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poque du Supplément

Les €vénements de ce livre se déroulent un an avant I’avenement des situations décrites par Moorcock dans le roman
Elric des Dragons. Les publications intitulées les Sorciers de Pan Tang, Périls dans les Jeunes Royaumes, les Seigneurs des Mers,
Melnibone, la Nef des Fous, les Versets Impies, I'Est Inconnu, I’ Atlas des Jeunes Royaumes, les Mers du Destin
et les Architectes du Destin proposent un décor et des aventures intervenant au cours de cette pé€riode.
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a sécheresse. Elle étale son empire sur les régions sans

cesse plus grandes du Vilmir. Depuis le Nid-de-Pous-

P siere, les champs fertiles se transforment en mornes

plaines stériles, certes a cause de précipitations msuffisantes,

mais aussi de techniques agraires vilmiriennes inappropri€es a

la région, de déforestation inconsidérée et dun manque de pre-

voyance des dirigeants du royaume, plus dpres a I'exploitation
des terres qu'a l'entretien de leur patrimoine.

Il en résulte chaque année des récoltes plus mauvaises les
unes que les autres. Mal nourris, tant le peuple que le bétail saf-
fament et faiblissent, offrant un terrain propice au développe-
ment des épidémies qui éclatent sporadiquement et se répandent
de facon incontrolée. Le Vilmir devient de plus en plus dépen-
dant des importations extérieures pour survivre et en particulier
des céréales vendues par 1'Tmiora voisine qui, elle aussi,doit par-
fois faire avec de mauvaises récoltes. Cette ann€e, ses exporta-
tions A destination du Vilmir sont presque inexistantes et de nom-
breux cas de brigandage empéchent bon nombre de leurs cara-
vanes marchandes d'arrivée 2 bon port. De fait, le Vilmir crie
famine, et la colere gronde.

Sécheresse, épidémie, famine et inswrrection civile. Tels sont
donc les maux qui affligent actuellement le Vilmir et d'aucuns
les prétendent envoyés par le Chaos corrompu pour éprouver la
foi des Vilmiriens en la noble et pure Loi. Mais c'est sans comp-
ter sur les ennemis les plus intimes et les plus sournois du Vil-
mir : ceux de 1'intérieur ! En effet, 'Eglise et le Royaume se li-
vrent une lutte a la fois politique, économique, spirituelle et
opérationnelle. Tous les coups-bas, toutes les trahisons semblent
autorisées dans ce jeu mortel, d'oll personne ne sort jamais ga-
onant, et certainement pas le peuple. L'enjeu de cette lutte fra-
tricide est 1a domination sans partage du Vilmir.

Dans ce recueil d'aventures, les personnages vont tre méles
aux rivalités entre Eglise et Royaume, sur fond de s€cheresse et
de famine. Ces deux puissantes institutions seront tour a tour en-
nemie ou alliée, selon les circonstances et les hasards de la vie.

L'Ermitage Orphelin les entrainera a la recherche du seul
érudit vilmirien capable de disculper un ancien militaire de car-
riere, reconverti dans les ordres religieux mais pourtant convain-
cu par I'Eglise de sorcellerie et de blasphéme. Ils s'aventureront
jusqu'aux frontiéres du primitif royaume d'Org et de la netfaste
forét de Troos, pour découvrir une machine du Peuple Condamne
qui les conduira jusqu'a un monde désertique, dévaste par ce
dernier. Sauront-ils échapper a la créature qui y vit encore ? Gra-
ce A sa trame linéaire, il s'agit d'un scénario assez bien adapte€ a
des joueurs et surtout un maitre de jeu débutants.

Dans I'Enfer de Sel, les PJs tenteront I'impossible exploit
de pénétrer dans 1'un des pénitenciers les plus durs et invio-
lables du Vilmir et d'en ressortir avec un prisonnier politique,
condamné a une mort lente et douloureuse dans les mines de
sel. Sauront-ils exploiter a leur avantage la famine et les frondes
qui secouent le pays pour réussir I'impensable, au moment ou la
garnison du pénitencier est dégarnie pour maitriser la guerre ci-
vile qui couve ? Cette aventure fait appel a toutes les ressources
stratégiques et intellectuelles des joueurs, et laisse la part belle a
I'improvisation. Elle est plus particuli¢rement destinée a des
joueurs et a un maitre de jeu plus aguerris.

Dans Liberté !, les joueurs s'enfonceront plus profonde-
ment encore dans les intrigues déchirant 1'Eglise et le Royaume.
Il sera & nouveau fait appel a leur ingéniosité et a leur expérien-
ce pour s'introduire dans les coques-prisons et en ressortir avec
I'héritier d'une des plus grandes maisons marchandes d'Uhaio.
Mais ce ne sera que la premiere étape de leur périple, car ils se-
ront bientdt entrainés dans une autre aventure, ou vieilles histoi-
res et faux-semblants ne seront pas leurs moindres adversaires.

Enfin, des synopsis viennent compléter ce recueil de scéna-
rii, afin d'entrainer plus longuement les aventuriers dans les
méandres des fléaux qui agitent le Vilmir. Qui de la sécheresse,
de la famine, de la guerre civile, de I'Eglise ou du Royaume au-
ra leur peau en premier ? Il ne reste plus que les partisans du
Chaos s'en mélent pour faire bonne mesure. ..

Introduction
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1 Ermitage Orphelin

par Olivier daraja

W est avec fatalité que la population du Vilmir suit les
déchirements et les rivalités qui opposent I'Etat a
1'Eglise. Comme de bien entendu, les deux partis s'in-

génient systématiquement a renforcer leurs propres prérogatives
et 4 s'immiscer dans celles de leur adversaire. Cela se traduit au
quotidien par des batailles juridiques et procédurieres, que les
cours de justice de Donblas a Jadmar sont lasses d'arbitrer, et
que tant le clergé que la noblesse suivent avec attention, mesu-
rant ainsi au quotidien, avec passion, I'influence fluctuante de
leur faction. Mais il apparait souvent que I'Etat demeure im-
puissant devant les menaces d'excommunication et de chati-
ments divins proférés par le clergé vindicatif, et qu'il lui faut
déployer des trésors d'ingéniosité pour €chapper au rouleau
compresseur de I'argumentaire de I'Eglise.

Une nouvelle querelle oppose 1'Eglise et 'Etat, a Jadmar, le
fief du Roi Naclon, également réputé pour la corruption qui y
régne et les nombreux sbires du Chaos qui y distillent leur com-
plots et leurs pensées séditieuses. En effet, a l'instigation de
I'Eglise, un nouveau procés vient de s'ouvrir et défraie la chro-
nique. L'homme qui se tient sur le banc des accusés est un an-
cien militaire de carrigre, fils cadet d'une noble petite famille
dont la loyauté aun tréne n'a jamais ét€ mise en défaut sur plus
de trois générations ; et c'est peut-étre ce détail qui a provoque
la véritable vindicte de 1'Eglise a son égard. En effet, aprés avoir
pris sa retraite de la Troisi¢éme Légion vilmirienne, une armée
de conscrits qui défend les frontieres du royaume, Bremmus
abandonna son titre de Baronnet pour se consacrer a sa passion,
I'étude des sciences techniques, dans l'une des dépendances du
culte d' Arkyn le Méticuleux. Toutefois, il resta en €troite rela-
tion avec la famille royale, qu'il avait si longtemps servi, ne ne-
oligeant jamais de rapporter a I'Etat ces petits renseignements
qui pouvaient 1'aider a surnager face a 'Eglise omniprésente.
Aussi, lorsqu'il mit en évidence, en reprenant d'anciens travaux
abandonnés, des forces mystérieuses et pour le moins capri-
cieuses, il fut accusé de sorcellerie et condamné par 'Eglise
pour ses pratiques intolérables. Mais en raison de ses origines et

de ses relations encore étroites avec le trone, Bremmus ne put
tout simplement étre excommuni€, jugé et briilé sans l'accord
du Roi Naclon. L'arbitrage de la dispute fut donc confi€ aux
cours de justice de Donblas, des érudits de la couronne se char-
geant de la défense de Bremmus. Le proces en est a son dix-
septiéme jour et se dirige certainement vers une impasse. Or,
une loi imposée par le clergé veut que si I'innocence d'un hére-
tique ne peut étre prouvé dans les trente jours d'instruction de
son proces, il est reconnu coupable par défaut de ses péches et
normalement puni pour ceux-ci.

Bien qu'ayant eu un role trés effac€ dans les affaires de I'Etat,
Bremmus n'en a pas moins été un proche dévou€ du Roi Naclon,
trés peiné A 1'idée que son vieil ami soit menacé par cette Eglise
partiale et aveugle.

1.a Cour de Donblas

W et &difice triangulaire coincé entre le Temple de la Loi
et le Quartier des Nobles de Jadmar est décore avec
un luxe ostentatoire, ses colonnes et ses dalles de

marbre gris étant rehaussées par des tentures de velours et des
cordes de fils d'or tressés. 11 est toujours le siége dune activité
intense, et ses neufs auditoriums permettent d'instruire autant de
procés a la fois, mais rarement plus de trois sont utilisés en
méme temps. La plupart des affaires courantes pouvant etre ju-
gées a la chaine dans la journée. Les auditoriums hibres servent
alors de lieu de parlement ol sont décidées et votées les lois en
vigueur dans le pays, par des représentants design€s par I'Eglise
d'un cété et I'Etat de 1'autre. Bien sir, au cours des séances, cha-
cun des deux partis essaie d'influencer les textes dans le sens de
son intérét propre, aussi n'en résulte-t-1l que rarement des avan-
cées significatives, les concessions étant presque impossibles a
arracher dans cette nation ultra-conservatrice.

C'est dans cet auguste batiment que débute I'aventure, au
milieu de juristes pinailleurs qui s'invectivent jusque dans les
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couloirs, des queues de plaignants qui portent leurs litiges jus-
guaux sages de Donblas et des Défenseurs Gris qui canalisent
ia foule et calment les impatients qui ne peuvent attendre le ver-
dict du juge pour se faire justice eux-mémes au sujet de bétail
ou de terres disputées. Des intégristes religieux manifestent
Soalement devant 1'édifice, réclamant la mise au blicher immé-
diate du royaliste Bremmus, coupable de commerce avec les
Zemons selon I'Eglise.

Cest dans cette atmosphere houleuse que les aventuriers
sont convoqués par Analtes Bromohin, un homme de loi réputé,
au service de 1'Etat depuis son adolescence. Le Maitre de Jeu est

libre d'adapter cette convocation et I'identité d'Analted Bromohin
aux besoins de sa campagne personnelle, en fonction notam-
ment de la réputation des aventuriers dans le royaume. Un cour-
sier peut leur avoir remis un message, un valet s'étre déplace
jusqu'a leur lieu de résidence, ou la rumeur d'une offre d'em-
ploi peut avoir guidé les aventuriers jusqu'a Bromohin.

l.es Pommes de Terre Infernales

Analtes les invite a rejoindre un petit parloir déserte et les
informe du motif de son étrange convocation. Les extraits de
dialogue qui suivent répondent aux questions les plus probables
de vos joueurs, mais Analtes est capable d'expliquer €galement
tout ce qui a €t€ présente en introduction a cette aventure.

De quoi s'agit-il ?

“Tout d'abord, messires et mesdames, je vous remercie
d'avoir répondu a mon invitation sans avoir plus de détails de
ma part. Vous n'étes certainement pas sans savoir que lun des
plus fideles serviteurs du Roi Naclon est actuellement jugé pour
avoir prétendument commercé avec les démons, ce qui lui au-
rait immédiatement valu le blicher s'il n'avait bénéfici€ de la
protection de notre seigneur. Mais il s'agit bien €évidemment
d'une manceuvre crapuleuse pour se débarrasser de ce sympathi-
sant de I'Etat qui gravit un a un les €chelons de I'Eglise, mar-
chant sur quelques pieds au passage, ce qui n'est pas du goiit de
tout le monde.

Pére Bremmus est en effet un ancien militaire de carriere,
tout comme moi, et il a choisi de se tourner vers la religion et
les sciences techniques a sa retraite. Intelligent et dot€ d'une ex-
cellente intuition, ses travaux ont rapidement été remarqués par
les dévots d'Arkyn et c'est ainsi qu'il a commence sa lente as-
cension dans leur trés respectable culte. Mais c'est sa dermere
trouvaille qui lui a valu les foudres de I'Eglise, car ses méthodes
de travail ont toujours €té peu conventionnelles.

En effet, i1l semblerait que Bremmus ait mis en €vidence une
force naturelle invisible et qui n'est donc pas encore répertoriee
par les sages de la Loi. C'est cette méme force qui a été jugée
contre-nature et chaotique ; I'Eglise souhaite punir Bremmus
d'avoir introduit des forces aussi pernicieuses dans les Jeunes
Royaumes.”

Son Invention est-¢elle Chaoticue ?

“Ce que I'Eglise ignore a ce jour, en effet, c'est que Bremmus
n'est pas le premier découvreur de cette force naturelle incon-
nue. 11 s'est en effet inspiré des travaux datant de 325 JR et a
tout simplement poussé les expériences jusqu'au bout, voila
tout. Je n'ai pas trés bien compris de quoi il s'agit, mais en fait il
se sert de pommes de terre, dans lesquelles 1l pique des aiguilles
de cuivre reliées entre elles. A l'aide d'un complexe mstrument
de sa conception, constitu€ de plusieurs bobines de fils de cui-
vre enroulés, il arrive a provoquer des mouvements. Quelle est
la logique derriére ce miracle, je l'ignore, mais le fait est que
c'est bien ainsi que cela se passe, griace a de vulgaires pommes
de terre.”

1.Ermitage Orphelin
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Que pouvons-nous Y faire ?

“Lorsque les sbires de I'Eglise ont emprisonne Bremmus en
préliminaire & son jugement et a son exécution, ils ont également
saccagé son laboratoire et briilé toute sa documentation mmpie.
11 est maintenant délicat pour Bremmus de prouver la bienfai-
sance de ses travaux, qui reposaient sur d'antiques textes an-
ciennement conservés dans les archives du culte d'Arkyn. Il y a
toutefois un homme qui pourrait témoigner du caractére inof-
fensif et loyal de ses travaux, pour avoir €t€ en son temps l'une
des plus grandes sommités du culte d'Arkyn. Cet homme est un
spécialiste des manifestations naturelles exploitables par les
sciences et 1’auteur de quelques-uns des plus récents ouvrages
de référence de Bremmus dans ses travaux. Il se nomme Pertrio.
Si vous pouviez le retrouver avant la fin du proces, dans treize
jours, et que vous pouviez I'amener a témoigner, vous sauveriez
sans aucun doute I'ame et la vie de Bremmus, promis a I'excom-
munication, la torture et le bficher. Nous avons prépare un cour-
rier 4 l'attention de Pertrio, signé de la main méme de son Roi
1l ne devrait pas refuser son témoignage a ce proces.”

Qu'avons-nous a v gagner ?

“I & Roi Naclon vous offre sa reconnaissance personnelle. Si
vous parvenez 2 retrouver Pertrio et & le ramener pour t€moi-
oner avant la fin du proces, quelle que soit lissue de ce dernier,
vous aurez l'autorisation de demander audience au Roi qui vous
recevra et vous accordera une faveur 4 chacun, en témoignage
de sa gratitude. J'ai de plus ét€ autorisé a vous remettre ce petit
coffret qui contient [100 fois le nombre d'aventuriers] bronzes
vilimiriennes, pour vous aider a couvrir vos faux-frais. Dans la
mesure ot il vous faudra voyager rapidement, nous mettons a
votre disposition deux montures pour chacun, a moins que vous

n'en possédiez déja. Ces bétes viennent des €curies royales et
sont dociles et robustes. Elles devraient vous mener aussi loin
que nécessaire pour peu que vous appreniez a les meénager et a
en changer régulierement. Enfin, recevez ce sauf-conduit royal,
valable pour un mois seulement dans tous les duchés du Vilmur.
1l devrait simplifier toutes les démarches administratives que

vous auriez 4 entreprendre au cours de votre service pour le
Roi.”

Quelles éventuelles Complications ?

“Ce procés commence 2 devenir impopulaire et il nous faut
rapidement démontrer que les travaux de Bremmus n'ont rien
d'impie ou de chaotique, car la popularit¢ de I'Etat est en chute
libre depuis le début de cette affaire. La populace craint trop
pour son Ame pour ne pas croire les invectives du clerge. Vous
aurez donc l'opinion publique contre vous si vous faites étalage
de votre mission. De plus, le clergé n'ignore pas que nous pre-
parons une contre-offensive, mais il est difficile de savolr jus-
quou il ira dans sa volonté de nuire a 'Etat et de compromettre
le Roi. Attendez-vous malgré tout a quelques coups bas.”

Par ou commencer ?

“Personne ne sait trés exactement ce qu'est devenu Pertrio,
et notre espoir qu'il soit encore en vie, aprés toutes ces annees,
demeure incertain. Les archives de I'Etat sur les hommes de
I'Eglise sont rares et sommaires, nous n'avons donc que peu de
renseignements sur lui. Nous savons toutefois qu'il a longue-
ment officié & I'annexe d'Arkyn du Temple de la Loi d'Ordis,
avant de se retirer. C'est sans doute un bon point de départ dans
vos recherches.”

Analtes Bromohin

Cet homme qui approche la soixantaine a déja atteint un age
vénérable. Tout comme sa famille, il est entierement dévou€ au
trdne et soutient celui-¢i dans ses luttes politiques contre le cler-
oé. Mais il n'a pas toujours ét€ un homme de loi, car il a com-
mencé sa carriere comme officier royal. Il y a une trentaine d'an-
nées de cela, une vicieuse blessure aux tendons de la cheville I'a
Jaissé infirme et boitillant, alors que sa troupe tentait de repous-
ser les incursions audacieuses de barbares venus du Désert des
Larmes pour piller les protectorats vilmiriens. Devenu inca-
pable de servir efficacement son souverain dans son armeée, 1l a
mis son intellicence redoutable au service du Ro1 sur un autre
champ de bataille : la politique et la lo

Analtes est vétu avec le manque d'imagination qui caracte-
rise son peuple, bien que les étoffes qui le parent restent de qua-
lité. 11 dispose d'une majestueuse villa dans le Quartier des
Nobles, 4 proximité du palais ducal. Mais elle demeure le plus
souvent vide, a I'exception de quelques servants, car Bromohin
est le dernier de sa lignée depuis qu'une €pidémie lui a vol€ son
épouse et sa fille unique, il y a une dizaine d'années. Il n'est pas
difficile d'imaginer, sous les traits usés et fatigués d'Analtes,
I'ancien soldat qu'il a été, a son regard froid, sa voix dure et au-
toritaire, et a I'assurance de ses mouvements.

1. Evrmitage Orphelin
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Analtes Bromohin, 58 ans

FOR 12 CON 09 TAI 14 INT 17 POU 16
DEX 13 APP 15
Chaos 42 Balance 35 Loi 64

Points de Vie : 12
Modificateur aux Dégits : +1D4
Armes : Epée Large 78%, dégats 1D8+1+MD.

Compétences : Ecouter 77%, Eloquence 94%, Equitation 88%,
Langue Commune 85%, Sagacité 87%, Art [Lois et Justice]
92%.

Inveclives

Lorsqu'ils descendent les marches de la Cour de Donblas,
gue ce soit pour partir accomplir leur mission ou aller retirer
leurs montures mises a disposition aux €curies royales, les
aventuriers peuvent noter sur un jet réussi de Sagacité que la
foule des manifestants a augmenté depuis leur arrivée et leur
entretien avec Analtes Bromohin. Alors qu'ils se fraient un che-
min dans la foule assemblée, une voix couvre le brouhaha am-
biant. “Regardez ! Ce sont les mercenaires que le trone compte
envoyer soustraire le sorcier a la justice divine ! Outre Ia mau-
vaise surprise de voir que les nouvelles circulent beaucoup plus
vite qu'ils ne I'auraient souhaité, les aventuriers vont avoir a af-
fronter les mouvements menacants de la foule. En effet, celle-ci
se referme sur eux pour les malmener, leurs arracher des bouts
de vetements et leur porter quelques coups. Demandez i chaque
joueur d'effectuer un jet de Chance. En cas d'échec, son aventu-
rier endure 1D3 points de dégits, mais 1D2-1 seulement en cas
ce succes. Les Défenseurs Gris réagissent immédiatement et
ccartent les intégristes sans aucun ménagement, formant un
couloir pour les aventuriers qui peuvent quitter les lieux, avant
Jue guiconque soit battu a mort ou que les aventuriers ne dégai-
nent leurs armes. Encadrés par les Défenseurs Gris impassibles
=0 12 menace de Ia foule et le jet de quelques projectiles, les
svemnriers peuvent enfin quitter la Cour de Donblas, sous une
T 2= chaussures, d'ordures ou meéme de pierres. L'aventurier
=vant precedemment effectué le plus gros jet de Chance recoit
ume pomme de terre en pleine figure. Sans doute se demandera-
-1l znsi utilisée, s'il s'agit d'un instrument de la Loi ou du

L =
£ e

_es personnages qui le souhaitent peuvent a tout moment
smm=mrenare un jet en Ecouter pour localiser et ensuite suivre
de memaet D individu qui a retourné la foule des intégristes contre
. U werront un homme a l'allure torve rejoindre un second
persommEes dissimulé par une cape a capuchon, et disparaitront
‘s Semm 3 Dangle d'une maison. Si un ou plusieurs aventuriers
simment o= les intercepter ou simplement de les suivre, c'est tres
SETlmmeTmeny au sacrifice de la protection apportée par les Dé-
e (s goi ne souhaitent pas combattre la population lo-
e demy IS somf issus. Bien str, le semeur de trouble et son
e commpsenon disparaissent avec habileté, laissant les
dEmREme fams fembarras e plus total, au milien des intégris-
= e © sesee de toute forme de magie, 4 ce moment-13,

méme €lémentaire, ne peut que déclencher une furie fanatique
de la part des citoyens en colere (leur MD passe de +1D4 a
+1D6 et leurs scores de compétence augmentent de +5%).

Dans tous les cas, les Défenseurs Gris ne se méleront pas
du conflit si les aventuriers quittent leur colonne protectrice ou
font usage de toute forme de magie que ce soit. 1l y a trois inte-
gristes préts a en découdre par personnage dans le groupe ini-
tial, peu importe le nombre d'aventuriers quittant la protection
des Défenseurs Gris et ayant donc a les affronter. Les intégris-
tes cesseront le combat des que la moiti€ d'entre eux sera mise
hors de combat ou tuee. Pensez a apphquer les regles concer-
nant les positions étriquées et la superiorit€ numerique, respecti-
vement pages 111 et 112 des régles de base.

Un Intégriste Type

FOR 13 CON 12 TAI 12 INT 10 POU 13
DEX 10 APP 12

Chaos 07 Balance 02 Loi 26

Points de Vie: 12
Armure : aucune
Modificateur aux Dégats : +1D4

Armes : Trigue 35%, dégits 1DO+MD ; Gourdin 2ZM, dégats
1D8+MD ; Pierre Lancée 45%, dégats 1D2+1/2 M. Aucune de
ces armes n'est concue pour la parade.

Compétences : Bagarre 55%, Esquive 25%, Gronder de Facon
Menacante 70%, Lancer 45%, Langue Commune 50%, Lutte
30%.

Aux Lcuries Rovales

Vos heros n'auront pas de difficultes a se faire remettre les
chevaux manquants aux besoins de leur mission, le petit per-
sonnel etant prévenu de leur arrivée et les papiers officiels con-
fies par Analtes Bromohin accomplissent des merveilles. Cha-
cune des montures est magnifiquement bien dressée et apporte
un bonus de +10% a tous les jets d'Equitation de son cavalier.
Leur score de CON reflete leur extréme endurance, mais il est a
noter que ces animaux ne sont pas entrain€s a combattre, bien
qu'ils ne paniquent pas lors de situnations les plus communes
(bataille, confusion, petits feux etc.). Il faut réussir un jet d'Equi-
tation pour prendre la mesure de la beauté et de la qualit€ de
chacune de ces bétes magnifiques taillees pour la course.

Monture Royale

FOR 29 CON 18 TAIL 26
DEP : Course-12, Nage-2

Points de Vie : 22

Armure : 1D2-1 muscle
Modificateur aux Dégats : +3D6

Armes : Morsure 35%, dégits 1D10 ; Ruade 45%, dégits
2D8+MD.

POU 11 DEX 11
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Compétences : Esquive 70%, Se Cacher 50%, Déplacement
Silencieux 50%, Sentir/Gofter 80%.

Les montures royales ne peuvent utiliser qu'un seul de leurs
modes d'attaque par round. Elles ne peuvent pas faire deux fois
de suite la méme attaque.

Dans le Duché d'Ordis B

a erand-route qui relie la capitale Jadmar et la provin-
ciale et poussi€reuse Ordis, en transitant par la majes-
P tueuse Rignariom, est pavée d’'un marbre blanc d'ex-
cellente qualité et suffisamment surveillée par de multiples
patrouilles de 1égionnaires pour que les aventuriers puissent
progresser sans craindre de faire la moindre mauvaise ren-
contre. De loin en loin, sur les bords de la route, de petits “vil-
lages de voyageurs” leur offrent chaque nuit une hospitalité
courtoise et chaleureuse, en échange de non moins chaleureuses
pieces de bronze. De temps a autre, enfin, les aventuriers sont
obligés de ralentir la course de leurs montures a hauteur des
chantiers mobiles qui procédent a I'entretien des troncons en-
dommagés par les nombreux passages de chariots et d'autres
lourds véhicules. Ce sont des esclaves enchain€s qui s'en occu-
pent, sous le regard sévere et le fouet vicieux de I€gionnaires
conscrits pour leur service obligatoire de cing ans.

1.'Annexe d'Arkyn a Ordis

Il n'est pas bien difficile de la trouver, accolée au Temple
d'Tvoire de Vallyn le Sage, dans l'artére principale de la cité,
calme et poussiéreuse, comme 2 son €ternelle habitude. Les
portes de 1'annexe sont ouvertes et donnent dans une petite cha-
pelle triangulaire permettant d'accueillir une petite congréga-
tion. En fait, la chapelle d'Arkyn sert la plupart du temps de
salle de classe aux prétres de Vallyn qui enseignent a la popula-
tion de la cité a lire et & écrire. Les Vilmiriens comme les aven-

turiers réussissant un jet de Jeunes Royaumes savent en etfet
qu'Ordis est certainement la ville la plus lettrée du Vilmir.

