_pointe de Ia Lance de Shargasht que
celui-ci enfonga profondément dans le Monstre des
Ténebres durant la Grande Obscurité. La pointe se
Db s oo S phurand Bigonnde
sons la-foeme:div seenple-vel il st insineemene. B
i quirerfaion e gz, 1 ouvre e potEE
Penfer lui-méme. Les Sceurs de la Pitié sont une secte
loyale 2 Ia fois & Shargash et 2 Gorgorma qui exprime
sa vénération aux deux divinités A travers la Rune de
la Mort. Un aventurier qui posside la compétence
Connaissance (Dara Happa), Connaissance (Shargash)
ou Connaissance (Gorgorma) réalise immédiatement
Tasigaifisision de Vendiit,

Clric

Chsnusilicaminit sl
famille d’un noble Melnibonéen 3 un moment donné
au cours des derniers 10.000 ans. Son architecture est
érange et a clairement un caractére melnibonéen.

Les Sccurs de la Pitié sont une secte du culte des
Porteurs de Mort de Chardros qui le vénére comme
le prince consort de Xiombarg. Elles ne suivent pas
les croyances du culte type de Chardros mais ont
plutde développé leur propre croyance avee le temps.
Tout personnage associé avec un culte du Chaos ou
les Porteurs de Mort reconnait une grande partic de
Pimageric et des symboles présents dans le mausolée.

Dawikmoon

Comme pour Elric. Cependant, les dieux Chardros
et Xiombarg sont complétement inconnus aux
populations de la Terre du Tragique Millénaire ct
leurs noms wont aucunc signification. Clest bien
évidemment une érange secte de sorcitres datant d'avant
le Tragique Millénaire bien quielle puisse avoir des
relations avec 'Empire Ténébreux (ce nest pas le cas
— malgeé les masques).

Lankhmar

Le temple est un temple dédié 2 la Mort et les Seeurs de.
la Pitié servent directement la Mort en tant quagents
immortels sur Terre.

cuir chevelu les démange tellement que toutes leurs compécences
subissent un malus de—59% tant que les personnages ot pas trouvé
de remede i rasé leur téte.

Quand elle lance des picrres contre des personnes, la Passeuse
lance le sort Multimissile toutes les deux pietres lancées. Elle vise |
quiconque s'empare de la barque en premicr et concentre ces
attaques sur ce personnage. Si clle réussit 3 vaincre les aventuriers

3 distance, e nage jusqua cux et udlise la compérence Bagarre pour

essayer de les noyer.

DANS LA VALLEE DE
L OMBRE DE LA MORT

Au-dela du fleuve, la lande devient extrémement escarpée. 1l y 2
des dboulis partout et la flore sc confine 2 de la mousse ct & des gjoncs
épineux poussant en touffes laides.

Aprs avoir marché d'un pas lourd pendant une journe, les aventuriers
artcignent la vallée oit les Soeurs de la Pitié demeurenc. Ils arrivent
depuis le sud et escaladent la corniche qui surplombe la vallée
éoite c sinistre. Le temple des Sceurs de la Pitié est dairement
visible : un grand mausolée morne et délabré aux proportions
impressionnantes. La mort ct les ombres s'accrochent au licu. Les
esprits magiciens qui entrent dans le plan spirituel se retrouvent
entours par les esprits de la mort et les esprits consignés au purgatoire
en attendant leur jugement dernie.

1l faut une heure pour descendre vers le temple : négocier la corniche
enpente ralentitla ion sans pour autant la rend

En bas de la pente se dresse le temple, auquel on peut aceéder grice
2 une chaussée bordée de monticules de picrre composés des mémes
éboulis que ceux dé lapente. Les monticules sont espacés de maniére
régulitre. Chacun représcnte le mari mort d'une Seeur de la Pitié.
Creusér sous un monticule révéle les os. Dans le plan spiritucly les
matis morts, assis prés de leur pile de picrres, attendent, patiemment,
désespérément, qu'un autre les rejoigne.

La lumitre du soleil ne pénttre jamais dans la vallée ; elleest
constamment plongée dans les téntbres et dans Pombre, le ciel
west jamais plus quun voile gris. Ici, il nexiste aucune vie animale,
seulement les Sccurs de Ia Pitié.

Le Temple des Sceurs de la Fitié

Les Sccurs de la Piti¢ sont un ordre nécromantique qui pense

que la vie est unc illusion et que seule la mort est la vraie réalite.

Dans la vie, la duplicité est la norme. Dans la mort, tout est vrai et
transparent. Elle est done un état que Fon doic accucillir et un étac
destiné aux sages.

Les Sceurs de la Pitié sont au nombre de 8 et elles sont toutes
physiologiquement mortes. Leur dévotion envers leur foi et les
pouvoirs de la mort est telle qu'elles ont atteint un érat de non-vie
dans le monde : en effer, ce sont des liches. Elles controlent le genre de
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jue présentéc dans ce livre et cherchent 3 Sassurer
mprennent ¢t finissent pas embrasser la mort, plutbt
que d'é@;ﬂtd‘: Iéviter, de la craindre ou de ignorer.

urs ont constamment besoin de maris vivants afin de
leur présence dans le monde physique. Bien entendu,
corps vivants finissent toujours par vieillir et mourir ¢ les
“monticules situés en dehors du temple sont les 60 maris, voire
plus, qui sont depuis. Des années se lées depuis la
‘mort du dernier mari et les Sceurs de la Pitié ont besoin d'en avoir
‘de nouveaux. Tout aventurier male fera affaire.

Le mariage avec une Seeur de la Pitié nlest pas le destin affreux
auquel on pense. Bien que les Socurs soient mores, elles ne sont
pas malfaisantes. Elles ne désirent pas faire de mal a leurs maris
: leur but est d'avoir de la compagnic ct un divertissement. Les
Sacurs ne peuvent pas quitter leur vallée et les maris les aident tout
simplement & passer le temps.

Les Sceurs recherchent aussi quelque chose : aucune d'entre elle ne
sait comment diriger et clles ont besoin d'une personne qui pourra
leur servir de porte-parole quand le Scigneur de la Mort viendra
iécompenser et dévoion. Ce besoin pourra ére uilsé comme

ion quand les & plus
au sujet du plan du Scigneur Segacis.

Les scrviceurs des Socurs

Les Sccurs sont servies par les morts. Des serviteurs nécrodomes
(voi page 57) obéissent 4 tous leurs ordres : ils fournissent une
sorte d’hospitalité macabre tout en soccupant des besoins des
aventurirs. Les nécrodomes — au nombre de huit, un par sceur

Socurs de (a Picié
Valeur 1D20 Localisation PA/PV
FOR 21 1-3 Jambe Droite 1417
CON 21 4-6 Jambe Gauche 1417
TAI 13 7-9 Ventre 14/8
INT 28 10-12  Doitrine 14/9
POU 26 (14 dédiés au Pacte) 13-15 Bras Droit 14/6
DEX 13 16-18 Bras Gauche 14/6
CHA 13 19-20  Téte 20/7
Actions de Combat 4 Armaure Typigue : Os Sclérosé. Masques de Plaques. Pénalicé de PArmure 4
Modificateur de Dommages ~ +1D4
Points de Magie 12 Taits : Immortelle, Vision de la Vie, Vision Nocturne
Mouvement 8m
Rang d'Action +17(+17)  Compérences : Connai (Mort) 200%, End; 100%, Influence 90%,

Perception 90%, Persévérance 150%, Perspicacité 95%

Magie Commune 100% : Communication Mentale 6, Fléau des Esprits 6, Morsure
Glaciale

Pacte (Dieu de la Mort) 100%
Sorts Divins : Animer Mort-vivant x2, Cadavre Eternel x2, Mort Paisible x2, Offrande
de Vie x3, Parodic de Vie x3, Résurrection Maladive x2, Vision de Mort
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— sont toujours présents et s tiennent aux cdtés des sceurs qu'ils
servent sans poser de question. Les nécrodomes sont les personnes
que les Sceurs appréciaient mais avee lesquelles elles ne pouvaient
se marier, pour une raison ou pour une autre.

Bien quelles soient immortelles, si Ion attaque los Sceurs, les
nécrodomes se battent pour protéger leurs maitresses. Chaque
nécrodome posside les statistiques de base données 3 la page 57
dans le chapitre sur les Créatures Mortes-vivantes.

Arrivée dans (e Cemple

Les Sceurs sont averties de la présence de toute personne qui
Eavéiele e oirui catredinslavallés longremp avaptquiele
facsive, Tendisquefes : o
serenfenshlaparee principaleduremple ponrlesavendre: Qliand
s nessontplus qifa quelgues mémes, lesindermdores infiquent
i gste e Joumdotged Grquels dotrent

La Sacur Bleue

La Sceur Bleue est froide et distante. Elle laisse sa voix tratner
comme si elle it ennuyée par les débats. Ses gestes sont
dédaigneux et vagues.

La Secur Veree

La Sceur Verte a Iesprit de contradiction et est calculatrice.
Elle west aucunement d’accord avec ce que ses saeurs disent
ou suggtrent et essaic de fomenter des plans  voix haute, en
invitant les p a devenir des i — bien que
les autres sceurs puissent entendre exactement ce quelle dit et
ce quelle planific.

La Sacur Jaune

La Sceur Jaune ne parle pas mais communique plutét par le

langage des signes et grice A des gestes de la téte. Les autres la
-

les suivre. IIs ne sont pas armés ct Wessaieront pas dattaquer. Si un
aventurier décide d'attaquer Pun d’entre cux, ils noffrent aucune
résistance. S'ils sont réduits en pidces ou détruites, les Sceurs
traitent immédiatement le coupable avec dédain : il ne sera pas
choisi comme mati, mais plutdt comme nécrodome remplagant.