L'Administrateur d'Arkyn en charge du culte en ces lieux se
nomme Manyule Polerius. C’est un homme dune cinquantaine
d'années, replet et bedonnant. Il est toutefois jovial et passionne,
et recevra les aventuriers dans sa chapelle transformée en salle
de classe, les invitant a s'asseoir aux pupitres d'écolier de leur
choix. Lui-méme s'installera au bureau du maitre d'€cole et
écoutera leurs questions.

Des personnages curieux pourront jeter un coup d'eeil a tra-
vers une arche ouverte pour découvrir le laboratoire d'études de
Manyule, ou il expérimente divers principes physiques comme
la vapeur, l'inertie ou I'élasticité de lames de ressorts. Question-
né sur ses travaux, il se révélera prodigue en réponses et il sera
parfois nécessaire de “lutter” contre I'Administrateur pour €viter
ses digressions interminables mais passionnantes.

Pertrio a-t-il bien officié dans ce Temple ?

“C'est tout 2 fait exact. Nous avons travaillé pendant plus de
douze ans, ensemble, a essayer de caractériser diverses lois na-
turelles comme la gravité ou la flottabilité. Pertrio a €t€ le pre-
mier & énoncer le principe selon lequel un corps plonge dans un
liquide subit une poussée verticale, dirigée de bas en haut, égale
au poids du fluide déplacé. Vous ne pouvez pas ne pas en avoir
entendu parler, n'est-ce pas 7

Pour quelles raisons s'est-il reliré des Ordres ?

“Clest une question embarrassante... Pertrio €tait un inven-
teur de génie et son esprit était tout le temps en €bullition. 11
passait son temps 2 effectuer des calculs que j'avais du mal a
suivre, et il était souvent sujet a des fievres terribles. Seuls di-
vers breuvages alcoolisés semblaient pouvoir soulager ses per-
pétuels maux de téte. C'est pour avoir €t€ en état divresse pu-
blique 2 plusieurs reprises, ce qui est bien entendu trés mal vu
par notre Sainte Mére 'Eglise, qu'il a été blamé et cassé a plu-
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seurs reprises. Puis un matin 1l a pris son congé aupres du
_hancelier Trueman, qu officie au temple d'ivoire de Vallyn le
Sazge et est parti répandre la bonne parole en d'autres terres.”

Savez~vous ce qu'il est devenu ?

“Pertrio ? Oh oui, bien sfir. J'ai hérité de ses derniers travaux
ou il appliquait son principe d'hydrostatique a diverses formes
d'adrostats - des ballons gonflés a l'air chaud qui flottent dans les
2irs. Comme je n'al pas son aisance avec les calculs, nous nous
=ntretenons parfois par courrier. J'ai donc conservé quelques
contacts avec lui, bien stir, méme si ¢a fait plus d'un an que
nous ne nous somimes pas €crit. Je sais qu'il a €tabli un petit er-
mitage non loin de Falthan, un petit village au nord d'Ambric, a
proximité du royaume d'Org. Il ne peut prendre connaissance de
mes couwriers que lorsqu'il s'y rend pour se ravitailler, c'est ce
qui explique qu'il s'écoule souvent des semaines voire des mois
entiers avant qu'il ne me réponde. Je suis persuade qu'a partir de
Falthan, vous n'aurez absolument aucun mal a le renconfrer. Si
vous le permettez, j'atmeral profiter de I'occasion pour que vous
lui portiez ce parchemin de ma part. Il y a, voyez-vous, ce pro-
bleme de pas que je rencontre systématiquement avec la con-
ception de mes vis sans fin, et je ne parviens pas a...”

Manyule Polerius, 54 ans

FORY9 CON9 TAIL 12 INT 19 POU 13
DEX 14 APP 11

Chaos 07 Balance 12 Loi 77
Points de Vie : 11

Modificateur aux Dégats : aucun

Armes : Tournevis 42%, dégats 1D2+MD.

Compétences : Artisanat [Travail du Bois] 91%, Artisanat
[Cuisine] 67%, Chercher 42%, Ennuyer son Auditoire 55%,
Evaluer 79%, Langue Commune 95%, Médecine Rudimentaire
62%, Monde Naturel 117%, Potions 44%, Sagacité 65%, Scribe
104%.

1.e Village de Falthan

Le village a éte bat1 a une trentaine de kilometres au Nord
d'Ambric, la cité natale du Cardinal Garrick. On y acceéde grice
a une route poussi€reuse qui serpente au travers de coteaux au-
trefois cultivés mais désormais a l'abandon, en raison de la sé-
cheresse périodique a laquelle est confronté le royaume. Quel-
ques petits bois subsistent de loin en loin, et des portions
entieres de la route sont délimitées par une petite cloture en
planches de bois clouées, auyjourd'’hui branlantes et moisies. I
émane de cette région un sentiment de nature domestiquee par
I'homme, mais qui regagne insidieusement son autonomie,
comme en témoignent les ronces qui poussent au pied des clo-
tures, les herbes folles qui ont envahi les champs abandonné€s, et
les arbrisseaux qui partent a la conquéte des espaces vierges de-
puis leurs bois primordiaux.

Alors qu'ils cheminent depuis Ambric vers Falthan, autori-
sez aux aventuriers des jets de Chercher, d'Ecouter ou de Sen-
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tir/Goiiter. Si I'un d'eux est réussi, leur attention est attirée vers
le cadavre d'un fermier, dissimulé dans les mauvaises herbes,
sur le bas ¢6t€ de la route. Un pied dépasse maladroitement du
fossé et une épouvantable odeur s'€échappe de sa carcasse, favo-
risant I'installation d'un college de mouches bourdonnantes. Le
fermier a recu deux blessures distinctes avant de mourir, une au
flanc et une autre encore dans le dos. Un jet réussi en Médecine
Rudimentaire permet d'identifier I'arme comme une lance a large
lame, ainsi que d'évaluer la date du déces a un jour, deux tout
au plus. Un dernier jet de Chercher permet de remarquer que
I'homme possede toujours sa bourse, qui ne contient toutefois
que 6 groats et un anneau en fer, de mauvaise facture, qui ne
vaut pas plus d'une bronze. Un jet en Pister révele qu'au moins
un cheval s'est attardé sur la scene du crime. 1l semble €tre venu
du Nord et reparti dans cette méme direction, soit la destination
des aventuriers.

Falthan n'est plus qu'a une dizaine de kilometres du lieu de
cette morbide rencontre. Une vingtaine de petites maisons sont
assemblées autour d'une forge, d'une bergerie et d'une petite
chapelle pyramidale en bois. Les habitations sont des assem-
blages composites de bois, de torchis et de pierre. Seule la mai-
son du chef du village semble essentiellement faite de moellons
en pierre. Un enclos surplombé par une petite tour de guet abri-
te une douzaine de bovins, taureau compris.

1.'Affaire des Brigands de Falthan

L'arrivée des aventuriers ne passe pas mapercue des villa-
geois. Ils seront surpris de decouvrir qu'ils sont attendus avec la
plus grande impatience, I'un des gamins du village leur deman-
dant méme si ce sont bien eux “les envoyeés du Roi”. Leur re-
ponse certainement positive ne fera qu'entretenir le quiproquo
quant au but de leur visite a Falthan.

TMeprise

En effet, ils seront trés vite accueillis par le chet du village,
Ferio Stromiro, un solide gaillard d'une quarantaine d années. 1l
les remerciera d'€tre venus aussi rapidement car il estime que la
situation n'est pius vivable a Falthan. 1l leur expliquera, un peu
surpris qu'ils ne soient pas au courant, que des brigands sont
venus au village de Falthan il y a trois jours, et ont exigé que les
trésors du culte de la chapelle de la Lot locale leur soient remis.
L'administrateur de Donblas, un vieux prétre de 75 ans nommeé
Pere Sildabius, a bien entendu refusé et dans une bravade s'est
enfermé dans la chapelle de bois apres avoir msulte les bri-
gands. Ceux-ci ont eu le temps de le blesser d'une fleche au
flanc mais n'ont pu 'empécher de se réfugier dans le saint bati-
ment avec son acolyte, le jeune Amthor. Il s'est passé alors un
étrange miracle, car la chapelle s'est recouverte d'une couche de
givre qui s'est rapidement dissipee, laissant une patine particu-
liere a I'édifice tout entier, qui dure encore awjourd hui.

1.e Tiracle

Dans un premier temps déconcertés, les malandrins ont
tenté de défoncer la porte de bois, mais celle-ci leur a opposé
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une résistance improbable, ses montants a peine €bréches par
les coups puissants et colériques des brigands. Ceux-ci menace-
rent alors le prétre de mettre le feu a la chapelle s'il ne sortait et
n'obtempérait pas. Le vieux Sildabius leur hurla mille mnsanit€s
avant de leur annoncer que le bras protecteur de Donblas planait
au-dessus de la batisse. Les brigands, excédés, mirent leur me-
nace a exécution, mais les flammes n'embrasérent pas la cha-
pelle, bien qu'elles en lécherent les murs et méme le toit de
chaume. La bande battit retraite devant la défense surnaturelle
accordée par les dieux et tint conciliabule. Lorsque les brigands
revinrent, ce fut pour annoncer qu'ils laisseraient trois jours au
vieux prétre pour réfléchir. Au terme de ce délai, ils ANNONCE-
rent que le village serait condamné a une mort lente et pénible,
puis s'en allerent.

1.es Prisonniers de la Chapelle

Dés qu'ils furent partis, les villageois se rassemblerent au-
tour de la chapelle, qui demeura close. Le jeune initi€¢, Amthor,
leur révéla que le Pere Sildabius avait sombré dans I'incons-
cience et qu'il faisait son possible pour le maintenir en vie. Sans
la volonté du prétre pour lever son sortilege, 1'initi€ €tait appa-
remment devenu prisonnier de la chapelle.

Les villageois résolurent alors deux choses : dans un premier
temps, faire parvenir de la nourriture et de I'eau au pauvre Am-
thor par les étroites fenétres de la chapelle ; dans un second
temps, d'envoyer I'un des leurs chercher, a pied, de l'aide ala
ville d' Ambric avant le retour des brigands. Ils ignorent bien en-
tendu que les aventuriers ont retrouvé le cadavre de leur cour-
sier, et cette nouvelle les affligera grandement.

Ia menace des brigands s'est trés rapidement concretisee, et
de maniére dramatique, pour les villageois. En effet, le Surda-
miar, le petit ruisseau qui alimente le village, s'est tari le lende-
main de leur visite, et Ferio Stromfro soupconne les bandits
d'avoir élevé un barrage pour le détourner de son lit naturel. De-
ja cruellement marqué par la sécheresse, la punition infligée par
les brigands condamne a coup siir leur maigre bétail, et eux-
mémes peu de temps aprés. Accablé par la fatalit€, Ferio Strom-
fro en appellera 2 l'altruisme de nos héros pour sauver Falthan.

1.e ™Marche

De son cdté, le jeune Amthor ne pense pas pouvoir mainte-
nir en vie le Pere Sildabius trés longtemps. Il est n€anmoins ca-
pable d'expliquer que I'Administrateur a invoque la bénédiction
de Donblas sur I'édifice, et que celle-ci ne sera levée que lors-
que les brigands auront €t€ punis ou auront renonce a leurs vi-
sées sacrileges.

S'il est interrogé, au travers de la porte ou de I'une des fe-
nétres, Amthor révélera qu'il a déja entendu parler de Pertrio, et
il peut confirmer qu'il est toujours en vie (les derniéres nou-
velles datent de moins d'un mois). Il peut expliquer que son
maitre et I'ancien prétre entretiennent des liens d'amiti€, et que
Pertrio a établi un ermitage quelque part a proximité d'Org. Il
vient réguliérement chercher du ravitaillement a Falthan, ce que
tout le monde peut confirmer.
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Si les aventuriers ne se sentent pas concernés par son avenir
ou celui du village, Amthor essaiera de négocier de plus amples
informations contre I'élimination des brigands et donc, sa libé-
ration. Un jet en Sagacité laissera toutefois deviner qu' Amthor
n'en sait pas beaucoup plus, et que son premier souci est que le
sortilége de son maitre soit levé pour que lui-méme soit libére.

S'il est confondu par des personnages rusés (et 1l est pro-
bable qu'il le sera), il avouera, penaud, que seul le Pere Silda-
bius sait avec précision ol Pertrio a établi son ermitage, mais il
promettra de faire son possible pour le maintenir en vie le
temps que les aventuriers éliminent les brigands et brisent ainsi
l'enchantement qui scelle la chapelle. Alors, 1ls seront en me-
sure d'apporter a Sildabius les soins qui lui sauveront peut-étre
la vie, et permettront au prétre de révéler lui-méme aux aventu-
riers les informations qu'ils recherchent.

Ferio Stromfro, 41 ans

FOR 15 CON 14 TAI 14 INT 12 POU 09
DEX 11 APP 13

Chaos 16 Balance 43 Loi22
Points de Vie : 14
Modificateur aux Dégats : +1D4

Armes : Fléau a grain 52%, dégits 1D6+MD ; Hachette 41%,
dégats 1D6+1+MD.

Compétences : Artisanat [Brasser la Bigre] 77%, Ecouter 55%,
Eloquence 44%, langue Commune 60%, Marchander 62%,
Monde Naturel 83%, Sagacité 79%, Scribe 11%, Sentir/Goiter

S30%.

Cet homme robuste est le seul villageois & avoir une expe-
rience militaire significative, car il a repousse les invasions des
nomades du Désert des Soupirs dans les protectorats vilmiriens
du temps de sa jeunesse. Les autres villageois a avoir déja ef-
fectué leur service obligatoire dans la légion ne sont que des
combattants trés médiocres et plus doués pour l'élevage et le
travail de la terre. Cest la raison pour laquelle ils n'ont pas 0s€

opposer de résistance aux brigands.

l.e Repaire des Brigands

Découvrir le repaire des brigands ne pose pas de reel pro-
bleme. 11 suffit de remonter le Surdamiar jusqu'au barrage quils
ont mis en place et explorer un peu les environs.

Toutefois, ils tiennent le village de Falthan sous surveillan-
ce et 4 moins que les aventuriers ne prennent des dispositions
particulieres, les brigands seront au courant de leur venue €t
leur tendront une embuscade a proximit€ du barrage.

Les collines sont en effet propices a ce genre de traitrise. L.e
terrain est accidenté, avec de nombreux rochers et buissons. Du
fait de la sécheresse, le Surdamiar était déja réduit a un fin filet
d'eau boueuse serpentant paresseusement entre les flancs des
modestes collines, mais depuis que les brigands ont €tabli leur
barrage, il n'en reste plus qu‘un lit boueux a peine humide.
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re qu'il n'a qu'a formuler au moment ou il invoque le Sceﬁe
de Donblas.

Il est probable que les aventuriers remontent le cours du
Surdamiar, qui est la voie la plus praticable pour les chevaux au
travers des collines. Les brigands se tiendront en embuscade
dans les hauteurs, dissimulés derriere des buissons €pineux
qu'ils ont déracinés et déplaces. Ils attendront le signal de leur
suetteur, qui se tient sur un versant €loigne du lieu de l'embus-
cade, prét a siffler au passage des personnages pour donner
l'ordre de 1'assaut. Le guetteur est bien dissimul€ ; s1 les aventu-
riers ne spécifient rien, celui-c1 ne sera pas débusque. Si au
confraire ils sont sur leurs gardes, il leur faudra un résultat cri-
tique sur leur jet de Chercher pour le repérer.

Au coup du sifflet du guetteur, les bandits commenceront
par lacher deux ou trois volées de fleches avant de descendre
achever les blessés avec leurs lances longues, en tentant de gar-
der l'avantage de la hauteur (en restant sur les flancs des col-
anes, voir Position Suréleveée page 111 des regles de base) et
=z jouant sur la longueur de leurs armes (voir Longueur des
~rmes, p.i09 des regles de base). Les joueurs auront le droit de
=ater un jet d'Idée (INTx5%) au moment du coup de siftlet
oour réaliser qu'ils sont sur les ieux d'une embuscade.

En cas de réussite, ils pourront utiliser leur competence
I=guitation pour se laisser tomber a bas de leurs chevaux et es-
mmver ainsi la premiére volée de fléches (consulter les regles
=z les Embuscades, p.108 des regles de base, pour connaitre les
I =rentes alternatives).

1 v a deux brigands par aventurier, plus le guetteur qui sera
=or loin pour intervenir, de toute facon. Des que la moitié d'en-
T= =ux seront a terre, morts ou sérieusement blessés, les survi-
VRS ?Fndrmnt la fuite, s'€gayant dans la nature dans des direc-
s griferentes.

L=s aventuriers peuvent bien siir soupconner quils sont
sa—veillance s'ils ont découvert le corps du fermier avant
L aer 2 Falthan. 11 est alors probable quiils décident de sur-
mEmir= les brigands dans leur propre repaire lors d'une expéedi-

o =ocmumme. Dans ce cas, 'embuscade précédemment décrite
IS et pas avoir liew.

iy

i A

La bande s’est installée dans un vieux gite abandonne dans
les collines. Outre I'habitat principal qui tombe en ruines et qui
n'a que partiellement ét€ restaurd, il y a €galement une vieille
bergerie sans toit. Les brigands se sont partagés les deux bati-
ments et sont trois fois plus nombreux que les aventuriers. Les
deux uniques chevaux sont attachés a l'extérieur de la bergerie.
Le premier sert au guetteur, qui tient en surveillance les villa-
geois de Falthan ; le second appartient au chef de la bande, qui
fait souvent la route de Rignariom. Le jour, c'est un brigand so-
litaire qui patrouille les abords du camp, mais la nuit, s sont
deux 2 faire de méme. Au cours de la journee, en attendant que
I'ultimatum lancé aux villageois de Falthan expire, les brigands
affiitent leurs armes, font la sieste, jouent aux dés ou boivent
entre eux, se racontant des blagues salaces ou imaginant la facon
dont ils vont dépenser leur part de butin. Ce sont des gens 0i-
sifs, sfirs d'eux et peu attentifs a I'éventualite dun assaut orga-
nisé. La nuit, ils s'effondrent a moiti€ ivres a leur place a table,
ou roulent dans la paille du sol. Environ un brigand sur deux ne
prend pas la peine de retirer son armure pour dormir, trop €me-
ché pour y penser. Un tel brigand voit tous ses scores de com-
pétence diminués de 15%.

Amsar Bec-Cornu, 35 ans

FOR 16 CON 14 TAI 16 INT 12 POU 11
DEX 11 APP 10
Chaos 34 Balance 00 Loi2l

Points de Vie : 15
Armure : cuir et anneaux (heaume porte), 1Do+1.
Modificateur aux Dégats : +1D4

Armes : Hache d'armes 75%, dégits 1D8+2+MD ; Ecu (Demi
Bouclier) 75%, dégits 1D3+MD+Repousser, PdS 15.

Compétences : Bagarre 78%, Chercher 59%, Déguisement
42%, Déplacement Silencieux 75%, Ecouter 71%, Eloquence
44%, Equitation 68%, Esquive 61%, Grimper 83%, Lancer

1 Ermitage Orphelin




(LA b

78%, Langue Commune 60%, Lutte 49%, Marchander 52%,
Monde Naturel 37%, Potions 7%, Se Cacher 75%.

Cet ancien légionnaire vilmirien, qui tient son nom de son
profil grotesquement aquilin, connait bien son affaire. Il s€lec-
tionne ses victimes de sorte & minimiser les risques pour des bu-
tins modestes mais intéressants, se placant ainsi dans une lo-
gique de succeés qui lui vaut la fidélité de ses hommes, des
détrousseurs et des bagnards en fuite de la pire espece, quil
tient en faible estime. Il sait que le jour ou ils connaitront leurs
premiers sérieux déboires, il finira avec un poignard entre les
deux omoplates. Il a donc décidé de prendre les devants, de faire

; Oﬂll QTI:W :

.)

un joli dernier coup, et de s'enfuir seul avec le butin. Son rece-
leur, 2 Rignariom, est en fait un agitateur du Chaos, qui lui a
sugeéré la facon de tirer sa révérence : s'en prendre aux reliques
saintes d'une chapelle de la Loi. En vérité, I'agitateur en a besoin
pour ses sombres cérémonies au cours desquelles 11 doit négo-
cier les services dun démon qu'il entend ensuite lacher sur le
Vilmir. Amsar ne participera pas a I'embuscade, persuade que
ses hommes viendront 2 bout des aventuriers, mais demeurera
dans son repaire avec un nombre de brigands €gal au nombre
d'aventuriers.

Un Brigand Type

FOR 13 CON 15 TAI 12 INT 10 POU 10
DEX 13 APP 10

Chaos 22 Balance 00 Loil4d

Points de Vie : 14
Armure : Cuir Souple (heaume port€), 1D6-1.
Modificateur aux Dégats : +1D4

Armes : Lance longue 65%, dégits 1D10+1+MD, 2M ; Arc de
Chasse, dégats 1D6+1+1/2MD.

Compétences : Bagarre 55%, Déplacement Silencieux 40%,
Esquive 65%, Lancer 45%, Langue Commune 50%, Lutte 30%,
Se Cacher 50%.

Sans grande imagination, les bandits ont entasse€ une tren-
taine de grosses pierres sur le cours du Surdamiar, détournant le
ruisseau entre les collines. Rapidement, la terre avide et per-
méable boit toute I'eau, ne laissant qu'un parterre d'herbes gorge
d'eau. Une heure de travail suffit & deux ou trois hommes pour
dégager le ruisseau.

Retour a Falthan

Une fois le péril des brigands écarté, le Scellé de Donblas
cesse de protéger la chapelle de la Loi. Le pére Sildabius est
immédiatement pris en charge par les anciennes du village qui
soignent ses plaies de fagon plus approfondie que n'en a €t€ ca-
pable le jeune Amthor. Potions et cataplasmes aident le Vieux
prétre de la Loi 4 s'en tirer, et a recouvrer suffisamment ses €s-
prits pour répondre aux questions des aventuriers lorsqu'ils sont
de retour.

L.'Ermitage 011)i1eli11

W rice aux instructions du Pere Sildabius, le jeune Am-
thor n'a pas de mal 4 conduire les aventuriers a l'er-
mitage de Pertrio.

Mais en vérité, 'ermitage n'en mérite plus tout a fait le nom,
car il consiste aujourd'’hui en un petit complexe fermier bati
dans la bande désolée qui ceinture le Royaume d'Org, a quel-
ques centaines de métres seulement de I'obscure forét de Troos.
11 est composé d'un corps d'habitation principal, avec une uni-
que grande salle commune purement fonctionnelle et dénuée de
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i chemme ou confort. Une €table est accol€e au batiment prin-
miDE. et Beberge guatre vaches, deux veaux et un taureau. lly a
SEieTnent Une p{:rchene avec une douzaine de porcs et un pou-
‘i er Cume guinzaine de volailles. Un petit édifice pyramidal
fmr office de hieu de culte et abrite une tres modeste chapelle de
2 o=, ou Permio continue a rendre hommage a ses anciens mai-
=== Dles bancs permettent d'accueillir une petite congrégation,
¢ Z.a chapelle peut aisément étre convertie en salle de classe.
me pette cellule latérale sert de dortoir et de bureau & Pertrio.
== ==t a I'image du reste de I'ermitage, c'est-a-dire austére et
szms confort. Une petite table supporte une simple lampe a hui-

=, =ns1 que plusieurs ouvrages techniques rédigés par Pertrio
i £ anciens collegues, pour la plupart décédés aujourd’hui.

—

Le tout est encerclé par une palissade de bois et un fossé
zarmi de piques qui assurent la protection de I'ermitage, et sur-
tout des animaux d'élevage, contre les quelques bétes sauvages
2= modent dans les alentours ou les €ventuels maraudeurs. Une
oetie tour de guet permet d'avolr une excellente vue sur la lan-

= ccsolee. En effet, de maigres champs s'étendent sur quelques

oectares autour de l'ermitage, bien loin des terres revendiquées
par le Vilmir ou llmiora.

Pertrio n'est, depuis quelques temps déja, plus le seul a oc-
cuper les lieux. En effet, 1l a rassemblé et converti a sa foi et sa
meligion une douzaine d'Orgiens. Capturé par des chasseurs de
.z mibu Garog-ug-morag 1l y a quelques années, Pertrio aurait
i< sacrifi€ a de fausses divinités ou tout simplement dévoré par
=s barbares s'il n'avait sauve de la noyade le chef de la petite
mibu en lui prodiguant les premiers soins, apres sa chute dans
un torrent d'eau capricieux. Persuade que 'homme en robe blan-
che €tait un sorcier capable de ramener les morts a la vie, Gru-
mog, le chef barbare, lui rendit 1a liberte et décida de le servir. Il

abandonna donc sa tribu et sa place de chef pour devenir I'un des

B R

I (
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apdtres de Pertrio. Il fut suivi par une douzaine d'autres barba-
res Orgiens, malgré la désapprobation du reste de la tribu Garog-
ug-morag qui méprisa la défection de leur ancien chef. Cet in-
croyable changement de confession fit cependant 1'affaire du
fils ain€ de Grumog, le seul de sa famille a ne pas suivre Pertrio
dans sa retraite. Il vit 1a une bonne opportunité de devenir le chet
de la tribu avant son heure.

Aujourd'hui, les Orgiens forment une curieuse congreégation
étonnement pacifique étant donnée leur culture belliqueuse. Sans
étre raffinés, sous la tutelle et les enseignements de Pertrio, le
vernis de la civilisation les a curieusement atfectes, les transfor-
mant en €tres faussement paisibles et illusoirement cultivés. En
vérit€, méme s'ils connaissent les rudiments des chifires et des
lettres, et qu'ils s'expriment dans une Langue Commune dégros-
sie, 1ls demeurent des barbares avec des pulsions parfois vio-
lentes. Leur fréquentation sera donc l'occasion de maintes sur-
prises pour les aventuriers, qui devront sans cesse jongler avec
leur double culture paradoxale.

Lorsqu'ils se présentent a l'ermitage, les aventuriers trou-
vent la porte close, mais ils peuvent deviner (jet en Ecouter) de
I'agitation a l'intérieur. Leur approche n'a pu s'effectuer sans €tre
détectée, car aucun relief ne peut les soustraire a la vue des
csuetteurs dans la bande désolée qui entoure Troos. En les vo-
yant approcher, les Orgiens convertis par Pertrio ont rentré leur
bétail, se sont enfermés et ont commence a fourbir leurs armes
primutives. 1ls ont I'habitude d'agir ainsi a chaque fois quils re-
perent des groupes de plusieurs individus, redoutant en particu-
lier les pillards des tribus orgiennes qui quittent parfois Org pour
quelques rapines faciles. L'ermitage a d€ja €t€ pris d'assaut a
plusieurs reprises, mais la palissade, les fossés et 'organisation
des défenseurs (une premiere pour des Orgiens !!!) ont jusqu'a
présent permis de repousser tous les agresseurs, qui n'ont jamais
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® Porter les yeux sur une féﬁ*iﬁﬁe orgienne [méme par cu-
riosité) est signe de convoitise ; si les aventuriers n'ont pas
encore gagné la confiance des Orgiens' c'est un’e":r'r:ﬂusa de
violente dispute, pouvant aller jusqu'au sang ; si au con-

traire un excellent premier contact a été établi, Grumog or-
dmnnerc: 4 la femelle de suwre e{r de serwr? geniurr&r'

v::n‘l‘ Stre 1és mal prts fc:mf pc:r le chef que par [u

hﬂbile au lancement de sa hﬂcheﬁe en sifex e

"-:\-.

e Ces Orgiens pnﬁeni des ’rﬂgas blunches -:lgtssent’ EWEE:

une mﬂdemnﬂn uppuremmen’r mspiree par la seremie# elf

la cwﬂtsrﬂﬁan fic! pmesie l'art, ie chﬂnf} G des degres aufres
que pr:mmfs ef & des occasions speclﬁques ei tmpnﬁﬂnfes;

.eﬂa :

3 e En slgne de bienvenue, si les aventuriers passent une nuit

T
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gne les sacrifices religieux, il est donc pc:lms::ulserement muf 'f
séant d'en | joger devant eux.

® Les repas se déroulent dans ic: salle commune et com-
mencent fous par une priére dédiée aux dieux de la Loi. En
revanck 1e, les viandes sont mal cuites et mal équarries, et le
mgcﬁﬁf [Es c:ccampqgnuni est remph de chﬂses dauteuses

. usténﬁﬂeaﬂu pmﬁ des. couteaux en 3 silex.

dans lm Ferme leur cc}uche de pm[fe smud[ee pﬁl‘ la vermine

des mvenfuriars s'ils se sont man?res ﬂgrec:bfes et respec-
tueux de leurs éfranges hétes. Inufile de préciser que les fa-
ciés pmgnﬂ?has des Orgiennes sont tout sauf attirants, mais
ias repausser peui zﬂndu;re a un mmdenf dlpi{}muhque
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su se mobiliser en nombre suffisant pour constituer une reelle
menace.

Si les aventuriers sont bien accompagnés par le jeune Am-
thor qui, méme s'il n'en est qu'a son noviciat, arbore la robe blan-
che de la prétrise de la Loi, ils seront accueillis favorablement
par les Orgiens qui lui témoigneront un respect particulier. Il en
sera de méme pour tout aventurier issu du clergé de la Loi et quu
en porte ouvertement les attributs. Dans le cas ou ils seraient
venus sans le jeune prétre, ils s'apercevront que convaincre un
Orgien de les laisser entrer n'est pas une mince affaire. Dans
tous les cas, le maitre de jeu devrait demander des jets en Lan-
gue Commune 2 chaque fois qu'ils essaient de soutirer un ren-
seignement 2 un Orgien ou qu'ils souhaitent lui faire compren-
dre 1'idée générale d'une phrase dont les concepts sont trop
complexes ou étrangers a leur culture.

Grumog, 35 ans

FOR 17 CON 18 TAI 12 INT 10 POU 10
DEX 11 APP 09
Chaos 17 Balance 19 Loi22

Points de Vie : 15
Armure : 1D2, muscles €pais.
Modificateur aux Dégits : +1D4

Armes : Hachette en Silex 84%, dégits 1D6+MD ; Pierre Lan-
cée 73%, dégats 1D2+1/2 MD ; Hachette en Silex Lancée 92%,
dégits 1D4+1/2MD.

Compétences : Amorcer/Désamorcer un Piege 52%, Bagarre
86%, Chercher 62%, Déplacement Silencieux 81%, Esquive
79%, Langue Commune 20%, Lutte 91%, Monde Naturel 55%,
Orgien 50%, Pister 74%, Sauter 38%, Se Cacher 49%, Sentir/
Gofiter 75%.

Orgien Converti Type
FOR15 CON17 TAI1l  INT09  POU 09
DEX 10  APPO07

Points de Vie : 14

Armure : aucune.
Modificateur aux Dégats : +1D4

Armes : Hachette en Silex 66%, dégits 1D6+MD ; Pierre Lan-
cée 58%, dégits 1D2+1/2 MD ; Hachette en Silex Lancée 47%,
dégits 1D4+1/2MD.

Compétences : Amorcer/Désamorcer un Piege 48%, Bagarre
74%, Chercher 51%, Déplacement Silencieux 53%, Esquive
79%, Langue Commune 18%, Lutte 77%, Monde Naturel 63%,
Orgien 45%, Pister 78%, Sauter 42%, Se Cacher 36%, Sentit/
Goiiter 67%.

A force de discussions, ils apprendront néanmoins que
Pertrio n'est pas présent dans l'ermitage, au grand dépit des Or-
giens qui pensent I'avoir perdu a jamais. Questionné€ sur le sujet,
Grumog leur apprendra dans un Commun correct mais hesitant
que “le vieux prétre blanc a ét€ avalé par une caverne de méetal”.

Ne le voyant pas revenir, 1ls ont essaye€ d'aller a sa recherche,
mais ils n'ont découvert quune minuscule cavité de métal ou il
est impossible de se dissimuler et, bien sir, pas de Pertrio. 1is
sont dépités et inquiets, car depuis leur conversion, le vieux
prétre est leur unique guide et en son absence, 1ls ne pensent pas
étre capables de continuer a vivre selon ses enseignements. 1ls
se disputent déja pour décider de leur retour 2 leur ancien mode
de vie. IIs considéreront le jeune Amthor avec un ceil particulie-
rement respectueux, et se demanderont s'il pourrait remplacer le
vieux Pertrio si jamais son absence devait durer.

Bien entendu, les Orgiens de Grumog peuvent conduire les
aventuriers a la mystérieuse caverne de métal. IIs peuvent €ga-
lement les autoriser a visiter la cellule de Pertrio et a consulter
les documents sur lesquels il travaille la nuit, apres la classe du
soir et les prieres qui concluent les journées de ses dévots. Ils
apprendront ainsi que lors d'une de ses excursions dans la forét
de Troos, en compagnie de ses Orgiens, Pertrio découvrit une
mystérieuse machine du Peuple Condamné. Voyant la I'occa-
sion de mener des recherches exceptionnelles et rarissimes, il
consacra les semaines qui suivirent a 1'étude de I'antique ma-
chine, délaissant sa congrégation orgienne qui gronda stoique-
ment en silence, sans trahir son mécontentement aupres du
vieux prétre auquel les Orgiens vouent un trop grand respect.
Ses notes expliquent que la machine est une sorte de portail
entre les spheres, et que pour la faire fonctionner, il y a plu-
sieurs excroissances gravées de runes inconnues qu'il faut abais-
ser, faire tourner ou pivoter. Un pommeau a douze facettes sculp-
té dans de l'or blanc commande manifestement l'ouverture du
portail, ainsi que l'ont révél€ ses expériences avec de pefits ob-
jets qu'il a fait disparaitre puis réapparaitre. Leur examen poste-
rieur a démontré que les objets n'ont pas souffert du transport,
aussi Pertrio s'est décid€ a tenter I'expérience avec une créature
vivante. Il a placé une volaille dans la machine du Peuple Con-
damné et actionné le pommeau dor€ ; I'animal a disparu dans un
vrombissement d'air et de lumiere. Mais lorsqu'll a commandé
le retour, la volaille n'a pas réapparu dans la cavit€ de la machi-
ne. Le prétre de la Loi a longuement réfléchi au probleme avant
de décider que la poule avait tout simplement quitté le logement
de 1a machine une fois “de l'autre c6t€”, peut-étre a cause de la
désorientation due au transport, et qu'elle n'a donc pas pu €tre
ramenée lorsqu'il a commandé le retour. Pour vérifier son hypo-
these, il a recommencé son expérience avec une volaille en cage,
qui a fait l'aller-retour avec succes. Pour finir, apres avoir ex-
primé son émerveillement et €mis diverses suppositions sur
l'usage que faisait le Peuple Condamné de la machine, Pertrio
conclut son document en précisant sa décision de I'expérimen-
ter personnellement.

De nombreux croquis et esquisses expliquent le fonctionne-
ment de la machine tel que le prétre 1'a compris et, en particu-
lier, 1a configuration initiale des boutons de commande a €te re-
levée scrupuleusement.

Apprendre celle-ci nécessite un jet d'Idée difficile (INTx3%)
et la recopier un jet de Scribe. Le plus simple reste encore, pour
les aventuriers, a emporter tous ces documents avec eux, en
réussissant un jet de Dissimuler un Objet, car les Orgiens ne les
laisseront rien emporter.

1. F.rmitage Orphelin
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L.a Machine du Peuple Condamné

Elle émerge de I'humus dans un secteur périphérique a la
foret de Troos, manifestement mise a jour par de violentes pré-
opmatons qui ont délave la terre a cet endroit.

Elle se présente comme un amas rocheux mrégulier, a ceci
pr=s gue les blocs sont en métal bruni, une cavit€é pouvant hé-
serzer une forme humaine de grande taille s'enfoncant de pres-
Jus un metre dans la machine. La bouche entiere est cernée par
—== commandes mobiles et gravées de runes, le pommeau d'or
o.anc tranchant sur la noirceur de la machine. Les premiéres

=rvent en fait a programmer la destination de la machine, tan-
215 gue le pommeau sert a commander le transport.

Des aventuriers sachant décrypter le Haut Idiome remar-
Jacront a coup siir une parenté entre les runes utilisées sur Mel-
moone et celles présentes sur la Machine du Peuple Condamné.
s seront toutefois incapables de les déchiffrer, cette parenté se
==welant trop lointaine pour étre réellement familiere. En effet,
Tem ne permet a ce jour de déterminer §1 cette parenté est une
m=ali= ou une simple coincidence, aucun érudit n'ayant réussi a
Ietablsr avec certitude.

_z machine du Peuple Condamné fonctionne réellement a
& Swoom dun portail entre les spheres. C’est un vestige du cycle
TERI=OETE ou ses créateurs arpentaient I'univers et le pillait dans

=rroame. Mais de la méme facon que l'usage intensif de ces
Tarmmmes a sterilisé leur monde jusqu'a le détruire et donner

smssmmoe aux Jeunes Royaumes prehistoriques, le voyageur

P o e o

franchissant son seuil (dans un sens ou dans l'autre) subit la per-
te de 3D 10 points de magie. Le voyage est donc particulierement
éprouvant, et un aller-retour (voire méme un aller simple) peut
provoquer I'inconscience d'un voyageur humain moyen.

Laissez les personnages expérimenter ibrement le fonction-
nement de la machine du Peuple Condamné. Ils feront certaine-
ment leurs propres essais sur des objets animeés puis sur de pe-
tits amimaux, avant de se décider a envoyer I'un d'eux et de le
ramener afin qu'il rapporte ses impressions. Ils lui laisseront
meme certainement un peu de temps pour quil explore “Tautre-
cote” et determine s'1l est possible d'assurer son retour autono-
me depuis la-bas.

Vovyager entre les Plans !

Un explorateur envoyé au travers du portail arrivera dans
une sphere bien €loignée des Jeunes Royaumes. Il s'agit a priori
d'une vaste portion de désert dont le cycle diurne-nocturne est
inversé. Clest-a-dire que si les aventuriers expérimentent la Ma-
chine du Peuple Condamne de jour, ils débouchent sur un désert
nocturne seulement tlluminé par la lumiere blanche d'étoiles qui
leur sont totalement inconnues.

Comme dans tous les déserts, les nuits sont glacales et les
journées étouffantes.

Le jumeau de Ia Machine du Peuple Condamné est égale-
ment présent dans ce monde et fait office de portail. Il repose
sur un plateau rocailleux et poussi€reux, dénude par les vents
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Les excroissances mobiles qui entourent I'espace de  de ceux<i ne sont plus hospitaliers : certaines machines en
transfert portent chacune une rune qu'il est malheureuse-  vis-G-vis ont été submergées par un océan ou un fleuve de
ment impossible aux aventuriers d'interpréter. lave en fusion, recouvertes par des sédiments, enfouies par

Toutefois, un jet d'ldée permet de deviner que la séquen- un tremblement de terre, ou fout simplement détruite, tandis
que dans certains autres cas, |'atmosphére de certains

ce des runes affichées ouvre un canal de frunsferf en def&
e soint de départ et le point d'arrivée. L exemplﬁu plqns {ievﬂsfes par le Peuple Candumne n est tout S;mp!&:-:
ment plus resp:ruble |

re des Jeunes Royaumes pointe sur le Déser-Monde, mais - | -
pour revenir, il faut que celui du DésertMonde pointe & son i,éﬁ conséquences d'un transfert vers de telles desfina-
tour vers les Jeunes Royaumes, & moins que le rcipamemem_,: hcsna est bien évidemment & ['appréciation du MJ, et vont
ne soit commandé directement depuis les jeuna&ﬁwﬁuma' - du nondonctionnement de la machine & la mort brutale de

(comme cela a été le cas au cours des dwerseg exgenaa« _ 'aventurier, en passant par “I'aiguillage de secours” vers
ces menées par Peririo). Pour revenir de facon autonome du lﬂ mur:hl,ne de transfert de la dimension aulrefois colonisée

Désert-Monde, la séquence des runes doit éfre ftt ﬂkéﬁilé '
mais reproduite en sens inverse de celle qui a pu étre rEIE--
vée sur la machine des Jeunes Royaumes, par rapport &
une marque verticale centrale clairement visible.

l_ct cuwfe d& transfert ne permet d'accueillir que des hu-
mmnmdes de TAl inférieure ou égale & 18. Les individus de
: " masse supérieure excédent la capacité de transfert de la

Des expérimentations hasardeuses peuvent conduire machine et endurent 1D3 points de dégéts lorsque |'appa-
les aventuriers dans n'importe quel plan du Multivers jadis  reil essaie de casser leur siructure moléculaire pour leur
colonisé par le Peuple Condamné | Mais attention, certains  faire franchir les plans.

qui empéchent le sable de I'envahir totalement. De fait, sur les
versants ou Ihumidité peut €tre capturée, une timude mais co-
riace végétation a pu se développer, ainsi quune petite faune
animale commune a la plupart des déserts : scorpions, serpents,
sourls, rapaces, 1iguanes et bien d'autres petites créatures trop
nombreuses pour les nommer toutes.

Bien sir, une fois dans le Désert-Monde, les aventuriers
peuvent se mettre a la recherche de Pertrio dont il n'y a pas de
traces visibles. Des jets en Pister permettent de déterminer qu'l
a rode autour du portail avant de disparaitre quelque part entre
les rochers. Une exploration a ce stade ne revele pas grand cho-
se d'autre.

Amthor déclarera préférer rester dans les Jeunes Royaumes,
afin d'aller chercher de I'aide s1 les aventuriers tardent a venir,
mais 1l accompagnera ceux-cl avec quelques réticences sils in-
sistent : il ne sait pas se battre et n'a jamais été spécialement
aventureux, et outre le fait que I'exploration d'un monde incon-
nu ne l'enthousiasme guere, il a peur que sa présence ne devien-
ne génante.

S'il reste sur le plan des Jeunes Royaumes, Pased et ses aco-
lytes (voir Les Sbires du Clergé) powrront le forcer a les en-
voyer rejoindre les personnages.

En revanche, s'll accompagne les aventuriers, les serviteurs
de I'Eglise tenteront le voyage sur la base des quelques informa-
tions que Krymal aura peut-&tre pu espionner, gue ce soit a
Falthan ou ici-méme, sur le site de la Machine du Peuple
Condamné, lors des expérimentations des aventuriers.

B
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Amthor, Initié de Donblas, 22 ans

FOR 12 CON 10 TAI 14 INT 17 POU 16
DEX 12 APP 15

Points de Vie: 12

Armure : aucune

Niodificateur aux Dégits : +1D4

Armes : Dague 32%, dégits 1D4+2+MD.
Sortileges : aucun

Compétences : Art (Chant) 72%, Bagarre 50%, Chercher 47%,

Ecouter 39%, Eloquence 68%, Evaluer 45%, Jeunes Royaumes
[ 7%, Langue Commune 85%, Lutte 25%, Médecine Rudimen-
aire 74%, Monde Naturel 44%, Sagacité 55%, Scribe 92%.

1.e Désert-T"ionde

Autrefois savane fertile et grouillante de vie, ce plan a, com-
me les Jeunes Rovaumes du cycle précédent, été €puis€ par le
Peuple Condamné et s'est progressivement désertifie jusqua de-
venir un ensemble infini de dunes mouvantes sous un soleil de
plomb. A I'instar de Troos, le plateau que découvrent les aven-
ruriers figure une version dénaturée de ce que fut le monde
avant sa dévastation, mais a la différence des Jeunes Royaumes,
le Désert-Monde n'a pas ressuscite lors du changement de cycle
qui solda la disparition du Peuple Condamné.

Au cours d'une journée, les aventuriers réussissant un jet en
Chercher peuvent remarquer un éclat de lumiere persistant au
loin. Un jet d'Evaluer ou d'Idée permet de l'estimer a une demi-
douzaine de kilometres dans le désert a partir de la Machine du
Peuple Condamneé.

Cette lumere est en fait produite par les rayons du soleil
s'accrochant aux facettes de gigantesques cristaux qui consti-
muent le garde-manger pratique de I'unique occupant, senu-intel-
ligent, du Désert-Monde. 11 est difficile de dire si celui-ci est un
descendant du Peuple Condamné, l'une de leurs créatures ou
I'un de ses membres lui-méme. La seule certitude est qu'il est né
ou a €te cré€ au cours du cycle précedent et quil est, a I'instar de
la machine, un vibrant vestige du Peuple Condamné.

En vénté, pour survivre au passage des siecles, la Créature
se nourrit de la force vitale des vagabonds dimensionnels qui
s'échouent sur son plan. Elle les capture et les emprisonne dans
des cristaux d'ambre ou ils restent captifs pour I'éternite. Ce
n'est que par souci d'économie qu'elle les “déguste” au rythme
de un point de caractéristique tous les dix ans, ce qui represente
une alimentation msuffisante pour préserver toutes ses capaci-
ties, notamment intellectuelles. Les siécles s'écoulant, la Créatu-
re a perdu nombre de ses facultés conceptuelles et a oubli€ jus-
qu'a I'usage de la parole, dont elle fut un jour doue€e, et n'est plus
gu'une monstruosité redoutable.

C'est au coeur d'une antique ville en ruine, la dermere qu'il
soit encore possible de trouver sur ce plan, que la Creature a
=tabli son garde-manger. Les vents abrasifs du désert ont aplan
iz plateau rocheux ou s'€levait autrefois la cit€, dont il ne reste
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¢ Une momie gmnde et élmncéé dﬂﬂt '-les Yeux pour-
pres et pailletés d'or sont la derniére caractéristique
distinctive ; il s'agissait probablement d'un individu,

male ou Femelle offilié aux vadhags ou aux nadhrags.
I est figé dans une aftitude de fuite.

e Une personne engancée dans une armure de plo-
ques intégrales, dont le heaume masque fotalement les
traits ; il tient encore en mains une large hache des_
mers & double lame, et fait crénement face & un mys-
térieux ennemi. Le flanc de sa plaque pectorale est dé-
foncée, et du sang vermeti a été emprlsmnne par le
cristal,

._51""5-

fauves et a lo pecm bieu nuﬁ “au ::hmx du Mcmre de
Jeu, elle peut éfre une voiema de sc:rﬁges trés douée.
Flle a été figée les. mmnai&nduea ‘en avant, les doigts
formant des urubesqu&a cﬂmplexes comme pour le
lancement d'un myaferiéﬁ:-: st::rhiegm

e Un petit mdrﬂdu laid et diﬁ:orme vélu. tsle vétements
riches et criards, semble &ire en train de bondir pour
esquiver quelque chose entre ses pieds, une attitude
d'horreur peinte sur le visage.

* Plusieurs aufres momies feﬂement deeséchass qu ‘elles
ont commencé & se desmgr&_g_er & lintérieur du cristal.
Certaines ne sont plus que des silhouettes de grains
de poussiére ou de sable. L'ideniité de ces captifs,
une fois libérés, est laissée & I'entiére discrétion d'un
MJ inventif qui pourra saisir Eﬂccﬂsmn pour rebcnd!r
en direction d'autres aventures. |

e Et bien sir Pertrio lui-méme, petit homme rﬁbaugr: c—:li‘f
nerveux, glabre et au sommet dégarni malgré de
longs cheveux blancs qui lui fombent sur les épavles.

plus que les fondations, un vieux puits et quelques murs et co-
lonnades écroulés. Il v a une douzaine de tores irréguliers et
metalliques, couverts de runes €voquant celles de la Machine
du Peuple Condamné, desquels émergent des excroissances am-
brées emprisonnant des individus. Les captifs sont chacun 4 un
stade de momification différent. Le plus vieux est tellement flé-
tr1 que meme ses os ont €t€ consomumes et ont perdu leur aspect
primitif, ne laissant plus de lui qu'une silbhouette fantomatique et
déchirée. Il y a également quelques autres momies plus récentes
ou en meilleur €tat, tandis que l'addition la plus récente a cette
collection est un vieil homme vétu de la robe blanche du clergé
loyal. Amthor, s'1l est présent, reconnaitra sans peine son maitre
Pertrio. Les aventuriers remarqueront probablement que la plu-
part des autres captifs sont particulierement anciens.

1.Ermitage Orphelin
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L znt quils sont prisonniers des cristaux, les captifs sont im-

momels et invulnérables. Il n'y a que la Créature, en les consom-
==t gui les €puise et les desseche lentement mais stirement. 11
= totalfement vain de chercher a briser les cristaux. Ils ne sont
‘,'*E._ e facture naturelle, et rien ne pourrait entamer leur surface,
mes méme la furie d'un Seigneur d'’En-haut qui resterait sans
s sur cette manifestation d'un autre cycle. Seul le tore métal-
soue gui figure 1a base de chaque cristal peut étre détruit (6 PdS
= astériorant A Ta fagon d'un bouclier), mais il suffit de pousser
ane des runes (jet en Chercher ou en Amorcer/Désamorcer un
“icge pour la repérer parmu les autres : c'est la seule qui soit
amovible) pour que le cristal se dissolve et libére son occupant.

—_——
-

En explorant les environs du garde-manger de la Créature,
== aventuriers découvriront qu'il v a plusieurs autres tores ru-
moues dissimulés sous la poussiére, au centre de la cité. Ceux
=zaquant un jet de Chance pourraient trébucher sur I'un d'eux a
zm moment ou 4 un autre, risquant de tomber a terre s'ils man-
gueat, cette fois, un jet de Dextérité. En cas de maladresse au jet
2= Chance, un cristal d'ambre se déploie pour emprisonner
_aventurier, mais en temps normal, seule l'intervention de la
_reature leur permet de surgir.

Pertrio, ex-administrateur d'Arkyn, 62 ans

FOR 09 CON 07 TAI 09 INT 21 POU 17
DEX 11 APP 17

Chaos 02 Balance 72 L.oi 97

Points de Vie : 08

Armure : aucune

Modificateur aux Dégits : aucun
ATmeS : aucune

Sortileges : aucun

Compeétences : Artisanat (Travail du Métal) 122%. Artisanat
Travail du Bois) 148%, Chercher 12%, Crocheter 54%, Ecou-
er 32%, Eloquence 103%, Evaluer 100%, Jeunes Royaumes
Z3%, Langue Commune 117%, Médecine Rudimentaire 91%,
Siillion de Spheres 11%, Monde Naturel 143%, Potions 56%,
Réparer/Concevoir 111%, Sagacité 107%, Scribe 183%.

L.a Creature du Peuple Condamné

Immortelle et invulnérable, elle passe ses siecles d'existence
2 attendre ses nouvelles victimes, avec une patience séculaire, a
Iimage d'une araignée au centre de sa toile. Sa conscience s'est
=vanoule 1l y a longtemps et elle n'a d'autre motivation que de
orolonger sa lente extinction. Car la créature se meurt : les voya-

zeurs dimensionnels sont de plus en plus rares a se perdre sur le

Desert-Monde et elle est a chaque fois obligée de prolonger un

Detit peu plus son jetne, espacant de facon dramatique ses repas.

Elle serait définitivement tombée en léthargie pour enfin

mourir s1 Pertrio n'avait fait wruption sur son monde pour régé-
nerer. providentiellement, ses forces vives. Bien siir, 'arrivée

~onsécutive des aventuriers est une manne dont la Créature ne
souhaite pas se passer. Avec toute cette nourriture potentielle,

elle pourrait se revigorer complétement et fuir ce monde désolé
pour des plans plus riches et plus fertiles, ou elle pourrait, a
terme et une fois sa conscience originelle restaurée, devenir
I'égal d'un dieu !

La Créature va laisser les aventuriers découvrir la cité et
son garde-manger, tout en veillant 4 ne pas entrer en conflit di-
rect avec eux. Elle les surveillera donc de loin, mettant 4 profit
sa rapidit€ et sa connaissance du Désert-Monde, avec lequel elle
est en symbiose, pour leur échapper a chaque fois qu'elle sera
reperée. En réussissant des jets en Chercher, Ecouter ou méme
des jets de Chance, les aventuriers pourront apercevoir sa forme
mouvante, du coin de I'eeil, avant qu'elle ne disparaisse derriére
une dune, un rocher ou un mur en ruines.

S'ils se mettent en traque de la Créature, ils s'apercevront
que les traces de celle-ci disparaissent subitement, comme si elle
avait pris son envol ou avait tout simplement disparu.

Lorsqu'elle jugera le moment propice (c.-a-d. lorsque les
aventuriers seront a proximité de son garde-manger), elle usera
de son pouvoir de contrdle a distance pour déplacer un tore runi-
que libre sous les pieds d'un aventurier. Ce mouvement se passe
sous la couche de poussiére qui recouvre le petit plateau rocher
et se manifeste sous la forme d'une écume de sable qui se dépla-
ce a grande vitesse. L'aventurier visé doit alors réussir un jet d'Es-
quive pour ne pas se trouver sous le piége infernal, car 'instant
d'apres, une masse d'ambre en formation I'emprisonne définiti-
vement, Si l'aventurier réussit 4 esquiver cette attaque, la masse
d'ambre se dégonfle et retombe en se dissolvant, mais un autre
tore fondra vers une autre cible depuis une autre destination.

A mesure que les aventuriers se consacrent a esquiver les
tores mobiles, la Créature se révele a tous et entreprend d'attra-
per un aventurier récalcitrant pour le jeter dans une masse d'am-
bre en formation. II est probable, 4 ce stade, qu'un ou plusieurs
personnages ait €t€ capturés, et qu'un combat physique s'engage
avec la Créature. Malgré tout, chaque round, un tore se déplace-
ra sous les pieds d'un aventurier déterminé au hasard.