Les nécrodomes entrainent les aventuriers & Pintérieur du temple
puis dans Pantre. L, les Sccurs sont assises sur des trones dotés
de longs dossiers, agencés en cercle et se faisant face. Au centre,
un neuvitme tréne se dresse, vide. Les nécrodomes prennent leur
place aux cbés de leur maitresse pour attendre les ordres. Au centre
du cercle formé par les Sceurs, un bassin est rempli d'une substance
noire et huileuse. Cette substance est magique et émet une éncrgie
caractéristique qu'une personne capable de détecter la magie peut
immédiatement percevoi.

Rencontrer (es Soeurs de (a Picié

Les Sceurs sont des créatures curieuses. Chacune dentre elle porce
un masque élaboré, stylis¢ et incroyablement décoré, ainsi qu'unc
coiffe. Leurs mains et leus bras sont couverts par des gantelets
argentés, leurs pleds chaussés dans un style similaire et leur corps
revétu d'une robe de couleur différente pour chaque Sceur. Elles
sont connues selon leur couleur : la Sceur Rouge, la Sccur Bleue, la
Sceur Verte, la Saeur Jaune, la Seeur Grise, la Sceur Lilas, la Sceur
Noire et la Saeur Blanche. Les robes sont usées jusqu'a la corde
et portent Fodeur du passage des sitcles mais elles sont ornées et
visiblement de qualité, malgré leur apparence. Elles font attention
4 ne pas montrer leur chair, laquelle est sclérosée 4 la manidre des
liches vraiment anciennes. Si un aventurier fait mine de toucher ou
de retirer un masque, le nécrodome de la Sceur intelYiea

Les Soeurs ont des statistiques et une magic similaires mais ont une
personnalité différente :

La Sceur Rouge

La Sceur Rouge est passionnée et parle chaudement et avec
sensualité, commentant sur Papparence d’un aventuricr, son
esprit et probablement ses proucsscs en chambre. Elle cherche a
flaccer et a exciter.

La Sceur Grise
La Sceur Grise n’a aucune opinion. Elle ne peut pas se décider sur
la marche 2 suivre — excepté sur la finalité et la vérité de la mort.

La Socur Litas
La Sceur Lilas est badine et réservée, ricanant et dérournant les
ek quatid quelqatm loseads,

La Sacur Noire
La Sceur Noire agit comme le porte-parole des Securs. Elle est
directe, honnéte et abrupte, presque insultante.

La Sceur Blanche
La Sceur Blanche est le contrepoint de la Sceur Noire :
i bl ccinfaillibl polic.

elle est

Les Sceurs patlent d’une voix puissante et caveneuse, i ton situé
entreune voix humaine et I'écho d’un appel lancé dans un canyon.
Grice  leur masque (les ycux sont des trous noirs et les pupilles
ne sont pas visibles) elles sont immunisées contre les tests de
Perspicacité effectués pour cssayer de déterminer leur motivation
ou leur nature sous-jacente.

Malgré leur nature, les Sceurs de la Pitié croient en la clémence
de la More. Pour elles, Ia farce de la vie nlapporte que douleur et
souffrance. La Mort, la clémence finale et absolue, est lavoix qu'elles
préferent car, dans la mort, tout est égal et la vraie nature des dicux
peut enfin &re percue.

falgeéLeur personnalitésdifférentes, | mertent d'accord
31009 dans foute chose: ce qu'elles montrent n'est qu'un reflee de

ce qu'elles sont devenues au bout de 1.000 ans d’immortalité.

Les Sceurs de la Pitié udilisent la magic pour contrer les
attaquent et comptent sur leurs nécrodomes pour user de
violence physique. Elles wemploient aucune compétence de
combat rapproché elles-mémes et préferent Jancer les sorts
Morsure Glaciale contre leurs assaillants.
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Pun d'entre vous pour érre le porte-parole.
Maison de la Mort Clémente”

La question évidente scra de savoir en quoi consiste le rdle du mari
3 la réponse est : “un mari de cérémonie puis en tant que compagnon.
I me lui sera fait aucun mal. Aucune maldiction, aucune blessure ni
mort nelui sera imposée par le temps ni par le destin. Sans doute serons-
nous chanceuses et trouverons-nous un mari qui est déjis immortel. Il
devra rester ici, avec nous. Se coucher prés de nous. Nous divertir.
Nous aurons d autres compagnons vivants comme maris mais Nous
deviendrons Son Monde, et Lui le Notre”.

p le ra pas i Les
tous les aventuriers ct engagent la conversation,
3 Tl 1

i .
* de transmettre leur message (e mensonge de Rook concernant la

destruction’du grand csprit ancestral barbare) et écoutent. Les
Seeurs ont ensuite Iopportunité dinterpeler chaque aventuricr cn
échanggant des plaisanteries et des questions :

Quel dies véndrez-vous ? Pourquoi >

Devraije vous révéler le nombre dannées quiil vous reste & vivre avant
que la mort ne vous libere ?

" Je sais comment Lélufe) de votre caur est mars(e). Je pes appeler son
esprit, Le désirez-vous ?

Je vois qué votre ceeur contient beaucoup de douleur. Venez, laissez-moi
vous en débarrasse et vous apporter le soulagement....

b mais que vous étes beau ? Un amoureux aussi. Lamour existe
aussi de lautre cité du voile. Laissez-moi vous y emmener et vous
montrer...

Finalement, la Sacur Noire joue son dernier atout.

“Un beau récit que vous nous contez L, car on vous a raconté un
beau récit. Une ruse, une tromperie. Vous venes ici pour obtenir notre
magie pas pour vaincre un puissant ennems. 1l sagit de vaincre le plus
puissant des ennemis — la Mort.

La Mort vient pour réclamer Anghara. Rien ne peut entraver sa
progression. Elle va bientot mourir et Cest pourquoi on vous a envayé
ici. Certaines personnes pensent que nous pouvons la sauver de la mort
ou du moins, prolonger sa vie pour que le royaume conserve sa gloire.

Nous le pouvons et mous le ferons. Mais nous avons des conditions...
Ecoutez attentivement mortels....”

Les conditions stipulées par les Sceurs de la Pitié sont directes.

Premidrement, elles veulent un mari chacun. Celui-ci doit étre
| jeune mais marérialiste ; intelligent mais sans ambition. Il doic
avoir unc personnalité opposée  celle de la Sceur, Les aventuriers
peuvent sc proposer et sont les bicnvenus, sils font Paffaire (ct les
Seeurs sontassez diverses pour que Pun d’entre eux fasse Paffairc).
Les aventuriers auront besoin de déterminer la personnalité de
chaque Secur en engageant la conversation, en les questionnant
ou en les écoutant.

—_—

La seconde condition est telle que la Saeur Noire la décrit : “Nous
avons besoin d'une Reine. Une Reine qui sera Lune des notres. Une
dirigeante et une enseignante. Votre Reine nous suffira. Nous la
garderons éloignée de la mort pendant huit ans — une année pour
chacune de nous — puis nous Lappellerons & nous et nous la ferons
Reine de la Pitié, afin quelle réside ici pour léternité et accueille le
Seigneur de la Mort & son arrivée ; afin qu'elle devienne son épouse et
le reflt des maris que nous avons pris dans le royaume des vivanss, Car
la Mort doit toujours refléter la vie mais étre dans le méme semps un
reflet parfait, dépourvu de douleur et de colbre...”

Les conditions sont donc claires  trouver des maris aux Sceurs
et leur ramener une Reine, c'est & dire Anghara. En échange,
cette dernire gagnera huit années de plus avant d’étre appelée 3
occuper le neuviéme trone chez les Saeurs et devenir I'épouse du
Scigneur de la Mor.

Se Mecere d'Accord sur (es Termes

Tout ce dont les aventuriers ont besoin est d’étre d’accord avec ces
termes. s peuvent prendre autant de temps quils le désirent - les
Seeurs ont toute I'éternité. On leur fournit des quartiers pour se
reposer et de Icau pour sc sustenter mais pas de nourtiture. Les
Sazurs lont pas besoin de nourriture. Quand ils sont préts, ils
peuvent retournr dans Pantre et leur donner leur réponse.

S'ils acceptent, les Sceurs disent aux aventuriers de retourner dans
leur royaume. L4, ils doivent leur trouver huit maris. Ils doivent
ensuite ramener ces maris et Anghara au temple afin d'achever les
rituels nécessaires.

‘Tout aventurier qui se porte volontaire pour devenir un mari est
&alué par la Seeur 3 laquelle il convient le mieux, Désormais, il
devia demeurer ici tandis que scs compagnons seen retourncront
remplir les conditions du marché.

Rejecer tes Condicions
Si les fers rejetcent les les Seeurs d
silencieuses. Tls sont libres de s'en aller ct ne seront Ppas agressés. Ils
doivent retourner voir Rook et lui expliquer d'une certaine manitre
e qui s'est passé. Rook ne sera pas satisfait et certains événements
sesont déroul Iat ds i tleur faire
regretter leur décision. Qui plus est, cette décision est irréversible
+ une fois rejetée, les Soeurs de la Pitié n'offtiront pas leur aide 3
nouveau. Mais clles reviendrons pour s'emparer de leur Reine...

o

i pourrai
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RETOURNER DANS LE ROYAUME
Les aventuriers peuvent réussir & passer au large du hameau de Lho
‘mais ils doivent tout d’abord retraverser le fleuve. Si le Gardien
du Pont ou la Passeuse ont été tués, cela s'avére plus facile. Sinon,
ces derniers se souviennent de toutes les provocations et tous les
assauts précédents et agissent en conséquence, en cherchant A se
venger des aventuriers. Ils cherchent le meilleur moyen de les tuer
ct de les manger.