Les personnages se rendront vite compte qu'il s'agit d'un ad-
versaire difficile et particulierement redoutable, et ils devront
songer a un habile moyen de la vaincre. Si 'exploit physique res-
te possible, quoique périlleux, et I'usage de la magie envisagea-
ble, les aventuriers peuvent manceuvrer contre la créature pour
I'amener a se placer elle-méme sur 1'un de ses tores runiques.
Une chape d'ambre la recouvre aussitét, 1a condamnant 2 une
fin particulierement cruelle : se nourrir d'elle-méme jusqu'a ex-
tinction compléte.

Pour parvenir a ce résultat, il faut toutefois berner la Créatu-
re. L'aventurier qui tente la manceuvre oppose son INT a I'INT
de la Créature sur la Table de Résistance. En cas de réussite,
celle-c1 n'a pas conscience du piége et l'aventurier peut tenter
une opposition DEX:DEX pour l'entrainer sur un tore. En cas
de succes a ce deuxieme jet, le piege se déclenche.

La Créature du Peuple Condamné

FOR 22 CON 24 TATL 22 INT 07
DEX 11

POU 24
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Points de Vie : 23
Armure : 8 points, peau racornie et granitique
Modificateur aux Dégits : +2D6

Armes : Griffes de granit® 79%, dégits 1D6+1+MD ; Ecarte-
ler auto, dégits 4D6 ; Morsure 75%, degits 1D10 ; Projec-
tion™* quto, dégats [1D3]D6+Repousser.

* Sur une premiere attaque réussie avec ses Griffes de Garnit,
la Créature du Peuple Condamné peut choisir de porter une se-
conde attaque du méme type, sur la méme cible. En cas de suc-
ces, celle-ci est capturée par les puissants bras. Le round sui-
vant, la Créature choisit de [ui infliger une attaque par morsure
(25% de chance), de lui infliger des dégats par ecartelement
(50% de chances), ou bien de la projeter dans les airs (25% de
charnces).

¥ La victime peut préparer sa réception et diminuer les dégats
subis de 1D6 s5'il réussit un jet en Sauter. Le montant des dégdats
est fonction de la distance et de la hauteur de projection. Lan-
cez 1D3 pour déterminer le nombre de D6 de dégdits infligés.

Compétences : Chercher 113%, Diriger Tore Runique 70%,
Ecouter 72%, Déplacement Silencieux 44%, Esquive 75%, Se
Cacher 51%, S'enfouir dans la Roche 124%.

Puissante et redoutable, on aurait pu la confondre avec une
statue de pierre si ses chairs ne palpitaient pas et si ses yeux
n'étaient pas emplis d'une fievre dévorante. La Créature a passé
des années recroquevillée, a attendre l'arrivée de futures vic-
times, aussi de la mousse séchée par le soleil du désert a recou-
vert des portions de son corps.

l.es Sbires du Clerge

ous vous rappelez du semeur de troubles, a la Cour de
Justice de Jadmar ? Il s'agit en fait du serviteur (et
écuyer) d'un agent de la Loi, commissionné par I'Egli-

se pour empécher que le royaume ne trouve quelque subterfuge
pour sauver son loyal serviteur inculpé de sorcellerie, Bremmus.
S'ils ont au début essayé de tourner la furie populaire contre les
aventuriers, cela n'a été que leur premier mouvement. En effet,
Krymal est un ancien voleur repenti, spécialiste de la discrétion
et de la filature.

Tout au long de leur recherche de Pertrio, Krymal sera sur leurs
talons, espionnant les conversations ou venant interroger, apres
coup, les interlocuteurs que les aventuriers, se faisant passer
pour un de leurs amis en retard et qui ne parvient pas a les rat-
traper, un messager avec une missive importante pour l'un
d'eux (peut-&tre un noble ou un militaire grad€), le frére de I'un
des aventuriers venu lui annoncer le décés imminent d'un pere
ou d'une mére, ou nimporte quoi d'autre car tous les moyens
sont bons pour cet amateur de mensonges et de baratin.

Les deux compéres sont appuyés par des soldats de meétier.
Ce sont tous des professionnels froids et efficaces, a I'image de
la Loi, qui ont 4 plusieurs reprises montré leur fidélité a 1'Eglise.
Comptez un soldat par aventurier présent dans le groupe.

Leur présence dans cette aventure est surtout prévue pour
rompre son caractére linéaire, et se fera sentir de facon plus ou
moins subtile, ainsi qu'en t€émoigneront les exemples d'€véne-
ments suivants. Le Maitre de Jeu est libre ou non de les mtro-
duire, en fonction de sa propre expérience, ou de les développer
plus longuement.

Pased, Agent de Tovik 'Implacable

Ancien criminel promis a l'échafaud pour de multiples ho-
micides, c'est dans sa cellule que Pased s'est tardivement tournée
vers la religion, pour sauver son dme. Magnifiée par sa fin im-
minente, la ferveur de sa foi nouvelle a attiré 1'attention de I'Egli-
se. Au matin de son exécution, c'est le Chancelier Jeldan lui-
méme qui vint tester la foi de cet homme, et le sauver de son
destin. Aprés plusieurs années a servir le culte, Pased est deve-
nu un redoutable agent de Tovik, dont il est le fier bras armé.
Vous pouvez consulter le supplément les Architectes du Destin,
page 46 pour une courte description de ce Seigneur de la Loi, et
pages 108-109 pour celle des avantages 1i€s au statut d'agent de
la Lo1.

S'opposer a un agent de la Loi ne doit pas étre une mince
affaire. Pased pourrait resurgir lors de prochaines aventures, sur-
tout s'il s'avére que les aventuriers s'adonnent, régulierement ou
occasionnellement, au Chaos. C'est en tout cas un adversaire for-
midable, plein de ressources et doté de moyens financiers 1m-

~ portants. Les agents de Tovik sont en effet trés rares, méme au

Vilmur.

Pased, 42 ans

FOR 15 CON 28 TAI 14 INT 12 POU 18
DEX 14 APP 11

Chaos 42 Balance 04 Loi 91

Points de Vie : 21

Armure : demi-plaques et anneaux bénies par Tovik, 10 points
avec heaume, 9 points sans heaume

Modificateur aux Dégats : +1D4

Armes : Hache d'Armes 112%, dégits 1D8+2+MD ; Bouclier
Rond (Petit) 108%, dégits 1D3+MD+Repousser, PdS 20 ; Arc
de Chasse 97%, dégits 1D6+14-1/2MD

Sortiléges : aucun. Invoquer Tovik I'Tmplacable 18%

Compétences : Bagarre 97%, Chercher 75%, Crocheter 60%,
Déguisement 90%, Déplacement Silencieux 90%, Ecouter /4%,
Eloquence 48%, Equitation 102%, Esquive 103%, Grimper 90%,
Lancer 77%, Langue Commune 78%, Lutte 93%, Médecine Ru-
dimentaire 81%, Million de Spheres 02%, Monde Naturel 52%,
Natation 28%, Orientation 104%, Pister 118%, Potions 44%,
Sagacité 90%, Scribe 24%, Se Cacher 90%, Sentir/Gotter 45%

Krymal, Ecuyer ¢t Serviteur de la 1.oi

Krymal est un repenti. Il a passé plusieurs années de sa vie
dans les gedles du royaume, et a été puni pour plusieurs crimes
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» moms, ainsi quen témoignent sa main gauche amputee et plu-
wesars marques au fer rouge dissimulées sous ses vétements.

_=st un individu vil et fourbe, toutefois reconnaissant a
S e de lavoir sauve de la pendaison, en €change de ses ser-
~w=e utiles dans les querelles politiques contre les représen-
s 2u royaume. 11 ne progressera jamais plus loin dans la hie-
we de I'Eglise, mais il s'en moque car ses fonctions actuelles
e sermettent d'assouvir ses pires instincts tout en €tant protége
par des instances superieures.

&rvmal, 27 ans

FOR 12 CON 11 TAT 10 INT 18 POU 15
BEX 17 APP 09

Ch=os 53 Balance 01 Loi 45

Poamits de Vie : 11
Lrmure : Cuir souple, 1D6-1
AMadificateur aux Dégits : aucun

Armes : Dague 103%, dégats 1D4+2+poison™ ; Dague de lan-
e 97%, dégiats 1D4+poison.

* Venin de vipére, VIR 16, voir régles page 94 pour détails.
Soriileges : aucun

Enmpétences : Amorcer/Désamorcer un Piege 77%, Bagarre

27, Baratin 84%, Chercher 91%, Crocheter 88%, Déguise-
=ent 127%, Déplacement Silencieux 93%, Dissimuler un Objet
1 12%, Ecouter 109%, Equitation 81%, Esquive 84%, Grimper
1 13%, Lancer 90%, Langue Commune 90%, Marchander 79%,
Li=decine Rudimentaire 55%, Monde Naturel 42%, Orientation
s3%., Pister 49%, Potions 65%, Sagacité 52%, Scribe 23%, Se

_acher 100%

Soldat de la Loi Type
FOR13 CON14 TAII13 INT13  POU 14
DEX14  APP12

Points de Vie : 14

Armure : Plaques des Jeunes Royaumes, 1D10+2 (heaume
poric)

—

MModificateur aux Dégats : +1D4

Armes : Lance courte 85%, dégits 1D6+1+MD ; Bouclier En-
=7 85%, 1D4+MD+Repousser, 22 PdS ; Arc de Chasse 70%,
d=gits 1D6+1+1/2MD.

Sortileges : aucun

Compétences : Bagarre 90%, Chercher 54%, Equitation 75%,
Esquive 80%, Langue Commune 65%, Lutte 67%, Médecine
2udimentaire 60%, Pister 45%.

L'intervention directe de Pased et Krymal, si1 elle a lieu, doit
=== réservée pour le final avec la Créature du Peuple Condam-
==. ou ils ne pourront s'empécher de soutenir les aventuriers
Zzns leur lutte contre cette créature surnaturelle. Orchestrez
=ntraide qu'ils leur fourniront (Kkrymal poussera par exemple

V.
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¢ Alors qu'ils f:hev{mahﬁni* sur l‘une des grnndes rou-
tes du Vilmir, les aventuriers sont raftrapés par une po-
troville d'une vingtaine de légionnaires ; ils arrétent les
personnages et procédent & une fouille en régle, espé-
rant découvrir des articles compromettants (comme
des symboles du Chaos ou des objets de lien, des li
vres de sorfilége ou tout simplement une présence dé-
‘moniaque en leur sein). Si une discussion aimable arri-
ve & s'établir, ils avoueront agir sur la base d'une dé
nonciation, et ils ont recu des descnptmns ?r&a del‘ﬂt]
lées de chmq ue aventurier. . ' .

grandes routes du royaume reaerven:m; un desﬂgreu-
ble accueil: ‘qux aventuriers. En eﬂ;et; Kryrnr:tl les a de-
vancé pour pmn:r les: villﬂgebls qu'une bande de
pillards a déja demsf& deux vrﬁnges en aval sur la
rc:ufa Se presen’rqn% cgm;n& un re&cupe d‘un precedent-

.__...

phcﬂe des wﬂugeﬁm Carcfeﬁ subﬁemen? i‘endue& en
travers de la route. de& Sersﬂwgeﬁ;? =t fermiers en co-
lére accourant avec F{::urc:hes fléaux & grain et feru-
cilles seront ieﬂfcﬁ des c:wenmriers Krymgl%%’ aura bien sor

disparu avant gue la pc}uastere de I echauffauree ne
soit retﬁmbee

® Devant I'échec des preaecienies stratégies, les soldas
de la i_t:-l tendront eux-mémes une embuscade aux
aventuriers une fois qu- 'ils connaitront avec certitude
I'une de leurs destfinations {Falthan, par exemple} leur
premier réflexe sera de tirer leurs fléches sur les I'I‘EGTI-:_
tures des aventuriers, pour les mettre & terre (et prwer
leurs cibles du moyen de mener & bEEﬁ leur mission
dans les temps) ef d'aller les affronter au contfact. Ce
ne sont toutefois pas des meurtriers, ils n'achéveront
donc pas les aventuriers inconscients et accepieront
les redditions. lls demanderont gréice pour eux-mémes
si les choses tournent en leur défaveur, et jureront étre
préts a payer leur propre rancon si on les laisse en vie.

un aventurier hors d'un tore runique, Pased attirera la Créature
sur Iui lorsqu'elle aura mis un aventurier a terre) de sorte qu'a la
résolution de I'affaire, Pased décide de s'en tenir au statu quo et
de détourner les yeux le temps que les aventuriers accomplis-
sent leur mission. Il ne le fera cependant que si les aventuriers
n'ont pas fait montre de sorcellerie ou d'affinite avec le Chaos,
auquel cas Pased reviendra avec un parti de mercenaires ou de
brigands pour leur nuire. Un MJ inventif saura quoi faire d'un
personnage de la trempe de Pased dans sa campagne...

1. Ermitage Orphelin
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1.e Proces - Epilogue

es aventuriers parviendront peut-€tre a emmener Per-

trio témoigner a temps au proces de Bremmus. Ques-

@  tionné sur le caractere chaotique des pommes de terre

infernales, le vieux prétre s'expliquera de la facon la plus hon-
néte qui soit.

“A vrai dire, aucune instance n'est compétente pour tran-
cher sur la nature de cette €nergie generée par ces noifensives
pommes de terre. Si elle peut étre affiliée au regne du Chaos,
ainsi que j'aurais tendance a la classifier, elle rejoint la les autres
sources d'énergie qui sont a ce jour a notre disposition - le vent,
le courant des rivieres et la vapeur - et dont la classification est
tout aussi contestable, toutes ces forces découlant de procedes
entropiques. Jugeons-nous pour autant nos horloges hydrauli-
ques ou nos moteurs a vapeur comme des instruments du Chaos ?
Certes non, car nous avons confin€ et maitris€ ces forces au sein
de régles et d'axiomes de Loi. Si la raison de ce proces est pure-
ment théologique ou philosophique, je propose que vous lais-
siez a Bremmus le temps d'atfiner ses recherches et nous aurons
une nouvelle source d'énergie, au potentiel encore limite et dif-
ficile a entrevoir, a notre disposition, et son €tude nous permet-
tra peut-&tre de mieux comprendre le Chaos et comment le bri-
der. Maintenant, si ce proces est politique, mon intervention ici

méme n'aura pas eu de sens car les décisions auront €t€ prises a
I'avance. Messieurs les jurés, je ne peux nen ajouter de plus sur
cette trouvaille. Il ne m'appartient pas de la juger comme héré-
tique ou orthodoxe, je ne puis qu'attester que son exploitation a

commence (et pourrait se poursuivre) dans le cadre des dogimes
de la Lo1.”

Le délibéré du jury va durer plusieurs heures, particuliere-
ment animé et houleux, les partisans de I'Eglise et du Royaume
étant a peu prés a influences €gales et divis€s par le discours
tiede de Pertrio.

Finalement, les raisons politiques I'emportent, et 1a condam-
nation de Bremmus est confirmée. Nul ne sait ce qu'il advient
de ses travaux, qui disparaissent mystérieusement au profit des
prétres-scientifiques du Temple d' Arkyn.

Le Roi Naclon, chagrin€ par la disparition de son proche et
affligé par ['étiquette qui lui interdit d'assister a son exécution,
accordera une audience aux aventuriers pour les remercier d'avoir
fait ce qu'ils ont pu.

Si les aventuriers se sont bien conduits tout au long de cette
affaire, le Roi maintiendra la faveur promise. Pour le moins, il
leur offrira les chevaux issus de son écurie royale.

Enfin, Pertrio demandera a &tre renvoy€ a son ermitage,
tandis qu” Amthor endossera la robe de prétre apres le déces du
Pére Sildabius, trop 4ge pour survivre a sa blessure.
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L. infer de Sel

par Bertrand lL.acotte

es rivalit€s entre 1'église et le royaume sont 2 nouveau

au centre de cette aventure. En effet, dans celle-ci, les

£ personnages-joueurs vont avoir & sauver un vieux no-

ble des Mines de Sel de Sheff, un pénitencier pour prisonniers

politiques situ€ dans le Duché de Dolgar. L'homme, dont I'habi-

lete politique est décidément bien génante, a été enfermé pour

hérésie et soupgon de sorcellerie, sur des preuves hitivement

rassemblées par 1'Inquisition. La survie dans les mines de sel

ctant delicate, les aventuriers n'auront pas plus d'une semaine

pour le Iibérer, car passé ce délai, il mourra d'épuisement, con-
damné par son dge avancé.

Mais méme si nous avons fourni une identit€ i ce prison-
nier, une mtroduction pour les aventuriers et un dénouement 2
cette affaire, c'est dans le cadre de sa campagne personnelle que
le MJ aura la possibilité la plus satisfaisante d'exploiter cette
aventure. En effet, ses personnages-joueurs auront certainement
de nombreuses occasions de traverser le Vilmir, et quel groupe
d'aventuriers ne s'adonne pas, au moins occasionnellement au
Chaos et a l'usage de magie sacrilége ? Vous l'avez bien compris,
au cours d'une campagne, au moins certains d'entre eux auront
tiss€ les circonstances de leur propre emprisonnement, donnant
la possibilit€ au MJ d'orchestrer une bien périlleuse évasion.

C'est pour cela que l'essentiel de ce scénario présente les Mi-
nes de Sel sous ses multiples facettes et selon les divers points
de vue que pourront adopter les personnages pour accomplir
leur mission, s'échapper de 'Enfer de Sel de Sheff !

Ces mines sont situées dans le duch€ de Dolgar, dans la par-
tie sud du Vilmir. C'est un pénitencier exemplaire, qui recense 2
peine deux €vasions en pres de cinquante ans d'exploitation. Heu-
reusement pour les aventuriers, la situation au moment de cette
avenfure est propice a une action subtile et audacieuse : en rai-
son de la sécheresse et des troubles qui couvent aux quatre coins
du Vilmur, 1a plupart des gardes professionnels des mines, tous
d'anciens legionnaires, ont ét¢ mutés a la surveillance et la pro-
tection de sites plus stratégiques. Méme si les conditions de sécu-

rite restent exceptionnelles et qu'une opération en force reste dif-
ficilement pensable, les personnages bénéficient des circonstan-

ces les plus favorables qui aient jamais ét€ pour entrer et sortir
des Mines de Sel !

Introduction

€5 aventuriers sont, pour une raison qui reste a la dis-

cretion du MJ, dans une ville importante du Vilmir,

& comme le Vieux Hrolmar ou peut-etre Jadmar. Ils vien-

nent de terminer leur derniére aventure et sont peut-&tre i la re-

cherche d'un nouvel emploi, ou simplement en train de se remet-

tre de leurs précédentes péripéties. Idéalement, ils ont déja une

réputation (bonne ou mauvaise, cela importe peu) et se sont frot-
t€s a quelques uns des Grands des Jeunes Royaumes.

Quel que soit leur passif, un jeune garcon vient leur re-
mettre un message alors qu'ils sont attablés dans leur taverne fa-
vorite. Le message est bref ; il les invite & se rendre dans une
ferme 1sol€e 4 la sortie de la ville, quelques heures aprés 1a tom-
bée de la nuit. Il évoque une activité fort lucrative mais n'est pas
sign€. Les aventuriers peuvent se renseigner sur cette ferme en
attendant 'heure du rendez-vous, mais ils seront sans doute
décus d'apprendre qu'elle appartient 4 un fermier célibataire et

sans histoire, parti quelques jours visiter un cousin 2 'autre bout
du Duché.

1. Eombauche

La ferme est assez typique du Vilmir : c'est une grande batis-
se tres austere a un €tage, entourée de champs dont les cultures
ont souffert de la sécheresse. En I'approchant de nuit, les aven-
furiers peuvent noter une intense activité furtive dans les téne-
bres environnantes, qui laisse présager l'importance de leur mys-
terieux interlocuteur. Ils ne devraient pas étre surpris d'étre ac-
cueillis par des individus armés (jet de Sagacité : ce sont peut-
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étre des mercenaires mais manifestement des professionnels)
qui leur demandent poliment mais fermement de se délester de
leurs armes avant d'entrer dans la ferme. En cas de refus, faites
noter 4 vos joueurs une accentuation de I'activité furtive qui les
entoure, en ne les renseignant jamais sur le nombre exact d'indi-
vidus susceptibles de leur tomber dessus en cas de conflit. S1s
persistent dans leur refus, les hommes en armes semblent se
contrarier et les inviter a s'en aller.

Quand ils entrent finalement dans la maison, ils sont invités
3 s'attabler avec une personne qui les attend patiemment, les
restes d'un repas devant lui. I1 joue avec un gobelet d'étain con-
tenant un fond de vin lorsque les personnages arrivent. Il ne se
présente 2 aucun moment, mais a son allure et a la coupe 1m-
peccable de ses vétements, tout personnage noble ou natif du
Vilmir devine qu'il est en présence d'un noble vilmirien.

En vérité, il s'agit du baron Yann Nestan. C'est un homme
grand et bien biti, qui a une quarantaine d'années, méme s'il pa-
rait bien plus jeune. Ses cheveux longs sont d'un blond légere-
ment cendré et il porte une grande moustache taillée avec soin.

Le baron attend que tous les personnages soient assis pour
parler. Sa voix sonne comme celle d'une personne habituce a
donner des ordres et a €tre ecoutee.

“Messires, vous ne pouvez étre sans savoir que la sécheres-
se que connait actuellement le pays est sans précédant. Cette si-
tuation exceptionnelle échauffe les esprits et des jacqueries se
préparent dans les campagnes. Mais ce qui est certainement plus
subtil et moins aisément discernable est que l'église profite de
la confusion omniprésente pour se débarrasser des nobles qui
soutiennent le plus activement la cause de notre Roi. L'un d'eux,
le Comte Gorias Alderian, a été jugé la semaine derniere pour
hérésie et pratique de la Sorcellerie. Ces accusations sont bien
évidemment fausses, mais nous avons a peine pu, lors de son
procés, surseoir a son exécution et obtenir son enfermement dans
un pénitencier pour prisonniers politiques, dont la réputation
est si effroyable qu'il aurait peut-étre mieux valu que le Comte
Gorias ait péri sur le biicher. En effet, son dge avancé et les pé-
nibles conditions de travail dans ce pénitencier ne devraient
guere lui laisser plus d'une épouvantable semaine a vivre. Tou-
tefois, ce sursis nous sera peut-étre suffisant pour le sauver. Nous
sommes quelques-uns de ses amis a souhaiter son retour parmi
nos rangs pour nous assister dans nos luttes politiques et nous
nous sommes associés pour financer son évasion de la ville de
Sheff. Nous vous savons hommes de réputation et efficaces, aus-
si nous souhaitons louer vos services pour mener a bien celte
affaire dans les plus brefs délais.”

Le baron explique ensuite aux aventuriers que le penitencier
en question est en fait une mine de sel, a la sortie de la ville de
Sheff, et leur fournit toutes les informations qu'il est en mesure
de communiquer, a 'exception de tout ce qui concerne son iden-
tité ou celle des conjurés, dont il se présente comme le porte-pa-
role, qui financent 1'évasion de Gorias. C'est a peine s1l laisse
supposer une proximité particuliere avec I'occupant du trone.
Enfin, le baron avoue ne pouvoir leur fournir aucune aide sur
place, car ses faits et gestes sont étroitement surveillés par les
agents de 1'Inquisition. Il s'excuse alors auprés des aventuriers et

fait entrer son intendant pour régler les détails techniques. En
sortant de 1a salle, il s'adresse & eux une derniére fois d'une voix
chargée d'espoir.

“Je vous souhaite bonne chance, et que les Seigneurs Blancs
vous bénissent.”

Les personnages peuvent alors poser toutes leurs questions
3 I'intendant du baron. Ce qui suit est une courte liste des r€-
ponses qu'il est susceptible de fournir aux personnages .

e Si les aventuriers acceptent la mission, un bateau les attendra
le lendemain matin sur le port pour les emmener jusqua Sheff,
a condition que cette partie de 'aventure se déroule dans une
ville fluviale ou cotiére, bien sir.

e §’ils en font 1a demande, il peut leur fournir de 'équipement,
pourvu qu'il puisse se le procurer dans la nuit.

» En ce qui concerne leur rétribution, il propose la somme de
6000 Bronzes, en gemmes et pierres précieuses. Cette offre n'est
pas négociable et elle ne sera payée que dans le cas ou le Comte
est ramen€ en sain et sauf.

» L'intendant peut également les renseigner sur toutes les mnfor-
mations notoires concernant Sheff ou le pénitencier. Les aven-
turiers noteront certainement avec déception qu'il a peu de de-
tails utiles a ce sujet.

l.e Départ

[_e lendemain matin, si les aventuriers acceptent la mission,
ils trouvent comme prévu sur le quai indiqué un brick des Cites
Pourpres, prét A prendre la mer. S'ils ont demandé du matériel
spécifique, celui-ci est déja a bord, a leur disposition. Le capi-
taine du navire ne posera aucune question et I'équipage se mon-
trera distant et peu enclin a répondre a celles quils pourraient
leur poser.

Le voyage dure entre un et deux jours, ceci dépendant de la
ville de départ des personnages. Il ne se passe a priori aucun in-
cident a bord, sauf si le MJ le désire. Il ne faut pas non plus ou-
blier que le temps est compté et que tout jour de retard pourrait
compromettre la réussite de la mission.

Enfin, le navire accoste dans le port de la ville de Shetf.

1:;:1 Ville de_ Sheff

W  ituée aux confins du Duché de Dolgar, la petite ville de
Sheff n'a rien d'un paradis. Si elle respecte la structure
Q des villes du pays, c'est-a-dire un triangle entoure de
murailles, l'intérieur de la cité difféere de celles qu'ont pu visiter
les aventuriers. Ses rues sont sales et la chaleur étoutffante que
connait le pays n'arrange pas les choses.

Toute I'activité de la ville est liée a la présence du péniten-
cier. On v trouve de nombreuses tavernes ol peuvent se de-
tendre les gedliers qui encadrent le travail des détenus. En de-
hors des tavernes, on trouve aussi des bordels, des auberges, et
des commerces en tous genres.

1 Exnfer de Sel
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Quelques liieux Remarquables

1.c Temple de Donblas

Au milieu de la ville se dresse un temple dédié a Donblas le
Tusticier. Depuis la mise en place du pénitencier, les fideles se
font de plus en plus rares et les offices sont déserts. Le vieux
orétre a depuis longtemps sombré dans la semlit€. S1 les aventu-
iers lui posent des questions concernant la mine, 1l pourrait
nien leur révéler, dans un de ses moments de lucidite, le rdle
des prétres qui se rendent chaque jour a la mine.

l.a Caseine

LLa milice de la ville est a I'image de ses habitants, brutale et
sans état d'dme. La caseme se situe pres de la porte Est de la
cité, la plus proche du pénitencier. Les membres de cette milice
sont des suerriers entrainés et ils sont habitues aux rixes. Ce
sont tous d'anciens légionnaires.

Six membres de Ia Milice en Patrouille
FOR CON TAI INT POU DEX MD PV

1 (S ——— b5 conduwd Pandlls woillewddl o ldl 0D
Deux ........ 14...14...12...12...11...15 ..1d4 ..13
Trois........ 15...11...15...11...09...16 ..1d4 ..13
Quatre ...... 12 18 ol B A2 2 o185 304 ol
By RSB i, QO ' R IO O | N | ) LN ', SO ..
o) ). QR 13 ..09 ..16...11...08 ..15 ..1d4 ..13

Armure : Demi-plaques avec heaume, 1D8+1

Armes : Bagarre 90%, dégats 1D3+MD ; Lutte 70%, degats
spéciaux ; Epée Large 92%, dégits 1D8+1+MD ; Bouclier En-
rier 95%, 1D4+MD+Repousser, PdS 22 ; Lance a 2M 65%, de-
gits 1D10+1+MD.

Compétences : Chercher 50%, Esquive 70%, Sagacit€ 30%,
S'imbiber d'alcool 80%.

Un Pied dans le Nid de Serpents

Un événement sinistre accueille les aventuriers des le pre-
mier jour de leur arrivée, fixant rapidement 'ambiance qui regne
dans la ville. Alors qu'ils pénétrent sur la place principale de
Sheff, ils assistent & un spectacle macabre. Une potence est ins-
tallée au centre de la place et un homme de grande taille, habillé
d'une robe blanche décorée par une fleche cousue de fils d'or ha-
rangue la foule.

Plusieurs soldats de I'église encadrent la sceéne, tandis quun
bourreau a cagoule rouge se prépare a officier.

En interrogeant les badauds ou en €coutant la diatribe du
prétre, les aventuriers apprennent que les autorit€s religieuses
vont procéder a I'exécution de quatre conspirateurs qui ont tente,
quelques jours auparavant, de faire lib€rer un de leur compa-
cnon enfermé dans la mine. Quelques instants plus tard, les pri-
sonniers sont amenés, le bourreau abaisse un levier et des cra-
guements sinistres retentissent. Cet épisode devrait inciter les PJs
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a se montrer circonspects, et peut-€tre a s'iterroger sur le nom-
bre de tentatives d'évasion qui sont ainsi organisees, reguliere-
ment, & Sheff. Insistez si besoin sur le fait que ce sont surtout
des prisonniers politiques qui sont enfermés a Sheff. Par conse-
quent, il y a de nombreuses intrigues qui se¢ nouent et se dé-
nouent chaque jour. Un vrai vivier de conspirateurs !

L Enfer de Sel
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SEITERAL

C'est de préférence lorsqu'ils en sont a ce genre de réfle-
xions qu'un homme a la mine patibulaire les approche. Un jet en
Chercher permet aux personnages de le remarquer en train des-
pionner leur conversation, avant qu'il ne se décide manifeste-
ment A les accoster avec des airs de conspirateurs. Regardant
avec attention de tous les coOtés, il s'adresse a eux a voix basse,
se présentant sous le nom de Nesburian. Il affirme faire partie
d'un réseau clandestin et prétendra a l'occasion étre en posses-
sion de documents qui pourraient les intéresser. L'homme ne
s'exprime que par sous-entendus et ne donne jamais de réponse
directe a ses interlocuteurs.

En fait, Nesburian cherche plutt a soutirer aux aventuriers
des informations sur leur identité et leur motivation, et son meil-
Jeur atout pour y parvenir est de se confectionner un air myste-
rieux et d'espérer amener ses interlocuteurs a des confidences. Il
s'agit en vérité d'un agent de I'éghse, qui travaille a désamorcer
les crises avant qu'elles ne se présentent, et toutes les histoires
qu'il pourrait raconter ne sont qu'un tissu d'’habiles mensonges :
que les personnage se monfrent intéressés par l'€vasion d'une
quelconque personne et voila que Nesburian propose immeédia-
tement de les mettre en relation avec quelqu'un qui connaitrait
un tunnel secret donnant dans les mines de sel...

Nesburian est un bon acteur mais un mauvais agent secret,
car il stresse facilement. Si les PJs le pressent trop ou le soup-
connent ouvertement, il commence a transpirer et son discours
devient de moins en moins convaincant. Un jet de Sagacité peut
renforcer leurs soupcons. S'il est démasqué, il tentera de déclen-
cher une bagarre dans la taverne afin de s'échapper et d'alerter
la milice, qui arrétera vraisemblablement les aventuriers a un
moment ou a un autre, Nesburian étant physionomiste et capa-
ble de leur communiquer un signalement précis de chacun d'eux.

Si les aventuriers lui révelent les vraies raisons de leur voya-
ge, il leur donne rendez-vous le soir méme dans une taverne “sii-
re” sur les docks et il prévient immédiatement ses supérieurs.

Si les aventuriers se rendent au rendez-vous sans se mefier,
ils tomberont dans une embuscade tendue par un nombre de mi-
liciens égal a celui des aventuriers, plus un. S'ils ont mentionné
le nom de Gorias Alderian ou méme l'existence des conjures
qui les ont recrut€s, ils seront remis aux mains de I'Inquisition et
se retrouveront plus vite que prévu dans la mine (voir la section :
Prisonniers de la Mine) !

Si les personnages-joueurs ont su rester suffisamment dis-
crets, ils seront tout simplement envoy€s en prison en attendant
leur exécution prochaine.

Comment s'introduire dans la ™Mine ?

Deés leur arrivée dans la ville, les aventuriers chercheront si-
rement a se renseigner sur les fagons de s'mtroduire dans la mi-
ne. La hauteur du mur d'enceinte et Ia pendaison a laquelle ils
ont assisté les décourageront sans doute d'opter pour une opera-
tion musclée au profit d'une méthode plus subtile. Si ce n'est pas
le cas, laissez-les préparer leur expédition, mais elle échouera
stirement lamentablement. Rendez-vous directement a la sec-
tion : Prisonniers de la Mine. En glanant des informations aupres

des geodliers, des gardes ou méme de certains prétres qui finissent
leurs soirées dans les diverses tavernes de la ville, ils peuvent
découvrir trois moyens plus subtils de s'introduire dans la mine.
1l ne faut pas oublier que 1'Inquisition a des agents partout en ville
et que les aventuriers doivent étre discrets dans leur enquéte.

Se faire engager comme Gedlier

11 s'agit siirement du meilleur moyen de pénétrer dans la mi-
ne. En cette période de sécheresse, le Vilmir est en etfervescen-
ce et de nombreux gardes de la mine ont €t€ appelés sur des si-
tes plus sensibles. Lorsque les aventuriers arrivent a Sheff, 1'ad-
ministration pénitentiaire manque de personnel pour encadrer
les détenus. S’ils se présentent a l'entrée de la mine en deman-
dant 2 se faire engager comme gedliers, ils sont fouillés et de-
lestés de toutes leurs armes. Ils sont ensuite escortés par un nom-
bre suffisant de gardes (deux par PJs) jusqu'au bureau du di-
recteur de la mine, Erepal Faruos. Si les aventuriers présents
sont des hommes robustes et disciplinés, capables d'acquiescer
sans trop réfléchir a tous les ordres, ils sont engages.

Une fois l'affaire conclue, il appelle le chef des gardes afin
que celui-ci leur explique le fonctionnement de la mine. Le re-
glement est d'une simplicité extréme : tout I'équipement est four-
ni sur place et il est formellement interdit d'introduire quoi que
ce soit sur le site. Tout contrevenant a cette reégle est immeédiate-
ment renvoyé. Si un prisonnier tente de se rebeller, il doit étre
mité sévérement. Dans certains cas exceptionnels, il est permis
d'en exécuter un pour l'exemple. Le chef des gardes leur rap-
pelle que ce sont des prisonniers politiques et que les déces “ac-
cidentels” ou “naturels” dus a l'activité dans les mines sont pré-
férés a tout autre, sinon ils auraient tout simplement €té exeécutes
plutdt que d'€tre envoyés ici. Il sait en outre que quelques-uns
sont parfois libérés ou €changés lors de tractations secretes en-
tre I'église, le royaume et parfois méme des nations €trangeres,
aussi y-a-t-il parfois des consignes spéciales au sujet de certains
“pensionnaires” de I'établissement.

Enfin, le salaire est fixe et s'éleve a 70 Bronzes, payes a la
fin de chaque semaine. Le chef des gardes les affecte a I'equipe
dirigée par le contremaitre Roarke, qui prend sa garde tous les
jours de 12h a 20 h.
™Mi

Prisonniers de la Miine

I1 existe plusieurs manieres de se faire enfermer dans la mi-
ne. Si les PJs se sont fait piéger par Nesburan et quils ont men-
tionné leur commanditaire, ils seront remis directement aux pré-
tres de I'Inquisition qui les feront escorter jusqu'a la mine et en-
fermer au premier sous-sol avant de les interroger au second.

L'autre méthode pour pénétrer dans la mine est de s'introdui-
re dans le fourgon blind€ qui amene les détenus, ou de se méler
a eux pendant les opérations d'embarquement ou de débarque-
ment ; une tenue miséreuse, une cagoule aveugle et des chaines
constituent alors un déguisement parfait. L'avantage de cette
approche est qu'il est possible, moyennant un jet en Cacher un
Objet, d'introduire des clés ou une arme sur soi, car les détenus
ont ét€ fouillés et dépouillés au moment de la mise aux fers.

1. Enfer de Sel




Pour finir, si les aventuriers ont tenté€ de franchir le mur d'en-
cemte et se sont fait capturer, ils se réveilleront le lendemain dans
le premier sous-sol des mines.

Cuistol en Herbe

11 y a quelques temps de cela, le commis de Mehar est parti
a I'aventure avec deux de ses amis. Les raisons de son départ
precipit€ restent mysteérieuses, mais toujours est-il que Mehar
est a la recherche d'un remplacant. Les compétences culinaires
du postulant n'ont aucune importance, du moment qu'il est ca-
pable d'éplucher des patates et de transporter les repas sans les
faire tomber. Mehar habite dans une petite maison a l'intérieur
des remparts. 11 est ravi que quelqu'un Iu1 propose son aide et
donne immédiatement rendez-vous a 'aventurier le lendemain
matin devant les portes du pénitencier. La paye est médiocre et
le travail difficile. Le travail de commis consiste surtout a prépa-
rer les mgreédients nécessaires a I'élaboration du repas. En plus
des trois services pour le personnel de la mine, il faut préparer
le repas du directeur ainsi que celui des prétres.

l.a ™Mine

l.es Defenses Extérieures

De I'extérieur, la mine ressemble plus a une forteresse qu'a
un €tablissement pénitentiaire. Elle est située a moins dun kilo-
metre de la ville, sur une colline. La seule chose que I'on peut
voir de l'extérieur est le premier mur d'enceinte. I1 mesure six
metres de haut, et deux métres de large. Un chemin de ronde le
parcourt sur toute sa longueur et des meurtrieres sont placées a
intervalles réguliers, tous les dix métres.

11 n'existe qu'une seule entrée a la mine, il s'agit d'un grand
portail en fer, ferm€ par une lourde barre et encadré par deux
tours. Une petite porte a €t¢ aménagee dans le battant gauche
pour pouvolr faire entrer les gedliers. Une vingtaine de gardes
effectuent des rondes jour et nuit sur les remparts, et il y en a au
moins cing en permanence dans les tours de 'entrée.

Une fois passe le portail, on peut apercevoir la deuxieme
protection de la mine. Cinquante metres plus loin s'étire une gran-
de palissade en bois de quatre metres de haut, qui entoure une
serie d’habitations. Une porte unique permet de rentrer dans la
partie habit€e de la mine. Elle est constamment gardée par deux
soldats.

Entre les deux zones d'habitation, un passage s'enfonce dans
la montagne pour aboutir a4 une lourde porte en métal. Celle-ci
possede un systeme de fermeture particulier. En effet, un méca-
nisme composé de poulies et de roues dentées permet d'action-
ner la fermeture de la porte par un simple tour de clé. Il n'existe
qu'un exemplaire de la clé. Il est porté autour du cou du direc-
teur de la mine nuit et jour. Enfre les deux murs, il n'y a aucune
vegetation qui permette de se dissimuler. Enfin, la nuit, des bra-
seros sont installés le long du rempart principal ainsi qu'autour
du chemin qui meéne a la palissade.
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l.es Défenses Tagicues

Une rune Trine de Protection a €t€ gra-
vée au centre de la porte de la mine (voir
Versets Impies page 17) par le Cardinal
Garrick lui-méme. Elle possede 21 points
de FOR et ne peut disparaitre que si elle
est brisée. Sa fonction est d'empécher les
prisonniers de faire appel a des alli€s dé-
moniaques. Un college de prétres est char-
g€ de la régénérer 6 fois par jour, au cours
dune cérémonie religieuse spéciale, afin
d'assurer sa conservation indéfinie.
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1.¢s Habitations

Par-dela la palissade en bois, ont été€ baties quelques habita-
tions, jetées dans le désordre le plus absolu.

Batiment #1 : il s'agit des quartiers du directeur de la mine.
Pour une description plus précise, se référer a la section “se
faire engager comme geolier”.

Batiment #2 : c'est le réfectoire des prétres. Elle est des plus
austeres et ne contient quasiment rien d'autre qu'une grande table
et des chaises.

Batiment #3 : officiellement, c'est un petit entrep6t a I'usage
des prétres qui y stockent de l'encens, des cierges, mais aussi
des drogues et divers instruments de tortures. En fait, elle dissi-
mule un passage secret vers un monte charge. Ce monte-charge
mene directement au deuxiéme sous-sol de la mine. 11 est utilis€
lorsqu'un haut dignitaire de 1'église de la Loi souhaite interroger
personnellement un détenu. Il est arrivé que le Cardinal Garrick
se déplace en personne. Seuls les prétres connaissent l'existence
de ce passage. Le directeur n'a lui-méme aucune idée de son
existence. Son fonctionnement n'est pas évident a comprendre
pour un habitant moyen des Jeunes Royaumes. Il faut un jet de
Réparer/Concevoir pour armiver a lutiliser correctement.

Batiment #4 : ce batiment est a 'usage des gardes chargés
de la défense extérieure de la mine. Il sert a la fois de réfectoire
et de salle de repos. L'alcool est prohibé a l'intérieur des rem-
parts, mais il arrive que le cuisinier arrive a faire passer en dou-
ce un tonneau de biére, au grand bonheur des fiers défenseurs de
la mine.

Batiment #6 : ce sont les cuisines ou officie Mehar ; il y pré-
pare tous les repas et dispose sur place de tout le matériel néces-
saire puisqu'il lui est interdit d'apporter autre chose que de la
nourriture dans l'enceinte de la mine.

1.e Premier Sous-sol

Une fois la grande porte de métal passée, le chemin s'enfon-
ce plus avant dans la colline, et I'air devient rapidement plus sec.

1) 11 s'agit du seul endroit olt les détenus peuvent bénéficier
d'une relative intimité. Dans une salle de 50m?* sont réparties
des paillasses d'une saleté repoussante. Les détenus s’y entas-
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sent pour dormir quelques heures. Dans les coins de la piece, on
peut trouver des tas de détritus et d'excréments. L'emplacement
de la paillasse détermine le rang de l'individu dans la micro-so-
ciété de la mine. Celles situées pres de la grille sont les plus
convoitees.

Si les aventuriers se sont rendus a Nadsokor, ils y retrouve-
ront la méme puanteur.

2) Les gedliers disposent d'une piece dans laquelle 1s peu-
vent entreposer des vivres et de l'eau.

3) Il s'agit de la salle dans laquelle les geOliers se reposent,
jouent aux cartes, et mangent. Le repas leur est apporté par le
cuisinier 3 fois par jour. Pour les gedliers qui effectuent les gar-
des de nuit; ils peuvent se servir dans la piece voisine (2).

Le mobilier est limité : table, chaises, 5 paillasses et un rate-
lier fermé A clef. La clef est en possession du responsable des
gedliers. Le plus souvent, il s'agit du contremaitre. Il contient des
épées larges, des boucliers et quelques piques. Son usage est li-
mité au cas ou les prisonniers se révolteraient, ce qui n'est arrive
qu'une fois depuis la création de la mine.

4) Une autre salle de garde est située en face de la premiere.
Elle ne contient en général que deux soldats préposes a la sur-
veillance de I'escalier menant au deuxiéme sous-sol. Elle dis-
pose du méme équipement que la premiere, bien que le ratelier
soit moins important.

5) Cet espace sert a entreposer le sel récolt€ par les détenus.
Une fois par semaine, un chariot rentre dans la mine pour em-
mener le sel a l'extérieur. Lors de cette opération, la garde est
renforcée et les gedliers sont soutenus par des soldats armes de
piques pour maintenir les détenus a bonne distance.

6) Cette partie de 1'étage est composée de galeries étroites et
mal étayées. Clest 12 que travaillent les détenus plus de 10h par
jour. L'air y est chargé de sel.

1.¢e Deuxieme Sous-sol

Cet étage de la mine est officicllement destin€ a la “réedu-
cation” spirituelle des détenus. Il est en réalité utilisé par les
prétres de 1'Inquisition pour arracher des secrets d'é€tat aux pri-
sonniers de la mine.

1) L'Inquisition est une institution religieuse, elle a donc fait
aménager une chapelle. Ce lieu est meublé avec gott. De lour-
des tentures représentant les Neufs Immuables tapissent les murs
de la piece. Des écritoires sont dispos€s le long des murs. On
peut également y trouver une bibliothéque des plus remarqua-
bles. De nombreux ouvrages impies y sont enfermés, dans le but
d'étre étudiés par les prétres. Un jet en Chercher permet de dé-

couvrir un livre contenant 1D4 sorts uti-
\ Jes. Il pourrait méme y avoir un des treize
Tomes décrits dans le supplément les Ver-
sets Impies. Méme si les prétres sont sen-
sés étre les seules personnes a avoir acces
3 cet étage, les bibliothéques sont fermées
a clef et une Rune d'Alerte (voir Versets
Impies page 12) gravée sur chaque serru-

1 Enfer de Sel




ot
o

L B

B

—apd!

JaliEe e T

e

B Bl

=1 gy b i

B e g Wy e e emm s

i P

ks




woagge ans

Al

i

3
=

,'1:"

G

L

L P
L}

q

_.“t_
___._.
\L

;

v.

k

'
1 i

£

i

er de Sel

1

|
-
-

1.

TRHTREEEEE




b S LI
?: 11!1'“
o = :

-
i

re se déclenche si celle-ci est forcée. Un jet en Chercher indique
la présence de la rune.

Un passage secret dissimulé derriére un pan de bibliotheque
permet d'accéder au monte-charge.

2) Les gardiens de cet étage sont au nombre de quatre. lls
sont d'une trempe encore supérieure que ceux des €tages supe-
rieurs. En effet, I'Inquisition préfére s'entourer de soldats d'€lite.

Les gardes patrouillent dans le couloir lorsquun prisonnier
est enfermé dans les gedles, ou restent dans leur piece le reste du
temps. Ils disposent en effet d'une salle de repos avec quatre
lits, des réserves d'eau et de nourriture. Dans la piece principale,
on peut trouver un ratelier rempli d'armes de premiere qualite.

Quatre Gardes d'Elite

FOR CON TAI INT POU DEX MD PV
5] 7 RN, {5 O ] O L O SN . O o [ . - SO i
Deux ... ..... 16...13...18 .. .11...10...12 ..1d6 ..15
Trois........ 12,153 . 14..10: 01011 0t .13
Juatre ...... 12 0B ol 2380 2 o A3 il . A5

Armure : Demi-plaques avec heaume, 1D3+1

Armes : Bagarre 60%, dégits 1D3+MD ; Lutte 50%, dégats
spéciaux ; Epée Large 106%, dégats 1D8&+1+MD; Bouclier En-
tier 104%, dégits 1D4+MD+Repousser, PdS 22 ; Lance a 2M
99%, dégats 1D10+1+MD.

Compétences : Chercher 70%, Esquive 80%, Sagacite 40%

3) A T'autre bout de 1'étage, les prétres ont une salle dans la-
quelle ils se détendent apres leurs séances de “rééducation’.

4) Les prisonniers ayant des informations susceptibles d'in-
téresser I'Inquisition sont amenés dans les gedles pour étre -
terrogés. La gedle la plus proche de la chapelle n'est utilisée que
lorsqu'un prisonnier doit &tre “passer a la question” par un haut
dignitaire de I'église. En effet, celle-ci comporte un passage se-
cret menant vers le monte-charge.

™

1.¢ Personnel de la ™Mine

Lrepal Taruos

Directeur de la Mine depuis maintenant une vingtaine dan-
nées, sa plus grande fierté reste de n'avoir connu aucune €va-
sion durant sa carriere. [l mesure 1m70, a les cheveux grison-
nants coiffés trés court, a la mode militaire. Malgré son age
avancé, il conserve une forme physique impressionnante. I1 par-
le en phrases courtes et aime se faire obéir. Tout le personnel de
la mine le respecte et admire la facon dont il organise cet en-
droit. La demiére fois qu'il est sorti de la mine, c'é€tait pour l'en-
terrement de son pere, un militaire, comme lui.

11 a une certaine méfiance envers les prétres de 1'Inquisition,
mais il applique les consignes qui lui sont donnees a la lettre.

Roarke, Contremailre

Roarke est originaire de Sheff. Fils de geolier, il a repris le
flambeau a la mort de son pére, il v a quelques années. Son man-
que d'intelligence et de compassion lui ont permis de monter en
grade rapidement. Il mesure plus de 2m, et pese dans les 100 kg,
tout en muscle. I a le nez entaillé, plusieurs dents cassées et de
nombreuses cicatrices sur les bras. Ce sont des s€quelles des
multiples bagarres auxquelles il a participé. Si sa force réside
dans ses poings, il n'est pas rapide du tout.

En tant que contremaitre, il a une solide réputation. C'est ['un
des plus sadique qui soit. Son jeu favori est de provoquer les de-
tenus et de se créer ainsi des excuses pour les frapper. Sil'un de
ses gardiens lui manque de respect, il s'empresse de lui mettre
une correction, et ce devant tous les autres.

Roarke

FOR 16 CON 15 TAI 14 INT 038
DEX 13 APP 09

Points de vie : 15
Modificateur aux Dégits : +1D4

POU 10

Armure : Cuir Souple, 1d6
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Armes : Bagarre 105%, dégits 1D3+MD ; Lutte 90%, dégats
spéciaux ; Epée Large 92%, dégits 1D8+1+MD ; Fouet 102%,
dégats 1D3-1/Enchevétrement ; Nerf de Baeuf 110%, dégats
1D4+MD.

Compétences : Blagues pas droles 70%, Chercher 70%, Esqui-
ve 80%, Langue Commune 40%, Sagacité 60%.

Geolier Type

FOR 12 CON14  TAI13 INT 11
DEX 14

Points de Vie moyens : 13

POU 12

Modificateur aux Dégits moyen : +1D4
Armure : Cuir Souple, 1D6

Armes : Bagarre 70%, dégits 1D3+MD ; Lutte 40%, dégats
spéciaux ; Epée Large 65%, dégits 1D8+1+MD ; Nerf de Baeuf
74 %, dégits 1D44+MD ; Fouet 76%, dégats 1D3-1/Enchevetre-
ment ; Lance a 2M 58%, dégats 1D10+1+MD.

Compétences : Chercher 50%, Esquive 59%, Langue Commu-
ne 55%, Sagacité 10%, Torture 27%.

™ehar le Cuisinier

Mehar est Filkharien. I1 a grandi et vécu dans une campa-
gne pauvre pendant les trente premieres années de sa vie avant
de partir 4 1'aventure. Malheureusement, ses réves de gloire ont
trés vite &t brisés par une mauvaise blessure regue pendant un
combat. Sa condition de Filkharien I'a amené a apprendre la cui-
sine, et n'ayant pas assez d'argent pour ouvrir une auberge, il a
décidé de vendre ses talents a la mine. Sa blessure I'empéchant
d'effectuer les taches fatigantes, il s'entoure toujours de plusieurs

commis.
Il mesure environ 1m80, mais pése plus de 110 kg. Il a les

yeux noirs, les cheveux longs attach€s en queue de cheval et
porte une barbiche et une moustache finement tailiées.

Son accident de jeunesse 1'a rendu aigri, et il passe la majeur
partie de son temps a raler et 4 Crier sur ses COmmis.

L.Enfer de Sel

.....

Morial (prétre en chef)

Cela fait plus de dix ans que ce Vilmirien de souche dimz=
et cautionne les tortures perpétrées au deuxieme sous-sol ds =
mine. Agé dune quarantaine d'années, son visage froid et ine=-
pressif résume sa personnalité. Envoyé dans le monastere de =
Flamme Eternelle dés son plus jeune ige, on lui a inculque ==
préceptes de la Loi a coups de fouet et il a fin1 par aimer ¢a. Sz
cruauté est sans limite, et tous les prisonniers qui ont Croise sz
route ne sont jamais remontés vivants aux niveaux superieurs. 11
se rend au minimum une fois par semaine a la mine pour ver-
fier que tout est en ordre, ou pour interroger un prisonnier.

Pretre Type
FOR12 CON11 TAI12 INT16 POU17
DEX 12

Points de Vie moyens : 11

Modificateur aux Dégats moyen : aucun
Armure : aucune

Armes : Dague 60%, dégits 1D4+2+MD

Compétences : Chercher 50%, Esquive 25%, Jeunes Royaumes
50%, Langue Commune 80%, Sagacité 60%, Torture 42%,

Scribe 59%

l.es Détenus

s
£ Py

Johran, le Chef de la Rébellion des Détenus

Issu d'une famille modeste du duché de Rignariom, Johran
est I'un des initiateurs du mouvement de révolte 1i€ a la séche-
resse. A peine 4gé de 25 ans, il fait preuve d'une grande €loquen-
ce, et ne compte pas finir ses jours a creuser dans les galeries
sombres de la mine. Arrivé il y a moins d'une semaine, il a déja
secretement rallié a lui la moiti€ des détenus de la mine. 11 comp-
te profiter du manque de gedliers pour organiser une révolte et
faire s'échapper tous les détenus. Son plan est bien construit,
mais il n'a aucune idée de I'agencement des défenses extérieures
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= 2 mune. Personne n'est au courant de cette faille, et 1'espoir
w1l a offert aux prisonniers est a peu pres le seul atout de son
=2 dangereux.