Faire le tour du hameau de Lho implique que les aventuriers vont
devoir traverser le terrain de chasse des Lho et il y a donc une
chance pour que les fils Lho, décidés A se venger ou 4 capturer les
aventuriers, aient posé des pitges ou leur tendent une embuscade.
Beaucoup dépend de ce qui Sest passé avant.

DE RETOUR DANS LE ROYAUME
A leur retour dans le royaume d’Anghara, tout semble étre comme
avant. Les aventuriers s¢ rendent au manoir ol ils ont rencontré
Rook. Rook est au courant de leur retour en ville avant que ces
derniers n'entrent en contact avec lui et il les attend déja au manoir.

1l écoute leur récit patiemment. Sa réaction dépend de leur action.
Si les aventuriers le confrontent au sujet de sa tromperie, sa réponse
prend un ton amusé : “et alors 2 Nous sommes tous des pions dans
un plan plus grand. On vous a trompé un peu. Si vous désirez
faire quelque chose a ce sujet, faites-le. Mais je ne tolérerai pas de
menaces. Vous ne voulez pas me voir — ou la personne pour laquelle

je travaille — en colere I” A ce moment, des tests de Perspicacité
indiquent que Rook est sérieux : cela se voit dans ses yeux. Rook
est un homme trés dangereux.

Si (OFfre des Socurs a écé accepeée

Rook ne montre aucune émotion. Il se leve de table. “Attendez ici
juusqua mon retour. Je dois me concerter avec certaines personnes”.
Susplusanendrs il predlongd

On fait attendre les aventuriers pendant un jour entier. Des
serviteurs soccupent de leurs besoins : nourriture, vin, femmes,
ctc. Ils peuvent tergiverser sur la question des maris pour les Sczurs.
Rook ferait un excellent époux pour la Sccur Lilas. ..

Quand Rook revient, il nlest pas seul. Avec lui, habillé pour
passer inapergu, sc tient le Seigneur Segacis. I est possible que
les jers le issent (des tests de Perspicacité ou de
C peuvent d sils le connaissent ou non et &
quel point). Son visage a une couleur de cendres. Rook sarrange
pour lui procurer un sitge dans la Grande Salle et les aventuriers
sont forcés de lui raconter leur récit depuis le début. Quand ils
mentionnent les Sccurs, Scgacis les questionne longuement,
explorant chaque possibilité au sein des conditions, revenant

encore et encore sur la nature de Paccord. Aprés plusicurs heures, il
révile ce qui suit aux aventuriers :

“Notre bien-aimée Anghara est morte dans son sommeil il y a deux
jours. Je nlai pas révélé la nouvelle 4 la cour. Seuls vous, Rook et

Rook
Valeur 1D20 Localisation PA/PV

FOR 12 1-3 Jambe Droite -6

CON 12 4-6 Jambe Gauche ~16

TAI 15 7-10 Ventre 1/7

INT 17 11-12 Poitrine 1/8

POU 12 13-15 Bras Droit -I5

DEX 18 16-18 Bras Gauche ~I5

CHA 15 19-20 Téte 16

Actions de Combat 3 Armure Typique : doublure de lin sous la chemise. Pénlité de PArmure 1.
Modificateur de Dommages  +1D2

Points de Magie 12 Traits : aucun

Mouvement 8m

Rang d’Action +18 (+17) Compétences : Athlécisme. 65%, Bagarre 90%, Connaissance (Régionalc),

Connaissance de la Rue 110%, Culture (d'Origine) 60%, Discrétion 78%,
Endurance 68%, Evaluer 80%, Evasion 75%, Force Brute 30%, Passe-passe 70%;
Perception 85%, Persévérance 75%, Perspicacité 85% 70%.

Magie Communc 40% : Confusion, ViveLame 3, Coordination 2, Destin 2

Scyles de Combac
Epée Longue & Main Gauche 115%, Dague de Jet 110%

Armes Allonge/

Tipe TAI  Portée  Dommages PAIPY Distance
Dague P P 1D4+1+1D2  6/8 10m
Epée Longue M 1 1D8+1D2 6/12

Main Gauche P P 1D4+1D2 617
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mmes au courant de sa mort. Si elle venait 4 étre connue,
lanouvelle mobiliserait ceux qui veulent semparer du pouvoir.
Anghara nfa pas d'héritier et nombreux son ceux qui sauteraient sur
Poccasion d'imposer leur volonté et de nous plonger dans le chaos”.

. “Cependant, ces Sewurs nous offrent une chance ~ méme s le prix
est dlevé, Pendan les huit années qu'elles peuvent accorder, nous
pourrons parcourir le monde pour trouver un moyen de passer un

afin qu'elle ne devienne pas la reine de ces
horribles nécromanciennes. Nous devons donc nous acquitter de
ces conditions — pour le moment. Nous pouvons leur trouver des
maris. Ceci,” il montre les aventuriers du doige, “cst votre tache.
La récompense sera votre vie. Je devrais vous twer pour ce que
vous savez mais je 'en ferai rien. Vous accomplirez la moitié de
Parrangement passé avee les Sceurs et je miassurerai que le corps
d'Anghara sorte clandestinement du palais et soit amené aux
Sccurs. Vous nous accompagnerez”. Par cela, il est clair qu'il veut
dire que Iui, Rook, les aventuricrs et les époux se rendront dans la

Vallée de la Mort.
Le Seigneur Segacis
Valeur 1D20  Localisation

FOR 9 3 Jambe Droite
CON 6 46 Jambe Gauche
TAI 14 7-10  Ventre
INT 20 11-12  Poitrine
POU 15 13-15  Bras Droit
DEX 7 16-18  Bras Gauche
CHA 16 19-20  Téte

Actions de Combat 3 Armure Tipique : aucune.
Modificatcur de Dommages ~ +0
Points de Magie 15 Traits : aucun
Mouvement 8m
Rang d’Action +14  Compétences : Adhlétisme

Si COFfre des Soeurs a écé rejecée

Rook se raidit quand il entend la nouvelle. “Et sur quelle autorité
avez-vous rejeté cette offre ? Mes instructions n'étaient-clles pas
claires ? Vous DEVIEZ ramener la magie nécessaire...”

Hodl i Lui etle Seigneur
Segacis se rendront personnellement dans la vallée pour négocier
ave les Seeurs, en emportant avec eux le corps d’Anghara. Avant
de partir, Rook prend contact avec des assassins : les aventuriers
vont paye le prix ultime pour leur échec,

Ce qui leur artive par la suite w'entre pas dans la cadre du scénario.
Tis peuvent essayer de samender de quelque fagon mais Rook ne
tolire pas I'échec. Il peut se passer plusieurs semaines avant que
les assassins ne frappent ct ces derniers travailleront d’une manire
discréte. Les aventuriers vont devoir s'enfuir trés loin s'ils veulent
échapper 3 la vengeance de Rook...

Bicn entendu, Rook et Segacis échoucront sils emportent le corps
d'Anghara auprés des Seeurs. Les Sawurs garderont son corps et

PA/PV
14

1/5
1/6*
-3
-3
-I5

22%, Bagarre 25%, Connaissance (Cour) 120%, Connaissance

(Logique) 99%, Connaissance (Régionale) 95%, Culture (d'Origine) 110%, Discrétion
28%, Endurance 38%, Evalucr 120%, Evasion 35%, Force Brute 20%, Passe-passe 60%,
Perception 90%, Persévérance 80%, Perspicacité 120%

Magic Commune 80% : Apaiser, Démoraliser, Détecter Ennemi, Témoin des Secrets 4

Sile Seigneur Segacis est utilisé dans Glorantha en tant qu’Apprenti Divin, alors il posstde les compétences de sorcellerie suivantes -

Sorcellerie (Grimoire Kaiis) 75% : Augmenter (INT), Intuition, Télépathic

“Un coup qui fait somber les Poins de Vie de la localsation Poitrine du Seigneur Segacis & séro pousse e dernier  effectuer immidiatement
o test d Endurance. Si le test échoue, il subit une crise cardiague e perd toutes ses Actions de Combat : il st incapable de bouger et subit
immédiatement 1D10 points de dommages supplémentaires & la Poitrine.

Steyles de Combac

Dague 75%

Armes Allonge/

Bpe TAI  Portée  Dommages PA
Dague P P 1D4+141D2  6/8

PV Distance

10m
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la raméneront 3 la vic en tant que Reine de la Non-vie. Rook et
Segacis deviendront des maris ou des nécrodomes. Les aventuricrs,
cux, ne P'apprendront jamai

Rook

Homme maigre d’unc quarantaine d’années Rook a un visage
large, des yeux morts et une tignasse noire et bouclée lui tombant
sur les épaules. 1l porte des vétements monochromes : une chemise
blanche, un pantalon et des bottes noirs et un veston gris. La seule
couleur visible est celle de la ceinture passée autour de sa taille, qui
contient ses dagues ct le fourrcau de sa longue épée. Rook sourit
rarement. Il dégage un air d'assurance : on a Iimpression quiil est
rien quiil ne puisse accomplir. 1l a aussi de nombreux contacts
au sein de la cité, comme il convient d’un homme de main du
Seigneur Segacis. 11 peut donc faire appel 4 un certain nombre
dassassins, de voleurs, d'espions ct de charlatans, 4 sa demande ou
2 celle de son seigneur. La principale compétence de Rook est la
facilitation, comme il Pappelle, mais il est tout autant un meurtrier
et un tortionnaire sans scrupule — bien qul puisse se décharger de
sa nature au service d’Anghara et du Royaume.

Le Seigneur Segaeis

Segacis est le conseiller attitré d’Anghara. Homme rusé d'une
soixantaine d’années, il cst entiérement loyal envers Anghara et le
foyaume et st prét a tout pour les protéger — y compris au meurtre
si nécessaire. Son esprit est capable de traiter les faits, les situations
et les solutions 4 une vitesse cffrayante méme sl ne se vante pas
dun intellect aussi considérable. Segacis manipule les gens selon
ses besoins mais en réalité, ce west pas un homme cruel. Bien quiil
ait du sang sur les mains, il ne supporte pas la souffrance et Sefforce
d’assurer une mort rapide. Méme si la cruauté est nécessaire pour
extirper des informations, il laisse cette tache 3 Rook et s concentre
pluce sur le résultat. Segacis controle la machine de I'état et peut
la plier 2 sa volonté. Cela fait de lui le vrai pouvoir derridre le
trone, méme il a enscigné  Anghara la manitre d'ére une femme
ferme, tout en la guidant gentiment au besoin. Segacis n'a que peu
dannées devan lui. Son coeur s'est affaibli mais avant de mourir, il
veut étre str que la gloire d'Anghara se perpérue.

A LA CHASSE AU MARI

A ce point, le scénario suppose que les aventuriers ont accepté les
termes des Sceurs et qu'ils ont maintenant la tache de leur trouver
des maris. Ce west pas une tiche facile pour plusieurs raisons :

% Les hommes doivent étre jeuncs mais marérialistes, intelligents
mais sans ambition.

% 1Is ne doivent pas savoir qui ils vont épouser mais &tre
convaincus dentreprendre un long voyage vers le nord :
pensez 3 leur réaction au moment ol ils vont rencontrer
leurs épouscs.

% 1ls doivent trouver huit hommes qui correspondent 4 la
personnalité distincte de chaque Sceur et les assortir 2 une
Sceur aux traits opposés.

i

la vraic nature de leur mission, ils seront tués. Bien entendu
les aventuriers n'en ont pas connaissance.

Le Seigneur Segacis peut faciliter quelque peu leur tiche, En
premierlieu, il peut leur offir des documents et de Pargent afin de
faire croire aux candidats potentiels quils vont entreprendre une
grande mission diplomatique pour le royaume.

En second lieu, il peut utiliser ses contacts 4 la cour pour identifier
des maris potenticls. Vous sci-d I 5
en ce qui concernc les candidats potenticls ct leur pertinence,

Sinon, les aventuriers entreprennent cette mission par leurs propres
moyens. Ils auront besoin de visiter chaque taverne, auberge,
maison de plaisi, maison de taxes, guilde et antichambre de palais
afin de trouver ceux quiils cherchent. 1l va leur falloir 1D2 jours
par mari potenticl.

Le processus peut étre interprété dans son entier ou bien géré de
fagon abstraite. Si vous utilisez cette dernitre option, le processus
est le suivant :

% Lancez 1D8 afin de déterminer le nombre de jours nécessaires
pour localiser un candidat.

% Un aventurier regoit la tiche de le convaincre.

% Lancez 1D8 afin de déterminer la Sceur avec laquelle il est le
‘micux assorti

Sacur Rouge

g
5
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% Effectues un test de Perspicacité pour éere str que le candidat
est un bon parti. Si le test échoue, ajoutez 1D jours
supplémentaire au temps imparti.

% Effectucz un test d'Influcnce pour convaincre le candidat
d'accompagner les aventuriers. Ce fest est opposé 4 la
Persévérance du candidat : la valeur aléatoire est 3D20+20%
(pour une moyenne de 52%). Si Paventurier remporte le
test d’opposition, le candidat st convaincu. il perd e test
d’opposition, la quéte doit recommencer.

Le temps imparti peut étre diminué d'une moitié de jour par époux
mais dans ce cas, les tests de Perspicacité et ' Influence subissent
un malus de —40% car les personnages simplifient les choses et
jugent sans trop réfléchir.

Epoux Potentiels pour les Sceurs de la Pitié
Les personnages qui suivent peuvent éwe localists par les
ou introduits par le Scigneur Segacis. Dans ce

% LeSeigneur. i aRookdes iller
au cours de leur recherche. S'ils révélent I mort d’Anghara ou

dernicr cas, Segacis leur a fait croire quiils entreprennent unc
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mission diplomatique de la plus haute i en Phonneur
d'Anghara. Il a fait atcention de sélectionner des hommes
sans trop d’ambitions mais néanmoins trés dévouds.
Les aventuriers devront décider quel homme devra

érre mari¢ quelle Sccur,

R
Serjedny (¢ Jusce —~ A \
Surprenant jeune homme blond d'une vingtaine \
LR

dannées, Serjedny st une personne sociable et
pleine desprit qui remplit scs phrases de métaphores
poétiques. 1l est I'opposé direct d'une personne concise

et qui parle franchement. Il porte un grand incérée 3
la magie ¢t étudie le tarot ct toutes sortes d'auties méthodes de
divinacion. Il offre de lire le tarot pour | iers. 11

aussi pourquoi la carte symbolisant la mort ne cesse d’apparaitre.

“Etrange... La Mort ne signific pas exactement la Mo Elle signific
plurdt un grand changement, la disparition de ce qui est vieux et
Pémergence du renouveau. Intéressant....”

Gaus (e Oirecc

Jeune hommes revéche aux cheveus noirs qui ne parle que lorsqu'il
a quelque chose a dire, et ce d’une manidre directe. Il s'efforce de
ne pas insulter mais ne voit pas de raison de cacher ses sentiments
ou de dissimler la vérit, telle quil Pentend T est Popposé direct
dune personne qui engage la discussion avec des descriptions
colorées. Il est intrigué par la nature de la véricé et est partant pour
découvrir de tels secrets.

“Je parle comme je pense. Et je pense que la franchise est une
vertu. Je vois que vous n'appréciez pas cela. Tant pis pour vous.
Faites-en ce que vous en vouler et épargnez-moi les larmes. Je
déteste les larmes”.

Surrel (e Cimide

Homme simple aux cheveux rouges timide avec les femmes, Surrel
bégaie et est incapable d’établir un contact visuel. Néanmoins,
st un homme & Pesprit acéré qui comprend la métaphysique et
qui apprécie les sujets concernant la nature de la vie et de la mort.

“Heu... non, vraiment, je, heu.
veux dire, oui. Clest a dire...”

Mais vous voyez, jc... Non, je

Jadd (e Charmeur

Lopposé d'une personne timide, réservée et faussement modeste,
Jadd est un homme & femmes de bout en bout. Bien quiil ne soit
pas particulitrement beau, il a une fagon de faire avec les femmes
et la flatteric sort de sa bouche telle Pambroisie. Tl considére toutes

Cravid (e Prolixe

Pourquoi nutiliser qu'une Epée quand vingt sont disponibles ?
Cravid est bien éduqué et aime montrer sa maitrise du vocabulaire
et des morts. 1l peut parler pendant des heures en uilisant des
phrases complexes pleines de mots prétenticux. Le langage
Pintrigue. 1l est Popposé d'une personne silencieuse.

“En et bien évid les ci semblent
dépendre — non, stirement, clles sont fixées par Iexemple méme
de la stase ~ dune pseudo-philosophic transcendantale avec un
méme unique et distinct capable de défier le plus insouciant des
interrogateurs. Je vous le dis, olt allons-nous ? Je wai pas encore
élaboré de conclusion & cette jonction...”

Guy UImploranc

Guy manque trés certainement de confiance en lui et demande 3
ére constamment rassuré. S'il ne Pest pas, il suppose qu'il a fait
quelque chose quil ne fallait pas (offensé ou insultd) et quil est par
conséquent une Mauvaise Personne. Il est l'anithése de Passurance.

“Mince. Je suis désolé. Non, vraiment, Cest ma faute. Je ne Iai pas
fait exprs.. vous rlen pensez pas moins de moi 'est-ce pas ? Je suis
une bonne personne dans le fond mais parfois je dis ces choses et je
ne sais pas d'oit elles viennent... Vous ave, apprécié le poeme ? Jo

les femmes comme attirantes ; il adore les flatter et provoquer  veux dire avant... Oh je vous en prie, pardonnez-moi ! Je déresterai

une réaction.