Au moindre signe de relichement de la gedle, tous les pri-
sooniers sont préts a passer a l'offensive. L'armivée éventuelle des
venturiers pourrait bien iui étre utile.

1 2s Autres Détenus

Les détenus qui ont €t€ enfermés dans la mine sont presque
zxclusivement des prisonniers politiques, chacun avec une per-
sonnalité€ et une histoire, qui tendent a s'effacer a mesure que le
ravail les déshumanise et quils se transforment en loques hu-
maines a peine capables de soulever leurs outils.

Voici quelques détenus que pourraient croiser les aventu-
rers s'ils étaient faits prisonniers :

e Kahlen est Pan Tangien. Il a fui le régime de la Cité des
Statues Hurlantes aprés avoir raté une convocation en public
lors d'une cérémonie officielle a laquelle assistait le Théocrate
en personne. Malheureusement pour lui, dans sa fuite, il n'a pas
choisi le bon pays pour s'installer, par manque de connaissance
sur les autres nations des Jeunes Royaumes (pourtant, il aurait
cu savoir qu'il s'agissait 1a d'une nation de fanatiques de la Loi...).
51l n'a pas et€ exécuté, c'est uniquement pour des raisons diplo-
matiques, car Vilmir, comme toutes les autres nations, a peur de
Pan Tang et préfere éviter toute crise politique majeure. Si Pan
Tang reclame Kabhlen, il sera toujours tant de le restituer avec
maintes excuses pour cette “regrettable erreur’ ...

Kahlen est isol€ au sein de la communauté des détenus, et il
st bien le seul que sa condition de forcat fasse rire ; ayant vécu
et participer au pire sur 'lle-Démon, 1l se permet de donner des
conseils aux geodliers sur la facon adequate de torturer les pri-
sonniers, et clate de rire a chaque fois gu'on Iui donne un coup
de fouet. Pour l'instant, il reste sagement dans ce paradis ter-
restre en attendant de se faire oublier des sbires du Théocrate. Si
une rébellion devait avoir lieu, son aide magique pourrait étre
d'un grand secours, mais ses moyens sont discutables. Kahlen
est catégorique : il ne peut invoquer de créature surnaturelle qu'au
moyen de multiples sacrifices humains...

e Irina est onginaire d'une petite province annexée par le Vil-
mir quelques ann€es plus tot. Malgré son jeune age, elle fait
preuve d'un grand courage, et les viols successifs dont elle a ét¢
victime n'ont fait que renforcer ses convictions, a défaut de la
rendre folle. Avant de se faire enfermer dans la mine, elle luttait
pour l'indépendance de sa province. Bien qu'issue d'une famille
noble, sa “disparition™ fut organisée par I'Inquisition afin d'évi-
ter un soulévement populaire. Elle et Johran sont préts a tout
pour s'évader et faire €clater la vérité sur les méthodes abjectes
de 'éghise.

* Le comte Gorias Alderian a dépassé les cinquante ans, et
T'univers de la mine le tue a petit feu. Le baron Yann Nestan
avait raison en affirmant qu'il ne tiendra pas longtemps. S'il ar-
rive a supporter le travail dans la mine, ses entrevues quoti-
diennes avec les prétres de 1'Inquisition l'affaiblissent énormé-
ment. Lorsque les aventuriers le rencontrent, il n'est plus que

I'ombre de lui-méme, un mort-vivant €puisé : ses cheveux blancs
sont filandreux, des rides creusent son visage et ses avalent lit-
téralement ses yeux quasiment invisibles. Les marques de tor-
ture et les coups de fouet des gardiens zebrent son corps €n de
multiples localisations.

Sa seule satisfaction est d'avoir réussi a cacher son identité
véritable a tous les autres détenus. I1 a également réussi jusqu'a
présent a ne rien révéler aux prétres de 1'Inquisition au sujet des
autres conjurés qui ceuvrent dans l'ombre du tréne pour nuire
I'église. S1 les aventuriers tardent a prendre contact avec lui, il
mourra lors de la révolte, abattu par un gardien zEI€.

1.a Vie dans la ™Mine

Les personnages tenteront sirement de s'introduire dans la
mine en se faisant engager comme gardiens, ou bien en se fai-
sant enfermer comme détenus. Voici donc une présentation de
la vie dans la mine, selon différents points de vue, qui ne se li-
mitent pas a ces deux la. Ensuite viennent quelques événements
susceptibles d'intervenir pendant la semaine ou les aventuriers
échafaudent leur €vasion.

Le MJ est libre d'en rajouter ou d'en enlever sl le souhaite,
mais la révolte des détenus sera de toute facon I'€vénement prin-
cipal de l'aventure.

Chez les Gardiens

La vie chez les gedliers est des plus simples. Les équipes
sont formées de quatre gedliers supervise€s par un contremaitre.
S1 des personnages se sont faits engager comme gardiens, ils sont
affectés a I'équipe dirigée par Roarke. Durant les 8 heures de
travail, les équipes ont a charge les responsabilit€s suivantes :

» Distribution des rations d'eau aux détenus

Cette tache est des plus faciles : dés qu'un détenu demande
a boire, on lui refuse. S'1l insiste, on lui refuise 4 nouveau et a la
troisieme fois, on lui donne une demi-louche accompagnée d'un
coup de fouet.

» Surveillance des galeries

Cette tiche constitue la majeure partie du travail, mais ce
sera strement la plus difficile a réaliser. En effet, les gedliers
des Mines de Sheff sont loin d'étre des enfant de cceur et les
coups de fouets et de nerfs de beeuf (les seules armes autorisées
dans la mine) doivent pleuvoir en permanence sur les détenus.
Des aventuriers avec des scores d'allégeance a la Balance éle-
vée peuvent avoir quelques difficultés a s'y résoudre.

* Garde de la grille d'entrée

Pour contrer toute tentative d'évasion, quatre gedliers sont en
permanence en faction devant la grille qui mene a la porte de
sortie de la mune. Ils ont ordre de ne pas laisser le moindre pri-
sonnier s'approcher a moins de Sm de la grlle. La clef en est
confiée au contremaitre de 1'équipe.

Toutes les 2h, les membres de I'équipe sont autorisés a pren-
dre 10 min de pause dans la salle de repos.

L Enfer de Sel
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Chez les Pretres

Le rythme de vie des prétres est plus agréable. Ils logent
dans un monastére situé dans les collines du Dolgar a moins
d'une heure de Sheff et viennent en milieu de matinee tous les
jours. Un arrangement a été€ passé avec le directeur afin que les
prétres bénéficient d'une liberté totale sur le site. La régle est la
suivante : personne ne doit adresser la parole a un prétre sauf si
celui-ci pose une question. Leur journée se partage enfre prieres,
études des manuscrits de la bibliothéque et torture des prison-
niers. Ils repartent le soir 2 la tombée de la nuit, mais leur ho-
raire est souple. En de rares occasions, une personnalit¢ de haut
rang vient rendre visite a un détenu, mais cela ne devrait pas ar-
river pendant la semaine ol les aventuriers s€journent a Sheff,
sauf si le MJ y voit un intérét pour sa campagne personnelle.

Chez les Détenus

La condition de détenu est nettement moins agréable a Sheft
que dans les autres pénitenciers des Jeunes Royaumes, excep-
tion faite de la prison de Hwarmgaarl, bien sr... L'espérance de
vie moyenne d'un détenu dans la mine dépasse rarement deux
mois. Les plus faibles ne tiennent qu'une semaine, et le plus an-
cien actuellement dans la mine y est arrivé il y a cing mois. Kah-
len est en tout cas parti pour €tablir un nouveau record, dans la
mesure ol sa condition ne semble que trés peu jouer sur son
moral ou sa santé. Certains murmurent méme quil est dans les
mines pour s'y cacher...

Ies détenus sont réveillés tous les matins a Sh et travaillent
toute la journée jusqu'a 22h. On leur sert un unique repas dans
la journée et les gedliers ne leur donnent de I'eau que lorsquils
ont trop soif. Le travail s'effectue dans des galeries sombres qui
ne mesure pas plus d'un métre de diametre pour les plus récen-
tes. Les seuls outils dont disposent les prisonniers sont des pi-
ques en bois qu'on leur remet le matin dés 'ouverture des portes
et qu'on leur reprend le soir. Ses outils ont une durée de vie ridi-
cule, mais ne constitue pas un grand danger pour les gedliers en
cas de rébellion.

Le reste du travail consiste a transporter les sacs de sel jus-
qu'a l'entrepot situé en face de la salle ou dorment les prisonniers.

Les prisonniers ayant tous &t€ intern€s pour des raisons po-
litiques, ils ont pour la plupart des secrets qui int€ressent I'In-
quisition. C'est pourquoi tous les jours un ou deux prisonniers
sont choisis pour descendre au deuxiéme sous-sol afin d'y étre
questionnés. IIs sont en fait torturés par les prétres jusqua ce
qu'ils aient avoué tout ce qu'ils ont jusqu'a présent cacher. 11 est
fréquent de de ne pas voir remonter les détenus. Ceux qui ne
survivent pas aux entretiens avec les prétres sont transportés et
abandonnés dans de vieilles galeries épuisées dans lesquelles 1is
sont laissés a pourrir. Il est 4 noter que l'environnement extre-
mement salin tend & momifier les corps plutdt qu'a les laisser se
décomposer.

Rumeurs chez les Détenus

o Certains prisonniers ont été libérés apres étre passés au deu-
xiéme sous-sol (FAUX)

e Vilmir est en pleine guerre civile et le Cardinal Ga=al W
re exécuter le Roi Naclon pour heresie. (FAUX)

» La sécurité de la mine est affaibliec a cause des jacou=ms
menacent dans le nord du pays. (VRAI)

e

e Le Chaos est a 'origine de la sécheresse qui afflige = ©
(discutable)

Quelques Evénements dans la Tiime

Arrivée d'un Convoi de Détenus

De nouveaux détenus sont amenés a l'imtérieur de =
Le directeur supervise leur débarquement. Des que le o =z

franchi les deux murs d'enceinte du pénitencier, il ouvre = s
de la mine et la referme derriere le convoi. Celui-ci d=sum

alors le long de la pente jusqu'a la grille du sous-sol. Toae
gedliers sont présents. La majeure partie d'entre eux S=m &
respect les autres détenus avec des piques.

Une fois que les nouveaux ont passe la grille, on leur sz
leurs chaines, leur cagoule et on les pousse au milieu des zzwe

Transport du Sel a I'oxteérieur

Une fois par semaine, un chariot est amen¢ a I'intériews &= o
mine. Le chargement du sel est effectué par les detenus s
bonne garde. En effet, tous les gardiens sont requis lors de [=m
cice. Une fois le chariot chargé, les prisonniers sont repowss

sans ménagement dans les galeries et le chariot est remont< = &
surface.

Découverte d'un Charnier

Un charnier a été découvert par un détenu dans une vieo
galerie. Certains cadavres étant momifi€s par le sel, un ancies
prisonnier reconnait un de ses camarades qui n'est jamais remmos-
t¢ du deuxiéme sous-sol. L'attroupement est vite disperse pa
les gardiens, a coups de matraque. Le désespoir envahit encos
plus les prisonniers. On retrouve le soir méme un prisonmier g=
a réussi a se suicider. La tension monte de plus en plus, explo-
tée par Johran et Irina, qui travaillent a canaliser la détresse d=:
détenus.

1.a Reévolle

epuis l'arrivée de Johran la semaine passée, de nom-
breux détenus se sont ralli€s a sa cause et croient en
ses plans d'évasion (certains ne font que semblant d'v
croire, mais mourir en combattant est meilleur que de mourir 2
petit feu dans cet enfer sal€). Si des problemes sont détectés par
les détenus dans le fonctionnement de la gedle (par exemple en
conséquence de certaines actions des aventuriers) Johran décide
de passer a l'action. Son idée est simple : s'attaquer massivement
aux gardiens qui sont en faction devant la porte, progresser jus-
qu'au ratelier d'armes qui se trouve dans la petite salle de garde
et s'équiper de facon plus conséquente qu’avec des outils en bois.

1 Enfer de Sel
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Ensuite, il prévoit de prendre en direction de la grande porte €t
de se frayer un chemin jusqu'a la sortie. Malheureusement, per-
sonne ne connait la disposition des défenses extérieures de la
mine.

Si les aventuriers infiltrés dans la mine autrement qu'en tant que

détenus ne les renseignent pas a ce sujet, ils se retrouveront pris
au piege des remparts et seront impitoyablement extermines.

Denouement

W ette aventure ne présente aucun caractere lincaire, et
se contente de recenser les informations nécessaires
au MJ qui souhaite mener 2 bien une évasion de I'En-
fer de Sel. Cela nécessite donc de sa part un minimum de preépa-
ration et surtout une bonne capacité d'improvisation, tant il est
vrai que les aventuriers peuvent avoir de multiples approches
dans cette affaire, toutes fondamentalement différentes.

Finalement, les PJs réussiront peut-&tre a faire sortir le Com-
te Gorias sain et sauf de cet enfer salé. Si c'est le cas, 1ls pour-
ront rejoindre le navire qui les a menés a Sheff quelques jours

S
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plus tot, et regagner leur ville de départ dans la plus grande dis-
crétion. A l'arrivée, des hommes en armes viennent récuperer le
vieux Comte, tandis que I'intendant du baron Yann Nestan leur
laisse un coffret contenant la somme prévue, en gemmes et pier-
res précieuses.

Quant au Comte, s'il a été sauve des Mines de Sel, 1l n’aura
maintenant d’autres choix que d’embrasser une vie clandestine
loin des yeux de 1'église, tout en laissant son intelligence au ser-
vice du royaume, tandis que sa famille est abritée dans I'Tle des
Cités Pourpres.

Si les PJs ont été remarqués par 1'Inquisition au cours de
cette aventure, il vaudrait mieux pour eux qu'ils quittent le pays
rapidement, surtout s'ils ont fait démonstration de sorcellerie.

A la discrétion du Maitre de Jeu, s’ils ont reellement accom-
pli des choses exceptionnelles, et ce méme si la mission s'est
soldée par un €chec, l'intendant de Nestan pourrait les contacter
a nouveau quelques jours plus tard, afin de leur remetire un ca-
deau mystérieux, qui reste a déterminer mais que quelques in-
dices laisseront supposer étre d'origine royale... 1l leur propo-
sera méme de rentrer au service de son maitre, qui ne verra plus
de réticences a enfin révéler sa véritable identité.

1 Enfer de Sel
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l.iberte

par Laurent Maerten et Alain Wiirsch

ilmir est le pays oti 1a Loi a le plus étendu son emprise
dans les Jeunes Royaumes. Si toutes les societes hu-
maines aspirent a 1’Ordre, seul le Dogme loyal cau-
Sonne la contrainte et 1’oppression pour mener ’Homme a la
serfection. Libération de deux freres, d'une famille, d'un peu-
ple, voire d'une civilisation : errants par excellence, les aventu-
~ers contribueront-ils a desserrer 1’étau ou y perdront-ils leur
propre liberté, tel est 'enjeu de ce scénario.

Les aventuriers sont dans un premier temps engages pour
faire évader un jeune homme emprisonné dans les coques-pri-
sons d’Uhaio. Cet homme, Jidrek Melan de Kandhar, est un re-
helle, mais aussi I’héritier de la plus importante maison mar-
~hande du Protectorat. Lorsque les joueurs le retrouvent, les mois
passés a fond de cale 1'ont fortement affaibli. Sentant se€s jours
comptés, Jidrek leur demande de se rendre a4 Jadmar pour re-
srouver son frére cadet, Nadrek, emmené par I’ armée vilmirien-
ae sur Uordre du Cardinal Garrick lors de 1’annexion des Pro-
tectorats par son puissant voisin, quelques années auparavant.

Une fois 2 Jadmar, les aventuriers sont confrontés aux sub-
rilités d’une société sclérosée. S’ils parviennent a localiser Na-
drek, ils découvriront au moment de le libérer que les apparen-
ces sont trompeuses, méme dans ce bastion de la Loi et de
I"Ordre. A eux de déployer leurs talents pour survivre et prospe-
rer dans une pareille contrée !

Ce scénario est destiné & un groupe de 2 a 5 joueurs habiles,
sachant distinguer un indice d’une piste... et mener des mis-
sions d’infiltration et de commando ; intelligence et discrétion
les sortiront de situations habituellement non périlleuses, mais
ici délicates. Le nombre n’est pas forcement un avantage.

1.es Protectorats Vilmiriens

S e L

La catastrophe, c’est ainsi que 1’annexion par le Vilmir en
392 des trois principautés indépendantes (le Kandhar, le Mariol
et le Varg) est appelée par ses habitants !

Depuis, bien que la majorité des dirigeants et des habitants
souffre de voir leurs droits bafoués et leurs terres occupées par
les puissantes légions de Jadmar, seule une minorité agit direc-
tement, et leurs succes restent sans lendemain, car la peur et la
trahison font autant de ravages dans les rangs de ces résistants
que 1”acier vilmirien.

Ies Protectorats ont conservé leurs organes politiques. Sur
le modele ilmiorien, un conseil de trois princes-marchands déli-
bere sur les affaires de leurs sujets-concitoyens. Depuis 1'an-
nexion, les Vilmiriens leur ont imposé des conseillers particu-
liers ; de plus, le général commandant la légion en place dispose
d’un droit de veto “pour la sauvegarde de I'amiti€ entre les dif-
férentes régions du Royaume”. Enfin, une pression directe peut
atre exercée sur chaque famille dirigeante : toutes ont di livrer
un descendant direct et futur héritier du Prince-marchand en
place. C’est pourquoi, bon gré mal gré, certains princes-mar-
chands ont fini par s habituer 4 collaborer avec les Vilmiriens et
3 y trouver de substantiels avantages : ils ne voient plus forcé-
ment d’un bon ceil les émeutes épisodiques qui secouent les
villes. Quant aux exécutions sommaires qui €teignent pour un
temps 1’ardeur désespérée des paysans affamés, elles leur rap-
pellent trop souvent combien les campagnes rejettent encore le
nouvel ordre des choses...

l.a famille Telian de Kandhar

La plus puissante famille de Kandhar, dont I'actuel chet,
Roggil Melian, s était montré particulierement redoutable dans
les opérations militaires qui ont précédé la chute des Principau-
t&s, refuse défaitisme et collaboration. Son fils aine, Jidrek, est
le seul & avoir évité la capture, et il a rassembl€ autour de lui un
petit groupe de résistants, noyau d’une hypothétique armee de
libération. C’est le fils cadet Nadrek, alors 4gé d’une douzaine
d’années et qui était destiné a I'Eglise de Goldar, qui a i€ em-
mené€ 2 sa place 4 Jadmar comme otage. Avec un fils pourchas-
sé et I’autre emprisonné dans une lointaine ville €trangere, Rog-

L.iberte 1

i
1
1
i
i

| —




b el

o

Il

|
i

60

gil a encore connu la peine de voir son épouse mourir de cha-
orin peu de temps apres la Catastrophe. Homme brisé et vieilli
prématurément par ces éveénements, il a toutefois courageuse-
ment décidé de ne plus siéger au Conseil (mais sa place y est re-
servée) : ses affaires commerciales s’en seraient ressenties s'il
n’avait pu compter sur des employes dévoués et consciencieux,
dont son chef d’expédition Holnor.

Récemment, la “chance insolente™ de Jidrek a pris fin lors
d’une embuscade qui a presque anéanti son groupe : s¢ voyant
encerclé, et 2 terme condamné, Jidrek a fait prometire a un de
ses lieutenants, Born, de s’enfuir et de tout tenter pour libérer
son frere cadet 3 Jadmar. Lui-méme a &t€ expédi€ a Uhaio pour
interrogatoire, dans I"attente que ’on statue sur son sort. Il ne
peut tre exécuté dans le Protectorat sans risque de troubles.
qu’il pourrisse donc a fond de cale et qu on 1’oublie. ..

Toutefois, Roggil a fini par apprendre la nouvelle de la cap-
ture de son fils. Ce nouveau coup du sort I’a sorti de sa léthargie
et. fidelement secondé, il a réussi a retrouver sa trace apres plu-
sieurs mois de recherche : Jidrek est enfermé dans une des co-
ques-prisons d'Uhaio. Il a alors chargé Holnor de sa libération,
1 ira lui-méme se mettre 2 1’abri & Menii, ot Holnor lui rame-
nera son fils.

12 Embauche

point de départ pour ce sceénario. Si cela ne convient

pas 2 votre campagne, unc autre ville de I'Tle des Cites
Pourpres, le Vieux Hrolmar, voire la cit€ d’Uhaio, sont des points
de départ alternatifs.

1 ’auberge “Au Bras de Fer” de Menii constitue un bon
&

En fin de journée, un vieil homme seul demandera aux aven-
turiers §’il peut se joindre & eux. Il se présentera COmMME Uil Mdt-
chand des Cités Pourpres du nom de Holnor. 11 leur offrira le
repas et ménera la discussion durant toute la soirée. Son objectif
est de sympathiser avec ces hommes qui lui ont ét€ conseill€s et
de mieux les connaitre. Avec un jet réussi en Jeunes Royaumes,
un aventurier remarquera que Holnor a 1'air bien maigre pour
un marchand des Cités Pourpres.

En fin de soirée, ou le lendemain matin si la soirée a €te
trop arrosée, Holnor leur demandera leur aide pour un travail de
grande importance. En effet, ce travail consiste a libérer “son
fils, Pethron, arrété par des corsaires vilmiriens pour s'étre dé-
fendu et avoir tué un officier lors d'une attaque menée contre le
navire qui le transportait”. Cette version est celle que les autori-
ts vilmiriennes ont créée pour dissimuler ’identité du prison-
nier. Holnor a décidé de la tourner a son avantage...

11 leur propose 7000 Bronzes, ou 2000 par personne, selon le
nombre de joueurs, dont 1000 sur-le-champ pour qu’ils puissent
s’équiper, d’autant plus facilement s’ils sont 2 Menil. S1 VOS
héros essaient de marchander, Holnor leur montrera la détresse
dans laquelle 1l se trouve, un pére ayant perdu son fils unique.

Le départ est fixé pour la fin de I’apres-midi suivante sur le
“Norwin”", un remarquable brick de 40 metres de Jong. Le char-

Liberté !

gement de lin du navire servira de prétexte s’ils doivent justiiies
Jeur présence dans les eaux vilmiriennes.

Holnor

Holnor est le fidele bras droit de Roggil Melian. Entre a so=
service il y a trente ans, cet ancien marchand des Cités Pourpres
s’est occupé des affaires commerciales de ce dernier. Son 1ok
est devenu plus diplomatique apres la Catastrophe, les routes d=
commerce étant depuis cet événement controlées par des Admi-

nistrateurs vilmiriens.

Corpulence légere, la cinquantaine, Holnor a le crane de-
garni et une barbe de couleur grise. Sage ¢t réfléchi, il considere
Jidrek comme son propre fils.
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Holnor, 52 ans, Conseiller des Melian

FOR 10 CON 11 TAIL 09 INT 16 POU 14
DEX 12 APP 14

Chaos 14 Balance 30 Loi?25
Points de vie : 10

Compétences : Ecouter 41%, Eloquence 76%, Langue Com-
mune 90%. Evaluer 57%, Jeunes Royaumes 45%. Marchander
73%. Monde Naturel 35%, Sagacite 83%, Scribe 74%.
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force le plus souvent, la ville et le pays en produits qui font dé-

l.es Coques-Prisons d’Uhaio

es aventuriers seront débarques du Norwin en canot

dans une baie a une dizaine de kilometres de Ia cité
& &’Uhaio. Le capitaine préfere éviter de jeter I'ancre
dans le port. Holnor demandera aux personnages de prendre ra-
pidement contact avec Sabak, un jeune homme d’origine kand-
harite, dés qu’ils seront arrivés. Sabak est leur informateur, il
mavaille dans la boutique de Lirkar Bras d' Acier au sud du quar-
der des entrepots et leur a normalement préparé le chemin.

Les aventuriers entreront probablement a Uhaio par la
porte Est. Une fois la taxe de 40 Bronzes pour leur tablette
versee, accompagnée d’'un justificatif pour expliquer leur pre-
sence a Uhaio, 1ls pourront traverser la cité€ et pénétrer dans la
ville portuaire.

Celle-c1 offre un tableau saisissant : ce ne sont que chantiers
navals grouillant d’activité et d’entrepdts innombrables qui in-
diquent combien la ville est tournée vers la mer et dépend de la
presence de la flotte du Royaume en son sein.

En se frayant un chemin parmi les centaines de légionnai-
res, de soldats de marine et de corsaires entre deux voyages, on

faut a cette contrée bénie des Seigneurs de 1'Ordre. A ’extré-
mité€ des digues, deux forts abritent le mécanisme de la chaine
qui barre ['entrée du port chaque nuit.

La boutique de Lirkar Bras d’ Acier n’a pas de nom (il ne sait
pas lire), mais les aventuriers trouveront facilement un marin
pour leur indiquer le chemuin.

Lirkar Bras d”Acier est un ancien corsaire qui a perdu son
bras droit lors d’une bataille navale contre une galére de Pan
Tang, 11 y une douzaine d’années. Ne pouvant plus exercer son
metier, 1l s'est reconverti dans la vente de matériel naval, secon-
de par le jeune Sabak Doigts-Agiles, qui doit son nom a son ai-
sance avec les cordages.

Sabak est au courant de la prochaine tentative de libération
de Jidrek. Voici ce qu'il peut leur révéler :

* Un pefit navire de péche est a leur disposition sur la plage, non
loin de la boutique. S1 les aventuriers ne savent pas naviguer,
Sabak est pret a leur venir en aide.

e Sabak a repéré Akton I'assidu, un garde dont I'importance du
poste actuel n’'a d'egal que son ardeur au travail. Il vient de ter-
miner un mois d’affectation a la garde des coques. Avec plu-
sieurs centamnes de bronzes, il pourra slrement leur fournir de

débouche sur les quais d'un des plus grands ports du Continent
Nord ; c’est l'un des mouillages les plus craints, véritable base
de la flibuste étatique encouragée par la Rovauté.

précieuses informations. Ces derniers jours, il passe ses soirées |
a boire sa solde a la “Taverne du Port™.

e Il est interdit de s’approcher des coques-prisons a moins de 20
metres. On raconte qu'un Lormyrien a voulu offrir de la nourri-
ture fraiche aux détenus des coques-prisons. Le pauvre homme
a €té arréte et exccute dans ['heure.

Deux immenses digues enserrent et abritent des courants du
Détroit de Vilmir les dizaines de navires de guerre et marchands.
Reconvertis pour la course, ces derniers approvisionnent, par la

Pénétrer dans une Cité Vilmirienne

- Vacess aux villes du pays est sirictement réglementé : de  Les habitants possédent quant & eux une tablette d'argile
maniére générale, les pﬂrfas sont fermées une heure aprés  brune, qui indique en plus leur lieu de domicile.
la tombée de la nuit, jusqu’aux premidres lueurs de I'aube.
A !‘enfree sont postés, outre les gardes, des fonctionnaires
rﬁyﬂux ou c{ucﬂux qui pre!evenf des taxes dwerses sur ies

Cette tablette doit pouvoir éire présentée en tout temps
sur demmde aux officiels de la garde ou de la justice, sous
peme d’une amende de 20 Bronzes, qui viennent s'ajouter

- aux E«mnzes requis pour en faire graver une nouvelle.
pﬂr ailleurs porter sur lui, durcmt toute la durée de son sé
F’ius généralement, il est mal vu de se déplacer en grou-

jour, une fablette d’argile rouge fabriquée mcimdualfement
;;.;.,,mpe ot armés; plus encore de nuit et sans source de lumiere

dans le poste de douane ou de l'octroi. Cette h::bleﬁ@ de see i T
~ [torche ou lanterne) : les Défenseurs Gris, particulisrement

jour est gravée d'informations concernant 'identité, Jo pro- L e los. b e
venance et la profession des voyageurs, ainsi que la defit 2l SRS Qe Nobiws, Drilduc il o duo
fiers d’étrangers, font passer la nuit au poste & tout individu-

de leur arrivée en ville. Le fout pour un montant variant en-

fre 20 et 50 Bronzes, afin de dissuader les mencilc!his et qu- incapable de justifier sa présence dans les rues ef sa desti-
_nation. le lendemain, aprés un inferrogatoire et le verse-

| i lor tablett
ires gueux.... La fabrication de la tablette prend une heure ment d'une amende pour frais de garde de 5 & 20 Bron-

(gravure et cuisson). : i 1 e :
zes (expulsion de la ville si impossibilité de paiement pour

S
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Les informations gravées sur la tablette sont également

- conservées dans des registres et les visiteurs doivent rendre

la tablette aux gardes du poste quand ils quittent la ville.

un éfmnger] les fauteurs de trouble sont reléchés, & moins
qu’on ait frouvé sur eux quelque obijet tﬂegﬁi ou un signe
chaotique !
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Sabak, 23 ans, membre de la rébellion

FOR 10 CON 12 TAI 11 INT 14 POU 12
DEX 17 APP 14

Chaos 18 Balance 06 Loi 10
Points de vie : 12

Modificateur aux Dégats : aucun

Armure : 1D6-1 (cuir souple)

Armes : Dague 70% 1D4+1 ; Sabre d’abordage 55% 1D8+1 ;
Dague de lancer T0% 1D4+1.

Compétences : Baratin 43%, Déplacement Silencieux 60%.
Ecouter 35%, Esquive 70%, Grimper 65%, Jeunes Royaumes
25%, Natation 80%, Navigation 70%, Orientation 30%, Se Ca-
cher 40%.

1.¢ Garde Corruplible

La quarantaine, chauve et bedonnant, Akton est maintenant
affecté 2 la garde de la porte Nord. De retour sur terre, il en pro-
fite pour aller chaque soir a la Taverne du Port ; un ancien en-
trepdt transformé en taverne, ou il y cOtoie de nombreux ou-
vriers du port. On y trouve facilement un emplacement discret
pour discuter. Akton deviendra bavard si les aventuriers Iui of-
frent 4 boire et au moins 500 bronzes :

» Il y a en général 4 gardes par coque, qui se relaient par groupe
de deux durant la nuit.

e Une cloche a I’arriére de chaque coque permet de donner 1" aler-
te en cas d’évasion.

e Un certain Pethron se trouve bien dans la coque sud-est ; Ak-
ton travaillait sur “celle d’a cOte™.

e Le ravitaillement est effectué une fois par jour par un cuisinier
et son aide.

1.e¢ Cuisinier ¢t son Marmiton

Trason est le cuisinier et le gérant de ’auberge des Mari-
niers. 11 a été mandaté par les autorités pour délivrer quotidien-
nement deux tonneaux d’eau fraiche, du gruau pour les prison-
niers et de la nourriture pour les gardes des coques. Chaque
jour, en milieu d’aprés-midi, on peut observer lrason €t son ai-
de traverser le port sur un petit navire marchand pour effectuer
la livraison.

Trason est grand, fort et connu pour sa droiture. Son activite
actuelle est lucrative, si par hasard les aventuriers essaient de le
corrompre, il prendra un air étonné, refusera, puis ira immedia-
tement prévenir la garde. Son aide, Calvan, n’a par confre pas
ces scrupules : il est souvent maltraité€ par Trason et sera plus
qu’heureux de lui jouer un coup fourre.

Description des Coques-prisons

Des Grandes Caraques initiales, il ne reste maintenant que
les coques. Le pont et I'intérieur de ces navires ont €€ entiere-
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ment refaits pour étre transformés en prisons flottantes. Les co-
ques sont au nombre de six, espacées d'une vingtaine de metres
et maintenues en place par quatre ancres.

Un abri a été aménagé sur la partie avant du pont, il abrite
les réserves d’eau et de nourriture, de méme qu’'un passage pour
I"intérieur de la coque, fermé par une lourde grille cadenassée.
e mit du navire a ét€ scié, d’ importants anneaux et des chaines
pour prisonniers ont été fixées sur ce qu'il en reste. Au centre du
pont se trouve 1'écoutille principale menant a la cale, mais celle-
ci est fermée par une lourde trappe bloquée depuis I'ntérieur.

Ia dunette arriere, ou repose la cloche d’alerte, constitue un
bon poste de garde. L’entrée principale pour peénétrer dans le
navire se trouve sous cette dunette, il est n€anmeins ne€cessaire
de passer par la salle de repos des gardes pour accéder aux ni-
veaux inférieurs. Les clefs des différents cadenas et verrous se
trouvent généralement dans cette salle, 2 moins qu'un garde ne
soit en train de les utiliser.

Sous les quartiers de la garde se trouve une piéce vide, celle-
ci abritait auparavant le mécanisme reliant le gouvernail a la
barre ; une ouverture fermée par une lourde grille en fer inamo-
vible remplace maintenant cette derniere. Partant de cette piece,
un couloir traverse le navire jusqu’a la proue, il est terminé par
une échelle menant sur le pont 4 travers I'écoutille de 1'abri
avant. Le long de ce couloir sont réparties douze cellules mndivi-
duelles de six meétres carrés et trois trappes menant aux trois
cales inférieures. Les nouveaux prisonniers sont généralement
enchainés dans ces cales sombres et humides de maniere {em-
poraire. Jidrek/Pethron est emprisonné seul dans la petite cale
avant depuis plusieurs mois. Le choix de la coque-prison dans
laquelle Jidrek est emprisonné est laissé€ a I’appréciation du MJ.

Durant la journée, les prisonniers sont amenes par groupe
de quatre sur le pont pour une promenade de quelques minutes.
Iis portent dans ces circonstances de lourdes chaines aux poi-
onets, ce qui rend toute tentative de nage impossible. Jidrek/Pe-
thron est toujours seul lors de ses promenades, qui ont lieu en
général une fois la nuit tombee.

1.a L.iberation

I_es aventuriers devraient agir de nuit s’ils veulent €tre dis-
crets. Avec un jet réussi en Orientation, ils pourront savoir que
la nuit sera sans lune cing jours apres leur arrivée, ce qui devrait
grandement faciliter les déplacements dans les eaux du port et
augmenter la discrétion de leurs actions par rapport aux autres
coques-prisons.

Les coques-prisons se situent a une distance de deux cents
metres du port et a cent metres de la digue sud. Un jet en
Navigation 2 +20% et en Déplacement Silencieux est nécessaire
au pilote d’une embarcation pour s approcher de la coque sans
&tre remarqué, un simple jet en Déplacement Silencieux (et en
Natation !) pour les aventuriers venant a la nage.

Il y a deux possibilités de monter sur les coques ; la premie-
re consiste 4 grimper le long de 1’une des quatre chaines reliant
le navire aux ancres (jet en Grimper) ; la seconde est de grimper
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Quartier . Dont

Niveau Cellules

Piveau Cale

a I'arriére de la coque, un emplacement qui offre de nombreuses
prises (jet en grimper a +20%). Ailleurs, la coque est trop glis-
sante pour pouvorr €tre directement escaladée. Par ailleurs, une
¢chelle de corde pour acceéder au navire est remontée sur le pont.

Durant la nuit, les quatre gardes se relaient par groupe de
deux. En choisissant le moment opportun, il est possible d’at-
teindre le pont lorsqu’un seul garde s’y trouve.

Les aventuriers trouveront Jidrek dans la cale avant, dé-
charné et incapable de se mouvoir par lui-méme.

Ils pourront quitter Uhaio par la mer a I’aide du petit navire
de péche en passant a cOt€ d'une tour de I'entrée du port ; la
lourde chaine fermant 1’acces au port durant la nuit €tant suffi-
samment haute a cet endroit pour permettre le passage d’une
petite embarcation. A moins qu’ils ne préferent se dissimuler
parmi les petits navires de péche qui quittent le port d’Uhaio
peu avant la levée du jour.

Dans tous les cas, un jet en Orientation et en Navigation sont
nécessaires pour rejoindre le Norwin, qui les attend dans une
baie voisine, sous le prétexte d une grave avarie qui I'immobi-
lise temporairement.

L DOl’l’ péihc
& (200 metres)
Sortie port -
(350 metres)  Duraille
(100 métres)
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Disposition des Coques-Prisons

Les 4 Gardes de la coque-prison de Jidrek

FOR CON TAI POU DEX PV

Un.............. 13 ....11 ....12 ....13 ....14 ....12
WIRX i sl i v s | N o SN . ST o G - U |
O vt = 56 5 M2l sp oD el 2 w2 5 00 3l3
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Modificateur aux Dégats : +1D4

Armes : Epée Courte 40% 1D6+1+MD ; Javelot 35% 1D6+
1+MD.

Armures : 1d6+1, cuir annelé

Compétences : Chercher 30%, Ecouter 40%, Esquive 30%,
Sagacité 22%, Jeux d’argent 15%.

Jidrek

Sous-aliment€, les joues creuses et le regard fievreux, Jidrek
Melian de Kandhar a beaucoup souffert de son emprisonne-
ment. Lorsque les joueurs le liberent, il n’est plus que I'ombre
du chef intrépide qu’il fut.

1iberte !
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Jidrek Melian, 31 ans, Prince kandharite

FOR 08 (14) CON 07 (13) TAI 12 (15) INT 14
POU 16 DEX 7 (13) APP 12 (16)

Chaos 08 Balance 24 Loi 21
Points de vie : 10 (14)
Modificateur aux Dégats : aucun, (+1D4)

Armes : Epée Large 115% 1D8+1+MD ; Petit Bouclier 90%
1D34+MD : Arc de Chasse 80% 1D6+1+1/2MD.

Compétences : Connaissance de la Guerre 35%, Eloquence
52%, Equitation 74%, Esquive 48%, Jeunes Royaumes 20%,
Langue Commune 70%, Sagacité 43%, Se Cacher 60%.

Nouvelle Destination

Une fois a bord du Norwin, Jidrek sombre dans 1'incons-
cience. L ancre est levée et le navire met cap au sud toutes
voiles déployées, dans I’espoir que les vents rendent vaine 1'in-
évitable poursuite. Si le MJ le souhaite, ou selon les circons-
tances de la libération, le Norwin sera rattrap€, il sera alors
temps de se défendre ou de parlementer.

Cependant, quelques heures plus tard, des aventuriers atten-
tifs pourront remarquer que le Norwin vogue vers 1’ouest, mal-
g1é les vents favorables pour rentrer a Menii. Interroge, le capi-
taine indique la nouvelle destination : Jadmar, sur ordre de

Messire Holnor...

le freve Cadet

idrek, important chef rebelle du Protectorat de Khandar,

a donc réussi ’exploit de s’évader des coques-prisons

d’Uhaio. Pas seul, bien entendu. En fuite par la mer, des
navires de la flotte vilmirienne le prennent en chasse. Mais il est
difficile de rivaliser avec les marins des Cités Pourpres.

Pourtant, son évasion a coité de précieuses forces a Jidrek.
Si lui ne peut plus poursuivre la lutte, son pere le pourrait. Mais
ce dernier a les mains liées tant que des représailles peuvent €tre
exercées contre Nadrek. Une seule solution : le sortir des griffes
du Cardinal Garrick. Dés qu’il en a la force, Jidrek fait part de
son plan 4 Holnor, le conseiller de son pere qui a organis€ son
évasion et engagé les aventuriers : ceux-ci accepteraient-ils de
I"aider 2 nouveau ? Devant les réticences d’Holnor, celui-c1 in-
voque en suppliant la confiance que son pére a placée en lui :
son évasion est inutile, puisqu’il va mourir ; sa famille et la re-
sistance n’ont plus qu’un espoir, il faut retrouver Nadrek et le
ramener 2 Menii.

Reste 2 convaincre I'équipage et les aventuriers. Si les pre-
miers se satisfont d’une double solde, les seconds souhaiteront
peut-&tre en savoir plus avant de se décider. En tous les cas,
Holnor n’a pas I’argent promis a bord...

Si les aventuriers demandent a parler a Jidrek, Holnor leur
dit qu’il est au plus mal et qu’il doit se reposer. Pour arracher
Jeur adhésion, il leur révélera alors la véritable identit€ de Jidrek :

Liberte !




== aventuriers sont désormais complices de 1’évasion d’un dan-
z=reux hors-la-loi.

Quoti qu’il en soit, et 2 moins que les personnages ne soulé-
went 'équipage et ne prennent le contrdle du navire, le Norwin,
sauf evénement particulier (au choix du MJ), met trois jours
pour arriver en vue de Ja capitale vilmirienne.,

Ou l'on parle du dessous des Cartes...

Rien ne va plus pour le Chancelier Jeldan de Rignariom. Il
2 recemment perdu la face lors d une cérémonie pour combattre
12 seécheresse quu sévit dans la région : la statue de Vil Valario
aurait couvert ses oreilles de ses mains pour ne pas entendre
son sermon... La rumeur s’est trés vite répandue et ses compé-
rences ont €t€ mises en doute. Le coupable de cette supercherie,
selon ses conseillers, est probablement Garrick... Il cherche de-
puis lors a lu rendre la monnaie de sa piece.

Salim, marchand khandarite, a obtenu la supervision du
transfert du ble des Protectorats dans le duché de Rignariom de-
puis que les convois en provenance d'llmiora n’arrivent plus que
rarement. Pour garantir a ses convois un passage sfir, Salim gar-
de des contacts avec des groupes de résistants, dont celui de Ji-
drek, a qui 1l remet une fraction du chargement. Pour compen-
ser ce manque a gagner, et pour profiter de sa position, Salim
s'est arrangé avec le Deuxieme Curateur du temple de Goldar
pour revendre au noir une partie des stocks amenés des Protec-
torats : la famine ne touche des lors que les pauvres.

Récemment, le Procurateur Yann, aux ordres de Jeldan, a dé-
couvert ce trafic et menacé de faire juger Salim si ce demier ne
collaborait pas pour confondre le Curateur complice : il prendra
celui-ci sur le fait lors de ’arrivée de la prochaine caravane. Les
ventes au noir reprendraient ensuite pour le compte direct du
Chancelier, sous la direction de Salim, qui sait se rendre indis-
pensable : I'honneur serait sauf et la corruption éradiquée...
Dans I'intervalle, Salim se fait tres discret.

Apres avoir échappé a I'embuscade tendue a Jidrek et 4 son
groupe, Born et un autre résistant se sont arrangés pour faire
partie de I’escorte d’une des délégations pro-vilmiriennes qui se
rendent a Rignariom pour les fétes de Vil Valario. Leur but est
d’y trouver de I'aide et des informations avant de se rendre 2
Jadmar pour libérer Nadrek. En ville, Born reconnait Salim et
I"accoste. Ce dernier, mis au courant des intentions de Born,
I"assure de son soutien, et, lors d’une seconde entrevue, lui re-
met une forte somme en joyaux pour engager des hommes, en
corrompre d’autres, et avoir suffisamment de matériel (méme
des chevaux). Il lui donne également le moyen de contacter un
certain Keren, le chef d’une bande de voleurs a Jadmar, “des
plus efficaces dans ce nid d’intrigues et qui me doit un ou deux
services...” .

En fait, Salim s’est empress€ de rendre compte de leur en-
trevue au Procurateur Yann, pour preuve de sa volonté de colla-
boration. Ce dernier a vite compris le parti que le clergé de
Goldar pourrait tirer de la libération de Nadrek et est allé trou-
ver Jeldan. Ce que Jidrek et Born ignorent, ¢’est que Nadrek
doit dans quelques mois devenir Administrateur de Donblas ; il

arecu une instruction trés stricte dans le meilleur Institut du Ro-
yaume. Garrick veut faire de lui un modele d’assimilation et de
pacification afin qu’il puisse le placer 2 la téte de la famille Me-
lian des son retour a Khandar (son pére est déja bien 4gé€, un ac-
cident est vite arrivé ; quant au frére rebelle, sa chance ne du-
rera pas €ternellement, ce qui s’est vérifi€) et ainsi contribuer 2
la soumission totale du Protectorat pour étendre durablement
I"influence du clergé de Donblas. Sans vouloir favoriser les Pro-
tectorats, Jeldan tient avec Born sa revanche sur Garrick en ’em-
pé€chant d’y renforcer son emprise. Un modele d’assimilation
qui disparait peu avant de devenir Administrateur de Donblas,
cela fait tache ! Quant a Born, son concours involontaire repor-
tera la faute sur les rebelles khandarites.

Yann envoie donc un Agent de Goldar 4 Jadmar pour enga-
ger des Mereghn (voir Nef des Fous p.17-18, ou Atlas JR p. 56-
57) et préparer 1’enlevement de Nadrek. L.’ Agent a ensuite carte
blanche pour le conduire a Bakshaan auprés de Nikorn Loran-
don, partenaire commercial et ami de Jeldan. Une seule contrain-
te : que I'on soupgonne les rebelles khandarites. C’est pourquoi
le contact proposé a Born, Keren, fait partie des Mereghn. Ces
derniers pourront anticiper les projets de Born et de son groupe.

Avant de partir pour Jadmar, Born a remis une partie de la
somme recue a son compagnon pour préparer la seconde phase
de la fuite de Nadrek. Ce dernier ira attendre son retour dans un
village a trois jours de marche du Vieil Hrolmar, et si dans six
semaines, Born n’est pas de retour, il viendra lui-méme 2 Jad-
mar s informer de la situation et tenter une libération.

1.Ionquete

Lorsque le Norwin n’est plus qu’a quelques heures de Jad-
mar, Jidrek fait venir les aventuriers dans sa cabine pour leur
donner lui-méme informations et instructions :

“Je n'ai pas encore eu l'occasion de vous remercier. Hol-
nOF m’'a raconté les risques que vous avez pris... Je sais que vous
pensiez pouvoir profiter de votre juste récompense, mais nous
avons encore besoin de vos services. Il s’agit de mon frére, Na-
drek, enlevé il y a cing ans par les autorités vilmiriennes. Vous
avez vu comment ils traitent les opposants, vous ne savez pas
combien les gens de mon pays souffrent par la faute des Vilmi-
riens et de leurs actes insensés... Nous sommes préts a tripler la
somme qui vous a ete promise si vous ramenez Nadrek a son peé-
re. Vous pouvez aussi bien nous trahir, mais je doute que les Vil-
miriens solent reconnaissants... Je suis moi-méme condamné,
¢ est pourquoi vous étes l'ultime espoir de mon peuple...”

Jidrek leur dit ensuite comment démarrer 1’enquéte :

* Holnor donnera le change en cherchant un acheteur pour la
cargaison et en négociera I’achat d’une autre ; il est possible de
I'escorter et d’obtenir de informations auprés des commercants
ou de leurs employés.

* Les habitants de Kandhar en ville se retrouvent a la taverne de
1"Ecusson .

* Parmi eux, Jidrek compte plusieurs sympathisants, mais il y a
aussi des informateurs de I’armée ou de 1'Inquisition.
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o Le tavernier, Vust Petitpied, est plutot favorable aux indépen-
dantistes, mais forcé de collaborer avec les autorit€s pour con-
server sa licence ; il est délicat de lui faire confiance. Il y a pro-
bablement d’autres agents doubles parmi les habitués.

e Jidrek peut compter sur un ami, surnommeé I’ Archer, qui s'est
établi il v a plusieurs années en ville : peut-€tre aidera-t-il a li-
bérer Nadrek et le groupe 2 fuir ; pour le contacter, il faut de-
mander & Vust de 1’abricotine d’Eftor, petite bourgade au sud du
Protectorat de Khandar ; Jidrek ajoute qu’il est inutile de men-
tionner sa présence a Jadmar.

e I1 est possible que son lieutenant Born soit €galement en ville :
s’ils le rencontrent, qu’'ils 1’ameénent a bord du navire.

e Quant 2 son frére Nadrek, il est, selon lui, en résidence surveil-
lée dans le quartier noble. Apres toutes ces années passees dans
un environnement sans doute agréable, il n’aura peut-Etre que
peu de sympathie pour des partisans de son frére aine.

s Enfin, Jidrek leur conseillera d’adopter I'habillement vilmiurien
pour ne pas trop attirer 1'attention : “Ce n’est pas le Vieux Hrol-
mar ict” .

Si les aventuriers négocient les termes de leur engagement,
Jidrek s’empourpre, s’énerve et s’étouffe dans une quinte de
toux. Un jet en Médecine Rudimentaire stabilise son €tat, mais
il n’est plus capable de répondre. Holnor est par contre d"accord
de remettre tout de suite 1000 bronzes au groupe.

Jadmar

i Lt - neias

W apitale du Royaume, 1'une des villes les plus peuplées
des Jeunes Royaumes, Jadmar concentre jusqu’au pa-
roxysme les contradictions de la soci€té vilmurienne.

S’y cotoient la Pyramide de Donblas et le siege du pouvoir ro-
yal autour du Parc du Discours, les riches demeures des nobles
de province absentéistes, qui rivalisent d'ing€niosite pour sur-
passer leurs pairs en se jouant des séveres lois sur les construc-
tions et les meeurs, et les foules de paysans jetés sur les routes
par I’avancée du Diner-de-Poussiére. Les Défenseurs Gris ne
peuvent refouler ceux qui ont de la famille en ville, immigrée
antérieurement : la surpopulation et la promiscuit€ de certains
quartiers ont explosé, une quinzaine de personnes se partageant
parfois la méme pice, ce qui rend aléatoire tout controle. Les
Jadmariens ont pris depuis 1’habitude d’éviter ces “quartiers
d’étrangers”. Quant aux réfugi€s dont I'acces a la ville leur a
&té interdit, ils s’agglutinent aux portes nord de la ville dans un
campement de tentes et de chariots, véritable faubourg mise-
reux et nauséabond qui se rappelle au bon souvenir des classes
privilégiées lorsque le vent souffle du nord...

Fidele reflet de la stricte stratification de la société vilmi-
rienne, I’atmosphére des différents quartiers varie fortement,
des ruelles animées par la populace et les commergants des
Districts marchands aux boulevards déserts et oppressants du
quartier noble. Ce n’est qu’au centre de la ville, sur le Parc du
Discours et aux alentours, que se mélent les différentes classes,
les nobles visiblement a contrecoeur.

Enfin, Jadmar souffre actuellement de difficultés de ravitail-
lement consécutives a une sécheresse exceptionnelle. Malgre
les convois de chariots lourdement escortés par les 1égionnaires
depuis les Protectorats, ou les flottilles en provenance des autres
Jeunes Royaumes, il n’est pas rare que les marchés ou les bou-
tiques ne puissent répondre a la demande, suscitant des mouve-
ments d’humeur, pas encore d’émeutes : les arrestations préven-
tives sont nombreuses et, réguliérement, des colonnes de pri-
sonniers partent grossir les rangs des travailleurs forces aux qua-
tre coins du Royaume ou dans les mines de sel de Sheff.

1 Arrivee

C’est ainsi dans un Jadmar ou 'effervescence I'emporte sur
I’habituelle torpeur qu’entrent les aventuriers. Qu’ils aient pre-
féré débarquer au préalable sur la cote, sans attirer 1’attention, et
arriver par voie de terre, ou se présentent dans le port avec le
Norwin, ils seront durant leur séjour astreints au port d’une ta-
blette d’argile brune payée 50 Bronzes. |

Le journal de bord du Norwin a €t€ falsifié et mdique une
provenance directe de Menii ; cependant, la cargaison de lin n’a
pas d’acheteur désigné en ville, ce qui vaut 2 Holnor un mterro-
gatoire serré et une surtaxe pour pouvoir mouiller au port pen-
dant une semaine.

Quant 2 Jidrek, il fait officiellement partie de 1'équipage,
mais il a subi un accident lors d’une des manceuvres a bord, et
s’avére intransportable 2 terre. Devant son €tat critique, les
fonctionnaires de la douane se contenteront de recommander
son Ame a Mirath des Mains Blanches et de rappeler les regles
funéraires en vigueur...

Calendrier des Evéenements

Du fait des nombreuses possibilit€s ouvertes aux aventu-
riers, il est probable qu’ils se répartissent la tache, d’autant plus
s’ils savent que le temps est compté avant le départ du Norwin.
Le calendrier suivant est donc donné€ a titre indicatif.

Jours 1 et 2 : Arrivée des aventuriers, visite a I'Ecusson, re-
cueil d’informations en ville (domestiques, commercants, Snek
de Cord).

Jours 3 et 4 : Nouvelle visite a I'Ecusson, rencontre avec
I’ Archer, filature par ’homme de Born ; éventuellement : ren-
contre a bord du navire entre Leen et Jidrek.

Jours 5 ou 6 : Born et Jidrek se rencontrent, Leen donne
les informations, préparation du plan d’action.

Jours 5, 6 ou 7 : Action.

Récolte Initiale d’Informalions

La premiere partie de I’enquéte permet aux personnages de
prendre le pouls de la capitale, mais il leur est difficile d’obtenir
des informations sur Nadrek. Le MJ se référera utilement aux
pages de I’ Atlas JR qui concernent la société vilmirienne, la per-
sonnalité et I’apparence de ses habitants : aux aventuriers d’en
tirer les conséquences, mais ce mode de vie anticipe de plusieurs

1.ibertée !
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millénaires le modele soviétique, foi en I’Homme non comprise !
Quelques descriptions de scenes plus ou moins ordinaires de la
vie jadmarienne peuvent également agrémenter le séjour des
aventuriers et les placer dans des situations culturellement dehi-
cates. Le MI pourra sur ce point se référer aux informations
“anodines” présentées plus bas.