“Mais mon dicu, ot estle chariot ? Car cest certain, vous étes descendue
des cieux ! Cette robe vous va & mervelle.... elle met en valeur vos....
toutes vos courbes. Seul un dieu pourrait créer une telle robe et seule
une déesse ne saurait la porter.... Vous étes une déesse, nlest-ce pas ? E
bien comptez-moi comme votre serviteur le plus dévoué...”

que... Mais non, je ne pleure pas... D'accord, un petit peu. Vous
pensez que je suis faible ? Je suis pathétique, nest-ce pas 2"

Lounds (Assuré

Lounds est un petit homme intense dont la présence se faic sentir.
1l est siir de lui au poine d'étre impoli 5 dogmatique au point
d'étre irritable. 11 est convaineu quiil comprend ce qui est juste
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Garde du Corps/Domme de (ain
Valeur 1D20 Localisation PA/PV

FOR 12 1-3 Jambe Droite 2/5

CON 12 4-6 Jambe Gauche 2/5

TAI 10 7-10 Ventre 2/6

INT & 11-12 Poitrine 217

POU 12 13-15 Bras Droit 2/4

DEX 14 16-18 Bras Gauche 2/4

CHA 9 19-20 Téte 2/5

Actions de Combat 3 Armure Typique : Cuir. Pénalité de PArmure -3

Modificateur de Dommages ~ +0
Points de Magic 12 Traits : aucun

Cnmp!tm[:x A[hlcusmc 40%, Force Brute 40%, Evasion 45%, Perception 70%,

d 40%, 60%, Connai de la Rue 70%

Magie Commune 30% : Coordination 2, DareDard 2, ViveLame 2

Mouvement 8m
Rang d’Action +13 (+10)

Seyles de Combac

Epée & Bouclier 75%, Armes 3 Distance 70%

Armes Allonge!

Tipe TAI Portée Dommages
Epée Longue M L 1D8
Rondache L P 1D6
Arbaléte Lourde E — 1D10

et ce qui est faux ct considére comme un défi le faic quon lui
prouve quiil ait cort.

“ Je sais que Cest ainsi. J'en ai la preuve. Vos arguments ne tiennent
pas la route aprés un examen approfondi ct voici pourquoi. Non,
ce sont des salades. Clest la raison pour laquelle je sais que c'est
comme ga. Impeccable, vous voyez? ['ai passé des mois A le vérificr.
Je sais que j'ai raison”.

Blayr Cagréadle

Blayr est d’accord avec tout le monde. Il n'a aucune opinion
propre. Il est plus facile d’adopter Popinion de quelqu'un d'autre
que:'avoir Ia sienne 11 est lantithése dPune: personne: déclsive,
dédaigneuse et obstinée.

“Je suis d’accord avec ce que vous dites. Parce que... Hé bien
parce que cest ainsi. Je suis d’accord. A 100%. Quoi 2 Hé bien
je suis d’accord avec cela aussi. Oui, indubitablement. Est-ce en
contradiction 2 Hé bien... je crois que vous avez raison [a...”

DE RETOUR DANS LA VALLEE
Apres avoir rassemblé huit candidats potenticls, les aventuriers,
accompagnés de Rook, du Seigneur Segacis ct de six gardes du
corps/hommes de main engagés par Rook, se rendent une fois de
plus dans la Vallée de la Mort.

PAIPV Distance
6/12

412

4/8 150m

Lentourage comprend une voiture tirée par des chevaux. Segacis
conduit Pattelage et personne d’autre i'a la permission d’y monter
quelles que soient les circonstances. La voiture contient un cercueil
et dans le cercueil. repose le corps préservé d’Anghara, revéru
dune simple robe blanche, le visage dépourvu de maquillage et
les cheveux arrangés dans un style ordinaire Les gardes du.corps
engagés par Rook ont regu Pordre de défendse la voiture 3 tout prix
et ils marchent A ses cbtés en formation serrée.

Garde du Corps/Domme de (ain Type

Les hommes revéches que Rook a cngagé sont une combinaison

de bandits de grand chemin, de voleurs et de violeurs. Ils ont ¢cé

grasscmchE pents Pos Ioar Sevices weils efendont [a ravane

mais on ne peut pas compe sur ci pout aute chose. I sont

intéressés par les savent décidé

pl“-i qu eux. Ils nattendent que I ppnnumté qumd e camp est

parla ruse del
cequilsy

car ces d

divulguer d

Leur d ainsi que sur le
contenu de la voiture. Si les aventuricrs font mine de parler, Rook,
toujours vigilant, les interrompr et leur lance un regard noir. Si un
des hommes de main réussic 2 apprendre quelque chose avant que
Rook nintervienne, celui-ci disparait mystéricusement durant Ia
nuit. Le reste évite de poser plus de questions et seul Rook semble
savoir cc qui cst arrivé au disparu...

Rook chevauche derriere Pattclage afin d'observer ce quiisc passe
devant et la manitre dont tout le monde est positionié : les

e
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1D20 Localisation PA/PV
1-2 Patte Postérieure Droite 1/4
34 Patte Postérieure Gauche 1/4
5-7 Arriére Train 1/5
8-10 Poitrail 1/6
11-13  Parte Avant Droite 1/4
14-16  Patte Avant Gauche 1/4
17-20  Tée 1/5

~ Actions de Combac 1 Armure Typique : muscles renforcés décomposés
Modificateur de Dommages ~ +1D4
Points de Magie 2 Traits : Vision dans le Noir, Vision Nocturne
Mouvement 10m
Rang d’Action +6 Compétences : Athléisme 40%, Discrétion 55%, Endurance 32%, Evasion 35%,
Perception 80%, Persévérance 33%, Pister 60%, Survie 40%
Seyles de Combac
Morsure et Griffes 50%
Armes Allonge!
Tpe TAI  Portée Dommages PAIPY
Morsure M T 1D8 Comme pour la Téte
Griffes M M 1D3 Comme pour la Jambe

aventuriers chevauchent au-devant, les époux érant situés entre cux
et la voiture. Les aventuriers sont chargés de la sécurité des maris.

Un toisitme chariot fait partic de cette improbable caravane.
1l comprend deux grandes barques capables de transporter les
aventuricrs, les époux, les gardes du corps, Rook, Segacis et le
cercucil d’Anghara. Scgacis a pas inention de négocier la
traverséc du fleuve par le Ponc d'Os, ni par le ferry. En fait, il a

Ces précautions significnt que le voyage de retour pourrait bien sc
passer sans encombres. Toutefois, i les Maitres de Jou le désirent, ils
peuvent organiscr une embuscade menée par les Lhos (les primitifs
ont un grand territoire ct savent quand des intrus passent au
travers de celui-ci), ou faire apparaitre d’autres parents du Gardien
du Pont et de la Passcuse a Iendroit méme ot ils one intention de
traverser. Ils sont également en pleine contrée sauvages ct il y a une
chance quils sofent victimes d’autres attaques ...

décidé de traverser le fleuve plusicurs kilometres a Pouest de la
hutte de la Passeuse afin d’¢éviter entitrement les trolls/ogres. Ainsi

Brigand:
e i evilliede T gancs

3D6 Brigands attendent patiemment dans les fourrés alors que la
caravane se frayent un chemin A travers des bois ou une vallée

Itotumen (e Specere

Dés 1D20  Localisation PA/PV
INT 16 120 Esprit 126
POU 26
CHA 14
Actions de Combat 4 Armure Tipique : aucune
Modificateur de Dommages ~ —
Points de Magie 26 Traits : Esprit, Peur.
Mouvement Vol 52m
Rang dAction +15 Compérences : Désincamer 75%, Discrétion 60%, Evasion 80%, Connaissance
(Monde Spirituel) 60%, Persévérance 80%
Styles de Combac
Epée Spectrale 75%
Armes Allonge!
Tipe TAI  Portée Dommages PAIPY
Epée Spectrale M 4 1D8 —
| 5 . i
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isolée avant d’atteindre le fleuve. Les brigands ont des statistiques
similaires 2 clles des gardes du corps/hommes de main décrits
précédemment. A la discrétion du Maitre de Jeu, ces hommes
peuvent étre des hommes connus des gardes engagés par Rook qui
se sont mis d’accord avec eux pour voler la caravane. Sinon, les
brigands convoitent simplement un butin, autant qu'ils peuvent en
porter et ils sont préts A tuer toutes les personnes qui se mettent en
travers de leur chemin.

Les aventuricss doivent défendre les épous et les gardes du corps la

caravanc. Les brigands se séparent en deux groupes afin de lancer

des ataques contre ces deu cibles, car ils pensent que les époux

sont de riches nobles. Rook chevauche dans la mélée, tillant de-ci
 de-la avec son épée et ses dagues.

Les brigands pourront &tre repoussés sils ont limpression de perdre
aprés deux tours de combat. Cependant, si un des époux est tué,
Rook est furieux : il Sattendra & ce qu'un des aventutiers prenne sa
place, ou encore un des gardes du corps.

Morts~vivants Malfaisants

La présence des Sccurs dans la région attire les créatures morts-
vivantes comme un aimant. Le pouvoir résiducl des Pacres des
Sazurs effectués pour devenir ce quelles sont Sest insinué dans
le paysage et, & Poccasion, les morts Saniment ou ceux issus de
contrées dloignées arrivent dans les collines mornes entourant la
vallée i la recherche de quelque libération, Les Sceurs ne Paccordent
jamais. Si vous choisissez de mener une rencontre avec des morts-
vivants, utilisez un des exemples suivants :

Loups Zombies

Une douzaine de loups, tués, dépecés et laissés 2 'abandon par les
Lhos, ont & réanimés et se sont regroupés en meute. Iis errent
désormais sans but en bordure du territoire des Lhos, pourchassant
quiconque croisent leur chemin, Les douze loups zombies ont tous
lcsinfimes statidfidiics, 14 selBasient jusqans déamliss,

Ttotumen (e Spectre

Quand les Sceur arrivérent dans la région, quelques 1.000 ans
auparavant, clles durent déuréner Tlolumen, le sorcier en titre. Sa
mort it extrémement désagréable et l se manifiste maintenant sous
lPumor anspringmrtadliicohdMip tilf s B
les Socurs et ceux qui les servent, Comme les aventuriers servent les
Sazurs, s ont une chance d'étre attaqués de muic.

La tactique d'llolumen est de suivre Pentourage ‘dans le plan
spirituel puis de sc matérialiser la nuit dans le monde matéricl, il
attaque alors un individu et recommence la nuic suivante. llolumen
vise tout d'abord les gardes, puis les maris ct enfin les

UNE REINE MORTE R EANIMEE
La voiture doit étre abandonnée afin de traverser le fleuve et le
cercueil d’Anghara décharge et transporté A pied. Clest la premitre
fois que les maris ou les gardes du corps voient autre chose que cc 2
quoi ils Sactendaient. Toute personne qui pose une question sur le
contenu du cercueil obtient la réponse : “le corps d’un héros. Nous ‘
devons faie en sorte qul soit enterré selon les honneus”.

Les gardes du corps, les épouxet ers d mansporter e
cercucil tour  tour. Avec six personnes i la fois, le cercucil nest pas

lourd mais cela est fatiguant 4 la longue. Le temps que entourage
attcigne le temple, des tests de Fatigue seront nécessaires.

Le retour vers le temple est une affaire plus sinistre. Tandis que
la petite troupe progresse vers le bitiment, les Socurs animent
chacun des restes des corps de leurs précédents époux afin de
saluer Parrivée de la nouvelle Reine. Les picrres des monticules
des deux cotés de la route tremblent et bougent sous Ieffet des
os ct des restes périfiés qui craquent et grincent. Les époux
émergent de la terre et se dressent tels une garde dhonneur. Les
tétes sans vie se tournent pour suivre la procession. Les gardes
du corps sont horrifiés et Rook a des difficultés 2 les controler

effectucz un test de Persévérance pour chacun d'entre cux.
Sl réussi, e garde du corps reprend son sang-froid mais il st

isibl terrifié par les 6. Si le test est un échec,
lancez 1D6 pour décerminer scs actions :

1-2:  Senfuit cn courant et disparait 3 jamais
3-4: Sécroule et se met  pleurer, son esprit sest brisé sous
Peffet de ce qu'il voit ici. Lhomme devient fou.

5-6: Hurle de rage ct attaque avec ses armes, cn frappant
les tétes des maris morts. Les aventuriers peuvent tenter
de le retenir mais ils risquent de sc faire attaquer. Les
époux morts noffrent aucune résistance ni ne contre-
attaquent mais chaque blessure infligée sur uivmari
prend la forme d’unc cicatrice, au méme endroit, sur un
des maris vivans... ceci terrific tous les maris qui ont
été amends aux Sceurs.

Les néerodomes ne sortent pas pour accucillir la caravane. Ils
attendent aux cdtés de leur maitresse, dans Pantre du temple. Au
moment it ils entrent, la Seeur Noire ordonne que le cercucil soit
placé au centre du cercle formé par les Sccurs.

Ensuite, la Secur Noire demande si on lour a apporté leurs maris:
Cest la premitre fois que les huit hommes entendent parler
de mariage avec ces créatures affreuses et dans un endroic aussi
épnuvamzblc. Les nécrodomes prennent les maris par le bras et,

cten résistant 2 entrainent les maris hors.

1l pourrait étre intéressant d'incorporer un autre élément dans

la rencontre avec Tlolumen : le spectre se penche sur le corps
dAnghara durant les attaques et tombe immédiatement
amoureux delle. Si elle peut étre réanimée par les Sceurs, llolumen
deviendra son serviteur le plus fervent (pour le plus grand dégotic

du Secigneur Segacis)...

de Pantre pour les préparer i leur mariage.

Ala discrétion du Maitre de Jou, les maris peavent faire appel aux
aventuriers, A Rook et au Scigneur Segacis afin de leut venir cn aide
: cet appel tombe dans Poreille d'un sourd en ce qui concerne Rook
et Segacis. Les deux hommes regardent les aventuriers d’un regard
noir sils essaicnt de leur porter sccours. Si les aventuriess décident |
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mrs(Zmnblcs Résiscancs)

1D20  Localisation PA/PV
1-3 Jambe Droite —14
4-6.. . Jambe Gauche 14
79 Ventre -5
10-12  Poitrine -16
13-15  Bras Droit -3
16-18  Bras Gauche 13
19-20  Téxe 14

Actions de Combat 1 Armure Typique : aucune

Modificateur de Dommages  +1D6

Points de Magic. 2 Taits : Vision dans le Noir, Vision Nocturne

Mouyement 4m

Rang d’Action +5 Co : Achlétisme 35%, End 44%, P 16%
Seyles de Combac

Bagarre 50%

Armes Allonge!

Tipe TAI Portée Dommages PA/PV

Bagarre P i 1D3+1D6 Comme pour le Bras
Parcie du Corps de (Mari Qore-vivanc

Partie du Corps Téte Bras Jambe
FOR 11 11 11

CON 3| 3 3

TAL 3 3 4

DEX 3 6 6
Localisation Téte Bras Jambe
1-20 3PV 2PV 3PV
Localisation Téte Bras Jambe
Compétence ’Arme Morsure 15% Bagarre 30% Coup de picd 30%
Dommages 1D3+1D4 1D3+1D4 1D3+1D4
Actions de Combat 1 1 1

Rang d’Action +3 +5 +5
Mouvement 2m 4m 2m

duser de Ia force pour aider les maris, les événements suivant se
produisent :

*  Rook les affrontera, rien ne doit se mettre en travers de la
résurrection d’Anghara. Les gardes du corps prennent le parti
de Rook, trop effrayés pour faire autre chose.

*

Les nécrodomes se bartent aussi pour protéger les maris
promis. §'il savére qu'ils ont besoin d’une assistance en plus
(du fait que les maris contre-attaquent aussi, ce qui entraine
une grande mélée) alors les Sewurs invoquent 1D4+8 défunts
maris par la pensée pour sassurer que les vivants 'échappent

pas & leur destin. Les défunts maris sont considérés comme
des zombies résistants (voir page 79 dans le chapitre Créatures
Mortes-vivantes) ayant les statistiques ci-dessus.

Les nécrodomes, les défunts maris ct Rook s battent jusqu’s ce
que toute résistance soit contenue et que les maris vivants soient
emportés dans une autre partic du temple afin d'érre préparés
pour la cérémonic de mariage. Si les aventuriers senfuient, ils ne
sont pas poursuivis mais scront pourchassés par Rook, par le biais
d'assassins, dis que possible pour quils ne puissent pas parler de ce
quils savent. Les gardes du corps regoivent immédiatement Pordre
de suivre les aventuriers et de les tuer avant quiils ne quittent la
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région. Toutefois, il y a de grandes chances pour que les gardes du
corps terrifiés prennent tout simplement leurs jambes & leur cou.

Si les maris vivants sont libérés par les aventuriers, d§ouant
ainsi les plans de Rook et de Scgacis, alors les Seeurs de la
Piti¢ envoient leur magic ct les défunts époux 4 Pextérieur du
temple pour tuer les aventuriers. Elles annoncent également 3
Segacis, en termes qu'il ne peut contredire, que le contrat est
nul et non avenu : le corps d’Anghara leur appartient et elle
deviendra leur Reine des Morts — mais clle ne reviendra pas en
tant qu'Anghara. Segacis et Rook utiliscront tous les moyens
nécessaires pour traquer et tuer les aventuriers pour se venger
de ce quiils pergoivent comme une trahison.

Réanimer la Reine des Morts

Les Sceurs de la Piti¢ auront leur Reine quels que soient les
événements. Le seul élément qui puisse étre ajouté est de savoir
si les Sceurs tiendront leur parole et accorderont huit ans de plus
2 Anghara. Cela dépend bien str du fait, pour elles, d’obtenir des
maris. Les paragraphes précédents décrivent ce qui se produit si on
les empéche d’obeenir des maris. Cette section décrit a réanimation
du corps d'Anghara.

Les Saeurs ordonnent que le corps d*Anghara soit retiré du cercucil
et placé sur le trone vide au centre de leur cercle. Segacis est tout

dabord peut dispos¢ & Sexécuter mais il init par ordonner & Rook
et aux aventuriers de le faire.

Dés que le corps d'Anghara cst positionné sur le tréne, la téte
tombant sur la poittine, les huit Sceurs de la Pitié se levent e
commencent 4 entonner un chant : la modification combinée
du sorc Offrande de Vie (voir le chapitre Magic Divine). Le sorc
fonctionne comme il le devrait : un plasma suppurant s écoule des
orifices des masques des Sacurs pour aller entourer le trone. Une
puanteur atroce cmplit lair. Segacis hurle en portant la main
son coeur : le temps que le rituel se termine, il aura souffert d’une
crise cardiaque fatale mais les aventuriers peuvent le voir gémir
et tomber & genoux en respirant laboricusement. Rook observe la
scéne dun air impassible.

La vase engloutic Anghara. Au bout de quelques minutes, clle
commence s disparaitre, absotbée par le corps. Alors que les dernidres
traces se dissolvent dans la chair péle d’Anghara, le corps bouge ct sc
redresse, la téte haute regardant devant clle. Ses yeux sont creux, sa
bouche fine mais la vie est présente. Le Scigneur Segacis prononce
ces dernitres paroles : “ma Reine... vous étcs vivante !

Et Anghara, Reine des Morts, prononcent ses premiers mots dans
un ton similaire aux voix caverneuses des Sceurs : “Oui, Seigneur.
Si vous appelez cela la vie. Vous m'avez servi avee loyauté. Vous
connaitrez enfin la paix.”

Anghara, (& Reine Liche
Valeur 1D20  Localisation PA/PV
FOR 2% 13 Jambe Droite 1417
CON 25 4-6 Jambe Gauche 14/7
TAI 10 7-9 Ventre 1418
INT 21 10-12  Poitrine 14/9
POU 30 (20 POU dédié) 13-15  Bras Droit 14/6
DEX 19 16-18  Bras Gauche 14/6
CHA 22 19-20  Téte 1417
Actions de Combat 4 Armure Typique : peau augmentée par magic
Modificateur de Dommages  +1D4
Points de Magic 10 Traits : Vision Nocturne, Vision de Vitalité, Immortelle
Mouvement 8m
Rang d’Action 20 Compétences : Tnfluence 110%, Perspicacité 99%, Connaissance (Seigneur de la Moro
200%, Perception 90%, Persévérance 150%, Endurance 120%, Bagarre 95%
Magie Commune 100% : C Magic 6, bouclier de Co: Magie 6, D i
Main de la Mort
Pacte (Scigneur de la Mort) 110%
Sorts Divins : Amplifier x2, Animer Mort-vivant x2, Cadavre Eternel x2, Eclipse, Mort
Paisible x2, CEil Mort, Offrande de Vie x3, Parodic de Vie x3, Résurrcction Maladive x2
Seyles de Combac
Bagarre 95%
Armes Allongel
Tipe TAI  Poriée Dommages PAIPV
Griffes M P 1D6+1D4 Comme pour l¢ Bras
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Le Scigneur Segacis respire une dernitre fois, son énergie vitale
$élevant de son corps pour étre absorbé par Anghara.

La couleur de peau d’Anghara commence & changer ct devient
plus vive, bien que ses yeu soit toujours distancs ct vides. Les
Sceurs sc levent 2 nouveau pour acclamer leur Reine. Anghara
accepte la proclamation. Elle est désormais Anghara, la Reinc
Liche du royaume. Si le marché a écé respecté, elle peut continucr
4 diriger son royaume pendant huit ans. Sinon, clle restera ici
pour servir de reine aux Sccurs de la Pitié en atcendant Parrivée
du Scigneur de la Mort.

Anghara, (& Reine Liche

La transformation subie par Anghara la lie au Scigneur de la Mort
(quel quiil soit : Shargash ou Chardros, par exemple). Elle a 10
POU qui lui permettent d'alimenter des Points de Magic mais unc
grande partie de son 4me appartient maintenant au Seigneur de la
Mort et en temps voulu, il viendra la réclamer en tant qu'épouse. A
e moment, les Sacurs, menées par Anghara, léveront une armée de
morts pour créer le Domaine de la Pitié : un royaume des morts,
une nécropole, située sur lancien royaume d’Anghara.

Anghara, la Reine Liche est une créature terriblement puissante.
I Hle ctinvalnérable ell d D Rinead I

issue du Seigneur de la Mort. Elle devient un
aimant pour tous les nécromanciens du monde,
qui réalisent quune nouvelle force de non-vica été
libérée. Les Sacurs de la Pitié peuvent maintenant
monter leurs vrais visages en tant que prétresses
du culte de la Mort et prépare la voic au royaume
de la mort absolue.

Sous sa nouvellc forme, Anghara sc souvient de sa
vie passée mais les pouvoirs qu'elle a désormais 3 sa
disposition, ainsi quesa position exaltéc en tant que
Reine des Morts l'one completement corrompu.
Sile marché a été respecté, elle retourne dans son
royaume pour le diriger mais les conséquences
sont terribles : voir Huit Années de Mortitude.

Si Paccord wa pas éé honoré, Anghara devient
immédiatement la Reine des Sceurs. Elle reste en
ces licux pour attendre les instructions du Scigneur
de la Mort : elles arrivent au bout ’'1D4 ans — les
instructions sont de mobiliser tous les morts ct de
créer un royaume de la mort sur Terre.

Nawurellement, Anghara ne dit rien de tout ceci.
Elle néprouve que dédain pour les vivants mais
clle nest pas suffisamment folle pour révéler
ses plans. Pendant que les Sceurs chantent son
nom encore et encore, Anghara, sous sa nouvelle
forme, sagenouille ct pose la main sur le corps
de Segacis, son fidele conseiller. “Il recevra une
tombe digne de sa position?”, dit-clle.

Si Anghara retourne dans son royaume, elle donne des instructions
4 Rook (quelle semble connaftre : il Sagenouille maintenant devant
lle et devient son plus fervent serviteur) afin de revenir en secret et
continuer dassurer ses d i clle ravait fait
d'une maladic. Rook 'est que trop ravi d’obéir et Anghara le renvoie
immédiatement. Elle dit ceci a Padresse des aventuriers :

“Rook vous tuera ou vous fera tuer. Vous en savez trop. Vous avez
le chois : fityez maintenant mais fiyez; trs loin pour quil ne vous
retrouve jamais. Gardez votre langue et je ne chercherai pas & vous
retrouver non plus.”

“Ou jurez-moi allégeance et devenez mes conseillers. Je dirigera dans
la mort comme je Ui fait dans la vie et vous serez récompensés avec
des pouvoirs que vous nauriez jamais pu imaginer. Je vous protégera
de Rook et en échange, vous miaiderez & rende le royaume encore plus
glorieux qu'il west déia. Nous ferons trembler nos ennemis I”

Si les avencuriers décident de fuir, Anghara tient sa parole et ne les
poursuit pas mais clle ne les protége pas contre Rook, qui tentera
de les tuer. Rook, qui a désormais été témoin du vrai pouvoir — le
pouvoir de la Mort — cherche & faire alliance avec celui-ci. En tant
que champion d'Anghara, il obticndra le pouvoir d’Anghara et des
Sceurs de la Pitié avec le temps.
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Si les aventuriers choisissent de servir la Reine Anghara, reportez-
vous & la section intitulée Huit Années de Mortitude pour savoir ce
qui arrive et comment la campagne peut continucr & se développer.

Hurt ANNEES DE MORTITUDE
Anghara retourne dans son royaume pour gouverner comme clle
I'a fait au cours des dix dernires années, mais elle le fair sans son
loyal conseiller, le Seigneur Segacis, & ses cdtés. On ramene son
corps et Rook satrange pour lui donner des funérailles dignes de
son rang. Vous trauverez ci-dessous des opportunités d'aventure
supplémentaires concernant les funérailles de Segacis :

% Bien que ce soit des funérailles d'éta, le corps de Segacis
rest pas exhibé 4 la population pendant trois jours avant la
cérémonic funéraire.

% Les fossoyeurs qui d’habitude préparent les corps ne sont pas
chargés de Ia tiche : Rook s'en occupe seul.

% Plusi plus ard, d irculent 3 la cour au
sujet d’une personne ressemblant a Scgaeis ayant éé apergue

autour des appartements privés d'Anghara.

Pour avoir éé son plus fidele serviteur dans la vie, Segacis a été
récompensé et est devenu son loyal serviteur dans la mort. 1l a
éé réanimé en tant que nécrodome tandis que Rook soccupe des
devoirs de la cour. Rook rest pas populaire chez les autres conseillers
et il complote pour les faire tous renvoyer, réduisant le Conseil Privé
3 une seule personne : lui-méme. Les ministres qui s'opposent

4 Rook disparai éri Les autres
craignent pour leur vie et se taisent. Peut-étre quiils approchent les
aventuriers, ou les défient, pour connatre la vérité.

Tout au long des huit années, Anghara se prépare 3 I'Ascension du
domaine du Seigneur de la Mort de la maniére suivante :

% el Tesdzli i h

donne les ordres en son nom. Les aventuriers peuvent étre
engagés pour effectuer diverses missions : toutes sont néfastes,
toutes impliquent le retour du Dieu de la Mort.

% Inquicts, les nobles fuient le royaume et avertissent les pays
voisins. Des champions sont dépéchés pour découvrir ce qu'il
est advenu d’Anghara la Glorieuse et pourquoi on la nomme
la Reine-sorcitre et pire encore. Rook est considéré comme la
source de la corruption mais la véité, telle que les Aventuriers la
connaissent, est encore plus sinistre. Is risquent aussi de devenir
des cibles 'l réu averir le reste du monde de ce quil
est advenu d’Anghara — de e qui sest passé avec les Sceurs de la
Pitié. D'autres personnes peuvent aussi les persuader d'organiser
une tentative d'assassinat contre Rook et la Reine Liche.

sissent

% Aprds six ans, les Sceurs de la Piti¢ arrivent dans la cité
accompagnées de leurs maris. Les hommes liveés par les
aventuriers ne sont plus que Fombre d'eux-mémes. Ils sont en
vie mais leur esprit a ¢ brisé et drainé. Ils vivent uniquement
pour divertir les femmes masquécs qui ont pris le role de
prétresses du culte de la More dans la cité. Un par un, les
maris meurent ou, sils trouvent un moyen de contacter les
aventuriers, les supplient de les er. Afin de répondre 3 leur
souhait, les aventuriers devront trouver un moyen de maitriser
la Sceur 3 laquelle le mari appartient. Chacune d'entre elles est
une liche puissante. Ce ne sera pas chose facile.

Le Jour des Morts

La nouvelle finira par se répandre qu'Anghara se prépare pour la
venue du Scigneur de la Mort. Les aventuriers peuvent empécher
ceci en dérruisant la Reine Anghara et les Seeurs de la Pitié. Ceci
peut nécessiter des quétes héroiques ou tout autre magie ou allié
puissants. Les Maitres de Jeu devraient développer ces déails au
besoin. Rook; bicn str, leur barre la route, en ordonnant 4 ses
assassins, & ses meurtriers ct  scs mercenaires d’agir contreccux

qui Sopposent & Anghara. Au bout des huit ans de rigne de I

gl P P
par des agents et des fauteurs de troubles engagés par Rook.
Peut-étre que les aventuriers sont impliqués. A leur plac, des
temples consacrés aux dieux dela Mort (Shargash e Gorgorma,
Chardros et Xiombarg) sont éablis. Les cultes obsédés par
la mort prédominent. Ces changements sont subiils et se
produisent au fil des ans plutdt que d'étre des purges directes.
Mais les changements sont néanmoins profonds.ct-seront
détectés par des agents éerangers.

% La guerre est déclarée contre les barbares qui menacent les
territoires du nord. Les armées ’Anghara voient leurs rangs
grossir grice 3 un afflux de mercenaires engagés par Rook.
De retour des batailles victoricuses, les soldats parlent dalliés
supplémentaires — des alliés morts-vivants — sortant de terre
derridre les rangs ennemis afin de les réduire en pitces.

% Les apparitions publiques d"Anghara deviennent de moins e

moins fréquentes au fur et 3 mesure que sont apparence sc
déxériore. Au bout de quatre ans, scs apparitions cessent. Rook

reine , une grande épidémic se propage dans la
cité, tuant les deux tiers de sa population. Au bout de huit jours,
les morts se levent et marchene. Ils émergent des tombeatx, des
bachers funéraires et ils envahissent lc palais ot Anghara, flanquée
des Sceurs de la Pitié et de Rook, les accucillent en tant que
sujets. Derritre le palais, une ombre terrible et intangible, mais

issabl he d + dest le Scigneur de la

Mors, le mari dAnghara.

Les survivants de épidémic sont regroupés et exécurds afin quiils
rejoignent Iarmée des morts-vivants huit jours apres leur meurtre.
Au début de la neuvieme année aprés la transformation d'Anghara,
son royaume est devenu une nécropole et ses citoyens des morts-
vivants  une armée de morts loyaux préte & étendre le domaine
du Seigneur de la Mort, Anghara & sa téte et les Saurs de la Pitié
comme prétresses de la Bataille.

Le jour des morts est arrivé dans le monde.

A moins que les avensuriers Len empéchent....
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A D Former (Substance) 20

Ancre Spirituelle 7
Anghara, la Reine Liche
Animer Mort-vivant 7
Appeler la Mort 8
Arbre Cadavérique 49
Armes Animées 80
Arme Eclatante 13

B

Bénédiction de Stabilité 16
Bouclier Avide 80
Bouclier Spiritucl 13

Bras Squelettique 83

Bras Zombic 83

Briser les Morts 8

Brouille la Magie 13

C

Cadavre Eternel 8

Cape ’Ame 80

Cerveau Zombie 83

Chasseur de Lune 50

Chasseur de Morts-vivants 4
Chien-crine 59

Chien de Lune 50

Caeur Caché 83

Commander Mort-vivant 8
Compétences Necromantiques 6
Condamner  la Non-vie 8
Conseil de Mort 8

Courage 13

Couronne de Non-vie 8

Créne Bavard 52

Cristal Galeux 81

Croquemort 4

Cueilleur d'Os 59

Culte du Ragout 2 I' Os Homagon 32

112

Dague en Os 81

Danse Macabre 18
Déchirement Spirituel 18
Décomposition Accélérée 13
Démence 86

Dépérissement 9

Détecter la Non-vie 19
Dissimuler Energie Vitale 19
Dominer (Espéce) 19
Dragon Mort-vivant 69

E

Echair de Mort 19

Eclair Nécrotique 19

Eclat du Bacher 19

Ectoplasme Animé 53

Embrase Mort-vivant 14

Entité Spectrale 69

Epée 2 Dents 81

Epidémie Carnivore 81

Epidémie du Baron Samethan 81

Epoux Morts-vivants
(Zombies Résistants) 110

Erudit Marginal 4

Esclave Mort-Vivant 20

Esprits 69

Esprits & Démons 18

Etrcinte Vitale 14

Exosquelette 83

Expulser Fantome 9

Extrémités & Organes
Nécromantiques 82

B

Fait Jaillir de la Tombe 20
Fantdme 70

Fille de PHiver 73

Fléaux Nécromantiques 81

Forme Cendrée 54
Fossoyeur 4
Frontel d'Yeux 81

G

Garde du Corps/Homme de Main 107
Gardiens Cadavériques 9
Gardien de Tombeau 4, 75
Gaz de Pourrissement 81
Gaz Empoisonné 82
Gémissements des Damnés 9
Goule Putride 59

Goule Rongeuse 61

Grands Squelettes 69
Grands Zombics 79

Graveur dOs 62

Guérison Nécrotique 9

H
Harad le Maudit 34
I

Tlolumen le Spectre 109

Impasse 14

Imprégne d’Encrgic Nécrotique 20
Infection des Os 82

Intelloct Artificiel 20

/)

Jan-Quel-Jan, La Volcuse de Secrets 36
Jus de Cerveau 20

&

LAnneau d'Os 25

LEcole de la Nuit 26

LEglise de la Mort des Dicux 27
LOrdre du Soleil Ténébreux 24




L Ordre de I Enquéte Thanatique 31
Lame Coupeuse d’Espric 10

La Guilde des Animateurs 26

La More (Esprit de) 75

La Passcuse 98

Les Chambellans du Roi Immortel 28
Les Chevaliers Invincibles 25

Les Déchireurs de Cadavres 29

Les Fils Lho 96

Les Porteurs de Lumitre Sacrée 28

Les Sources de Pouvoir Necromantique 17

Le Culte de Vivamore 30

Le Gardien des Noyés 37
Le Gardien du Pont 97

Le Seigneur Segacis 104, 105
Liche 55

Lien du Passé 14

Licux Obscurs 18

Loups Zombics 109
Lumitre Révélatrice 15

M

Main Malfaisance 83
Maitre-chien (Chien-crine) 62
Maitre e la Lumidre Blanche 10
Maitriser Mort-Vivane 21
Malédiction de la Démence 16
Malédiction de la Nécropole 10
Malédiction du Pourrissement 10
Malédiction Moreelle 10
Mixture Empoisonnée de Liche 82
Moisissure de Tombeau 82
Momic 56

Momification 11

Mort-vivant 4

Morts en Masse 18

Mort Paisible 11

N

Nécrodome 57
Nécromancien 4

Nécromate 59
Nécropatte 62
Nouvelles Prouesses 87

o

il Mort 83
Offrande de Vie 11
Ombres Bréilantes 21
Ombre Etrangleuse 77
Ordre Murmuré 21
Ordre Solennel de la
Garde du Tombeau 29
Organes Animés 83
Ossuaire 11

F

Parodic de Vie 12
Partic du Corps de
Mari Mort-vivant 110
Péle les Chairs 21
Peur 84
Pilleur de Tombe 4
Porte Ténébreuse 21
Portier G4
Pouvoir de la Morc 12
Pouvoir de la Saignée 21
Prire Fantéme 12
Protection contre la Peur 16
Puanteur de Mort 15
Puissant Nécromate de Guerre 65

R

Rat Roi 65

Réduire en Cendres 15
Reliques 17

Repos Paisible 15
Ressusciter Mort-vivant 22
Restaurer Corps 12
Restaure la Santé Mentale 16
Résurrection Maladive 12

Rituel de la Liche 22
Rook 103, 105

S

Sacrifice 22,23

Sauter dans un Corps 23
Sceurs de la Piti¢ 100
Spectre 77

Squelettes 68
Supprimer Animation 23

T

Toucher Lunaire 16
Transfere le Pouvoir de Non-vie 23

v

Vahdred Vathor, Chevalicr

du Bouclier Runique 39
Vase de Tombeau 58
Vénération des Morts 12
Ven Spirituel 15
Vision de Mort 12
Vision de Vitali¢ 23
Vivification 23
Voir  travers le Corps 12
Voleur de Cadavres 5

w

Wyverne Epincuse 66
z

Zombies 77
Zombies Affamés 79

Zombies Résistants 79
Zombie Géant Volant 66
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La vie et la mort représentent les deux faces d’'une méme picce. Le fait de contréler 'une de ces faces
vous donne un grand pouvoir sur l'autre. La nécromancie a des usages divers,-certains plus puissants et
plus dangereux que d’autres. D’un certain point de vue, réanimer des corps pour en faire des esclaves
west pas bien différent que d’utiliser des golems ou des élémentaires. Beaucoup de sorts de guérison ont
aussi une nature partiellement nécromantique, car ils agissent sur les mourants au lieu des morts. Le
nécromancic a d’autres emplois, inoffensifs, comme l'invocation oyf la communication avec les morts au
cours de cérémonies religieuses ou d’études sur le sujet. De nombyeuses civilisations et races sont prétes
2 accepter lart de la nécromancie, a condition que les morts soient honorés et respectés, méme si elles
objectent & ce que les sorciers fassent parader les morts.

LArt de la Nécromancie est un outil qui vous servira a créer des ennemis vraiment méprisables et ter-
rifiants que vous pourrez présenter 4 vos joucurs durant une partie de RuneQuest. Le matériel contenu
dans ce livre peut étre employé avec n'importe quel décor de campagne incorporant les régles de
RuneQuest, de Glorantha a Lankhmar en passant par Elric de Melniboné et votre propre campagne.
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