Les principales sources d’information devraient €tre les com-
mercants, si les aventuriers accompagnent Holnor, et les habi-
tués des tavernes qu’ils auraient mis en confiance. S’1ls sont par-
ticuliérement habiles et entreprenants, les personnages pourront
retrouver les domestiques de la résidence surveillée ou Nadrek
a passé deux ans. Néanmoins, pour se déplacer sans encombres
dans le quartier noble, il leur faudra d’abord trouver un prétexte,
faute de quoi les Défenseurs Gris les renverront, apres un even-
tuel interrogatoire et une amende en fonction des nombreuses
interdictions (armement illicite, allure suspecte, dissimulation de
tablette) que les aventuriers auront involontairement violées. Les
domestiques connaissent le nom de son précepteur, Snek de
Cord, éminent érudit, et le fait que Nadrek a été destiné a la pre-
trise. Cela remonte a bien des années, et il y a une centaine d’€co-
les de la Loi a Jadmar méme... Quant a Snek, le retrouver serait
la cerise sur le ghteau, puisqu’il sait ou étudie Nadrek. Les aven-
turiers pourraient alors trouver par eux-mémes les informations
sur " Institut et méme un moyen d’y entrer.

Si nos héros n’ont pas suffisamment tenu compte des mises
en garde de Jidrek, il est probable qu’ils fassent connaissance
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avec ’humour débordant des Défenseurs Gris, en patrouille de
six, dont un sergent, ou avec la longue tradition de justice des
tribunaux, voire déja avec les aimables causeries de 1'Inquisi-
tion... Libre alors au Maitre de Jeu de les remettre sur le droit
chemin, en plus ou moins bon état, a 1’aide de Born, ou encore
de 1’ Archer, pour autant qu’ils se soient rendus au préalable a
I’Ecusson.

Six Défenseurs Gris, Police jadmarienne

Choisis parmi les meilleurs légionnaires du pays, ils adorent
faire €talage de leur autorite.

FOR CON TAI POU DEX PV
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Six (Sergent) .. ... | - S i ST - S | ¢ e

Modificateur aux Degats : +1D4

Armes : Lance 1M 60%, 1D6+1+MD ; Epée Courte 35%,
1D6+1+MD ; Grand Bouclier 65%, R+1D3+MD.

Armures : 1d6+1, cuir annelé

Compétences : Bagarre 70%, Chercher 60%, Ecouter 50%, Es-
quive 50%, Langue Commune 55%, Lutte 50%, Sagacite 42%.

Liberté !




Voilé un échantillon d'informations plus ou moins ano-
dines que les personnages glaneront au cours de leurs
conversations :

o |l n'y a pas assez de céréales pour tous en ville. On sait
qui en profite pour faire encore augmenter les prix en cefte
période de disette... (sans plus de précision sur leur identité}.

o les otages des Protectorats ont été exilés dans les mines
de sel de Sheff en représailles & un attentat sanglant, il ya

deux ans (partiellement vrai, seuls les otages de Vr:irg @nf

connu ce sort).

e Une secte du Chaos s'est infiltrée au cosur du clergé, et

seule I'Inquisition peut séparer le bon grain de i wrma (pus.-

encore vrai, mais qui sait 2).

en proie & une violente épidémie (ce qui est faux, mais pas-
se pour un signe divin et met du baume au cosur des Vilmi-
riens si durement touchés...).

e Pour stimuler I'ardeur des étudiants de la Loi, les plus
mauvais sont chague année envoyés dans un ermifage se-
cret sans espoir de retour (faux, les punitions sont bien plus

e Le roi Naclon a ordonné au Cardinal de tout mettre en
ceuvre pour stopper la progression du Diner-de-Poussiere
(faux, mais la réaction de la population est attentivement
étudiée par les partisans des deux camps).

e |'Institut de la Fleche Unique abrite les plus brillants étu-
diants et les meilleurs professeurs de fout le pays {vrai, mais
le niveuu bﬂisse]ﬁ

'_mﬂf@dies contagieuses en ville, ils sont les premiers & en

mourir {Fuux mais beaucoup souhaiteraient que ce soit le

= ccls)

o I ﬂrrwe que des portions de rue s'effondrent et laissent

e

4 ;ﬂp;;:ﬂrmtre des couloirs souterrains qui nont rien d’égouts ;
e Des marchands revenant d’Imrryr assurent que lgifvii[é es{- :_fes autorités interviennent alors rapidement et bouclent le
n ~ secteur (vrai, 1!5 relient les divers batiments de |’ Eg]lse enire

“eux).

e On raconte que la célébre statue de Vil Valario & Rigna-
riom se serait bouché les oreilles lors d’un sermon du Chan-
celier Jeldan de Goldar ; & qui peuton se fier 2 (en fait, la
rumeur est fausse, mais ses implications touchent de prés les

séveres...).

aventuriers).

L cusson

Située dans le District des Fabriques, cette taverne donne
sur la cour intérieure d’une ancienne manufacture qu’elle parta-
ge avec quatre boutiques. L’ambiance n’y est guere plus animee
qu’ailleurs, le naturel enjoué des Khandarites s’étant peu a peu
éteint au contact des Vilmiriens et de leurs maeurs austeres. Les
autorités n’encourageant pas les débordements, 1l n'est pas rare
que les habitués se fassent les auxiliaires du tenancier pour ra-
mener quelques clients débridés a plus de retenue et €viter ainsi
de lui voir sa licence retirée !

Et qui d’autre que des nouveaux venus pour ignorer les ha-
bitudes du cru ? C’est pourquoi les faits et gestes des aventu-
riers sont scrutés attentivement lors de leur premiere visite a
I"Ecusson, ou dans toute autre taverne.

A la mention de I’ abricotine, Vust lancera un coup d’ceil dans
la salle (Jet en Chercher pour le remarquer) avant de répondre
qu’il n’en a pas, mais que la poire du Vieil Hrolmar est tout
aussi bonne : manifestement, il ne connait pas I’ Archer. S1 les
aventuriers insistent, ils risquent de se faire expulser.

Dans tous les cas, ils seront désormais discrétement suivis
par un informateur de 1'Inquisition, Fodric. Si les joueurs le re-
pérent et 1’interrogent, il révelera sa fonction.

Cependant, toute disparition intriguera ses collegues, tout
comme ses supérieurs. Il serait ennuyeux qu’ils fassent le Iien
avec les aventuriers, surtout si Fodric a livré un premier rapport
(son rythme est quotidien, il est pay€ a la tache...) avant d"etre

¢limine€.

Fodric

Travaillant dans ’une des manufactures de la ville, Fodric a
été recruté pour informer 1'Inquisition des agissements des Khan-
darites. Il espére un jour devenir Initi€ en €change des services
rendus. Petit, les bras noueux, il ne sait pas trop se faire discret.

Fodric, 35 ans, Informateur, Ouvrier

FOR 15 CON 13 TAT 10 INT 12 POU 11
DEX 13 APP 10
Chaos 15 Balance 11 Loi?25

Points de vie : 12
Armes : Dague 55%, 1D4+2+MD

Armure : aucune

Compétences : Baratin 30%, Ecouter 43%, Langue Commune
60%, Monde Naturel 15%, Réparer/Concevoir 65%, Sagacité
33%, Se Cacher 40%

L’enquéte des aventuriers a également attiré 1’attention des
Mereghn. Informé par ses collegues de leur existence et de leurs
investigations, Keren en informera Born, plus ou moins vite
selon les progres des joueurs.

Prises de contacl

Si les aventuriers pi€tinent quelque peu, ou se montrent rop
timorés, les événements peuvent s’enchainer.

Liberte !
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1.e TNidele llicutenant

Armrivé a Jadmar deux semaines auparavant, Born est entré
en contact avec Keren, qui a retrouve la trace de Nadrek et a pro-
mis a2 Born, ainsi qu’a son groupe, un passage stir pour quitter la
ville et des montures pour fuir avec Nadrek vers les collines du
Vieil Hrolmar. De son ¢6té, Born s’est mis a rechercher des par-
tisans ou des hommes de confiance préts a risquer leur vie. Il a
recu de Salim assez d’argent pour intéresser des professionnels.
Keren vérifie néanmoins en sous-main si les candidats ne tra-
vaillent pas pour I'Inquisition ou les autorit€s, ce qui ralentit le
recrutement : Born n’a pour l'instant engage que deux hommes,
dont il paie les frais d’auberge, mais ne leur a pas précise la na-
ture du travail.

Mis au courant par Keren de I'existence des PJs, Born, mé-
fiant, les fera suivre par un de ses hommes pour connaitre leurs
agissements. S’il est repéré et menace, ce dernier les menera di-
rectement a 1’auberge de Born. Sinon, Keren conseillera a Born
de prendre I'initiative d’une rencontre ou de capturer 1'un des
aventuriers pour 1'interroger. Dans tous les cas, la premiere en-
trevue entre Born et les aventuriers sera tendue, Born ne pou-
vant croire a I’évasion de Jidrek. Seul Holnor saura le convain-
cre de monter a bord du navire.

Bom

Barbu et basané, Born a le regard vif et la stature imposan-
te. Fidele lieutenant de Jidrek, Born était auparavant officier dans
I’armée kandharite. Les années de guérilla passées a lutter con-
tre les Vilmiriens I’ont amené a maudire la L.o1 et ses principes.
Athée avant I"heure, il ne fait confiance qu’a sa lame et a son ar-
mure, ¢’est pourquoi il accepta d’abord non sans suspicion 1'ai-
de de Salim. Mais la promesse faite a Jidrek I'emporta sur toute
autre considération, et le professionnalisme de Keren a dissip€
la plupart de ses doutes.

Born, 38 ans, Rebelle khandarite

FOR 15 CON 14 TAI 13 INT 10 POU 13
DEX 11 APP 14

Chaos 33 Balance 16 Loi 09
Modificateur aux Dégats : +1D4/+-1D2
Points de vie : 14

Armes : Cimeterre 85%. 1D8+1+MD ; Dague 55%, 1D4+2+
MD ; Petit Bouclier 60%, R+1D3+MD.

Armure ;: Cuir et anneaux, 1D6+1

Compétences : Chercher 53%, Conduire troupes 65%, Dépla-
cement Silencieux 45%, Ecouter 63%, Equitation 65%, Esquive
70%, Evaluer 67%, Langue Commune 70%, Monde Naturel
55%, Pister 46%, Sagacité 43%.

L Ami d’Tonfance

Averti par 'un des clients khandarites, qui travaille pour lui,
1’ Archer cherchera a prendre contact avec les aventuriers par
I"intermédiaire de son intendant. Il fait placer une affiche de re-

crutement d archers au Chameau d’Or, et fait dire a Vust quon
y trouve de 1'abricotine.

S'ils retournent a I'Ecusson, Vust leur parlera du Chameau
d’Or, auberge a I'entrée est de la ville, qui aurait encore de 1’abr-
cotine. S’ils s’y rendent, pas d abricotine, mais une affiche, nou-
vellement placardée : “On recherche archers pour une expedi-
tion de chasse... S’adresser auprés de la maisonnée de Leen de
Fornova™.

La demeure de Leen est un peftit palais fortifi€, dans la plus
pure médiocriteé vilmirienne. Les PJs y sont accuelllis par un in-
tendant arrogant et doivent se montrer convaincants avant de
pouvoir rencontrer “Mongieur le Baron”. Leen souhaitera obte-
nir des nouvelles de Jidrek et leur demandera pourquoi ils s'inté-
ressent a Nadrek. 11 voudra bien se renseigner sur lui, mais n’y
mettra pas d’empressement (jet de Sagacité pour 1'anticiper).
S’il découvre quelque chose, il les contactera a leur auberge.

Par contre, informé de 1a présence de Jidrek a Jadmar, 1l sou-
haitera vivement le rencontrer. Aux aventuriers de prendre leurs
responsabilités : s’ils arrivent a persuader Leen du nsque qu'une
entrevue leur fera courir a tous deux, et de 1’état pitoyable de
son ami, il se renseignera sérieusement sur Nadrek sans le ren-
contrer. Autrement, il faudra prévoir une entrevue entre les deux
hommes.

En deux jours, Leen peut obtenir le lieu ou il étudie, un plan
grossier de 1'Institut, 1’emplacement de la chambre de Nadrek
(3¢ étage de I'aile ouest) et le nom des deux e€tudiants qui la par-
tagent avec lui. En cas de coup dur, Leen déclare Etre prét a ris-
quer son honneur : il pourrait réellement préparer une expédition
de chasse pour assurer la sortie de la ville du groupe, que celui-
ci ait réussi ou non a libérer Nadrek.

1iberte |
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l.ecen de Fornova

Héritier d’un baron des hautes terres du duché de Belgair,
Leen a été élevé dans I'une des contrées les plus inhospitahieres
du Royaume. C’est Jidrek qui lui a donn€ son surnom de 1" Ar-
cher lors de leur premiére rencontre dans I'Ile des Cites Pour-
pres dix ans auparavant, a 1’occasion des Fétes de Printemps :
en compagnie de jeunes nobles de leur dge, ils avaient passc de
longues semaines a la chasse et Leen s’y €tait montré excellent
archer.

Lors de son service militaire dans la cavalerie, Leen a pu
mesurer la déliquescence de 1’€lite du Royaume, la plupart des
nobles de son Age se soustrayant a leurs devoirs, certains se de-
tournant méme de la Loi. Installé a Jadmar a la mort de son
pere, il a suivi avec tristesse 1’invasion des Protectorats, et recoit
avec bienveillance les offres d’emploi de Khandarites recom-
mandés par Jidrek.

I.een de Fornova, 33 ans, Noble, (I’Archer)

FOR 13 CON 15 TAI 14 INT 13 POU 12
DEX 14 APP 12

Chaos 13 Balance 21 Loi25
Points de vie : 15
Modificateur aux Dégats : +1D4/+1D2

Armes : Epée large 80%, 1D8+1+MD ; Lance de cavalerie
65%, 1D8+1+MDCh ; Dague 55%, 1D44+2+MD ; Grand Bou-
clier 60%, R+1D4+MD ; Arc du Désert 115%, 1D8+2+1/2MD.

Armure : Demi-plaques et mailles, 1D8+2

Compétences : Chercher 43%, Conduire troupes 45%, Elo-
quence 45%, Equitation 85%, Esquive 60%, Evaluer 47%, Jeu-
nes Royaumes 40%, Langue Commune 90%, Monde Naturel
55%, Pister 56%, Sagacite 83%.

Retrouvailles au Sommel

i
A
Z
A
R

Born montera sur le navire sous prétexte de négocier un pas-
sage a bord. Heureux que Jidrek soit encore en vie, Born lui ra-
contera les démarches entreprises depuis leur séparation, sa col-
laboration avec Keren et les informations obtenues par celui-c1
sur Nadrek, identiques a celles de I’ Archer.

Jidrek est a priori d’accord avec le plan de fuite de Born ;
une fois au Vieux Hrolmar, le groupe prendra un bateau pour
Menii et raménera Nadrek auprés de son pere. De son cOte,
Jidrek est prét 4 faire diversion : le navire quittera précipitam-
ment le port sans Nadrek le matin suivant 1’opération, des que
la chaine qui relie les deux phares dans le port sera abaissée, et
sans assurance que la libération ait réussi ; au moins I'équipage
se mettra-t-il 2 I'abri, et la fuite de Born et du groupe sera-t-clle
couverte : un départ aussi matinal n’étant pas courant, les soup-
cons se porteront trés vite sur le navire et la chasse s’engagera
en priorité€ dans cette direction.

Concernant les aventuriers, Jidrek leur demande de collabo-
rer avec Bom. Il ne leur reste plus qu’a mettre au point un plan
d’action, en profitant des différentes options de fuite et diver-
sions possibles (Keren, Leen, Jidrek....).

1 Institut
de la Fleche Unique

"Institut reléve du clergé séculier vilmirien. C’est en ce
lieu que sont formés les plus prometteurs des Initics
< de la Loi pour devenir Administrateurs dans tout le
Royaume et dans les nations amies. Les quatre annces en tant
qu’ Acolytes, contrairement a la pratique dans d’autres villes des
Jeunes Royaumes, sont passées a étudier les différents arts juri-
diques, certains rudiments scientifiques, mais surtout le dogme
de la Triade majeure de la Loi. Chaque année, les meilleurs des
Acolytes sont sélectionnés : eux seuls peuvent poursuivre leurs
études, les autres étant relégués dans un Institut moins presti-
gieux ou ils bénéficient d’une formation plus classique (instruc-
tion et participation aux activit€s domestiques et liturgiques). A
la Fleche Unique, la formation pratique s’effectue lors de la cin-
quieéme année, dans I'un des nombreux lieux de culte de la ville.
Enfin, une sixiéme année passée en tant qu’ Assistant dans I'Ins-
titut vient couronner cette formation qui fournit “I’élite reli-
gieuse des Jeunes Royaumes” (Garrick dixit).

L’ Institut est situé non loin de la Pyramide de Donblas, iso-
1¢ des autres batiments par des ruelles de quatre a six metres de
largeur, et il n’est pas rare que de hauts dignitaires viennent as-
sister A des lecons ou présenter un cours ex cathedra sur un sujet
pointu ou sur une personnalité de la Loi pour renforcer les con-
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3 x3 dortoirs de 10 lits
9 chambres a 4

Plan d’un niveau des ailes

Plan sommaire de P'Institut

) Etage du corps principal

3 étages bétiment? sud

3 x3 dortoirs de 10 lits
9 chambres a 4

victions et le fanatisme des futurs prétres. La cérémonie qui clot
chaque annee la formation des Initi€s est quant a elle conduite

par le Cardinal Garrick en personne.

Description de 'Institul

Ses baitiments en grés forment un complexe encadrant une
vaste étendue de gazon traversée de sentiers paves (A).

Un cloitre entoure ce parc intérieur, permettant de rejoindre
les différents batiments sans s’exposer aux intemperies : les €tu-
diants logent dans les ailes, chacune d'une hauteur de trois
étages, Premiéres et Deuxiémes années dans 1'aile est, dans des
dortoirs de dix personnes donnant sur I'extérieur (B), Troisie-
mes et Quatriemes années dans les dortoirs de 1'aile ouest (C) ;
quant aux Sixieémes, les Assistants, ils partagent a trois ou qua-
tre des chambres qui donnent sur le parc, répartis dans les deux
ailes, pouvant ainsi assurer la surveillance des volées précéden-

tes, enfermées la nuit.

Les chambres des enseignants, les salles de cours, les labo-
ratoires, la bibliothéque et la chapelle occupent le corps princi-
pal (D). Haut de quatre etages, 1l fait face a la partie frontale de
I’ensemble (E), trois étages, ou se situent le réfectoire, les cui-
sines, les entrepots et les dortoirs des serviteurs et des gardes,
ainsi que les seules entrées visibles, une large porte a doubles
vantaux suffisamment large pour faire passer des chariots, et

deux entrées plus €troites, 1'une pour les serviteurs, 1’ autre pour
les étudiants et les invités.

Toutes les pieces donnant sur 1'exterieur disposent de fené-
tres en verre trop €troites pour qu un homme puisse s’y glisser.
Par contre, celles qui donnent sur le parc sont doubles, celles du
deuxiéme étage ouvrant de plain-pied sur le toit en tuiles pentu
du cloitre. Enfin, tous les batiments de I'Institut ont le toit plat
bordé par un parapet d’'un metre de haut, les seuls acces qui y
menent sont bloqués de 'mtérieur par des barres en fer et des

cadenas.

En sous-sol, hormis des réserves, I'Eglise a ’'usage exclusif
d’'un vaste réseau de souterrains reliant le corps principal de
I'Institut aux autres batiments dépendant de I'Eglise, dont la Py-
ramide d’ Argent. Ces couloirs larges de trois metres sont de jour
fréquemment parcourus par des clercs, des serviteurs et des Gar-
des Blancs et sont totalement (ou presque !) isolés du réseau
d’égouts de la ville. L’entretien des souterrains demandant des
interventions constantes, il n’est pas rare de croiser macons et
charpentiers dans ces kilometres recouverts de chaux mais non
éclairés, dans lesquels les individus sans livrée ou signe de rat-
tachement a un culte ont de fortes chances d’attirer 1'attention.
De nuit, seules quelques patrouilles de Gardes Blancs en assu-
rent la surveillance, les accés aux divers batiments étant soit fer-
mes a clé, comme dans le cas de 1’'Institut, soit également gar-
dés, comme pour les acces a la Pyramide.

Liberte !
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Occupants

Les vingt serviteurs ont €té€ choisis dans les campagnes du
Royaume autant pour leurs compétences que pour leur dévotion
envers les préceptes de la Loi. Tous portent une livr€e reconnais-
sable au motif de I'Institut, une unique fleche d’or sur le fond
ocre de leurs habits de lin. Ils se répartissent entre €quipe de
cuisine et équipe de “techniciens de surfaces”, qu’elles soient
intérieures ou exterieures, et se chargent de 1’entretien des lieux
et de ses occupants.

Une dizaine de Gardes Blancs se relaie a I'entrée ou en pa-
trouille dans les divers batiments, mais n’a pas autorit€ sur les
étudiants, qui releévent directement des Administrateurs et des
Assistants.

Quant aux étudiants, plus de deux cents, de 15 a 25 ans,
leurs vétements sont tous brodés de la méme fleche d’ or sur
I'une des épaules.

# Enfin, les enseignants, une vingtaine, occupent de spacieu-
//” ses chambres dans le bitiment principal. Nommés apres une pé-
| y riode probatoire de trois ans, ils utilisent pleinement leurs privi-

et leges et, bien souvent, leur enseignement patit de leurs ambi-
e tions politiques au sein du clergé ou de leur penchant plus ou
moins académique pour la recherche..

Habitudes et Emploi du Temps
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La discipline dans I'Institut est particulierement stricte pour
des étudiants presque tous nobles, mais les serviteurs, seuls laics
en contact avec 1’extérieur, sont eux-mémes appel€s a porter
haut les couleurs de la Fleche Unique.

Concrétement, les étudiants, y compris les Assistants, ne
sortent que trés rarement, toujours en groupe et accompagnes
par des Gardes ou des serviteurs. La nuit, les €tudiants, mais
non les Assistants, sont enfermés dans leur dortoir.

Ies enseignants sont libres de leurs mouvements, mais sor-
tent rarement sans escorte. Il empruntent plus facilement les
souterrains.

L’emploi du temps est le suivant :

e 6 a’/h: lever, priere et repas ;

e 7 a 14h : études, puis repas ;

e 14 4 19h : études, puis repas ;

s 19h : service religieux ; ensuite, selon la saison, deux a trois
heures de temps libre avant I’extinction des feux.

En fonction des fétes religieuses importantes ou d’autres cé-
rémonies, le programme peut étre modifi€, les €tudiants se ren-
dant 4 la Pyramide par les couloirs souterrains.

Gardes Blancs, Défenseurs de I’Eglise

Les meilleurs Défenseurs Gris sont recrut€s par I'Eglise pour

= KO la défendre : ils entrent alors dans les Gardes Blancs, incorrup-
= _ 230 tibles et particuliérement respectés. Selon leurs mérites, certains

deviennent meéme agents.

l.iberte !
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Modificateur aux Dégats : +1D4

Armes : Lance 1M 90%, 1D6+1+MD ; Epée Courte 65%, 1 D6+
14+MD ; Grand Bouclier 95% ., R+1D3+MD.

Armures : 1d6+1, cuir annelé

Compétences : Bagarre 100%, Chercher 67%, Ecouter 60%,
Esquive 70%, Jeunes Royaumes 25%, Langue Commune 65%,

Lutte 70%, Sagacite 52%.

l.es Plans d’Actlion

Une fois Nadrek localis€, par eux-meémes, grice a Keren ou
a I’ Archer, les aventuriers ont plusieurs options pour le libérer :

e Une opération nocturne, deux ou trois heures avant 1’aube, par
les toits. Une fois sur le toit de 1'aile ouest, il est possible d’at-
teindre la chambre de Nadrek. La fuite s’opére par le méme che-
min ; cette option sera défendue par Born.

e Trouver un motif pour étre admis dans le baAtiment : accompa-
gner un enseignant, faire pression sur Jorivol ou un des servi-
teurs, faire venir Snek et I’accompagner, se faire passer pour un
clerc...

e Réussir a faire sortir Nadrek, par exemple sur le modele du
plan des Mereghn, ou en réussissant a le convaincre de les ac-
compagner (Critique en Eloquence) ; toutefois, §’ils 'enlevent de
jour, Keren ne pourra assurer leur sortie de Jadmar que de nuit,
“a cause de l'emplacement du passage souterrain” - le temps
d’avertir ses collegues et d’envoyer ['un ou les deux hommes
engagés par Born, selon le nombre d’aventuriers, chercher les
chevaux gardés dans une ferme a quelques kilometres de la
ville et les ramener de nuit pres du cimetiere.

Si les aventuriers demandent du matériel spécifique a Keren,
1l pourra le leur fournir en moins d’une journee, pour autant que
ce ne soit pas trop spécial, et que cela n’aille pas a I’encontre du
plan des Mereghn.

S’1ls ne font pas confiance a Keren, les aventuriers peuvent
essayer de le filer pour découvrir sur quelle structure 1l s ap-
puie. Mais la filature ne sera pas facile, et Keren ne laissera rien
paraitre s’il a détecté les aventuriers. Il se contentera de préve-
nir ses contacts lors de ses entretiens avec eux pour se procurer
du matériel et des informations. Un expert pourrait alors réussir
a suivre un des ces hommes jusqu’a la maison de I’ Agent de
Goldar, qui sert de quartier général provisoire aux Mereghn.

La section locale des Mereghn compte 5 hommes, Keren y
compris. Elle a établi un plan trés simple pour faire sortir Na-
drek de 1'Institut et le “cueillir”’. Au fait des escapades noctur-
nes de Jorivol, ainsi que de la correspondance que Nadrek en-
tretient avec Snek, les Mereghn ont fabriqué un message rédigé
par ce dernier qui presse Nadrek de venir le voir “la nuit meme,
sans étre v~ . Lorsque Keren saura quelle nuit les aventuriers et
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Born agiront et les grandes lignes de leur plan, les Mereghn fe-
ront, dans I'aprés-midi ou la soirée, parvenir ce message a Na-
drek, qui s'inqui€tera pour son ancien précepteur et sortira sans
doute par le méme chemin que Jorivol.

S1 les aventuriers ont prévu d’agir de jour ou que leur plan
rend caduc celul des Mereghn, le MJ devra alors improviser
pour que ces derniers puissent anticiper I’enlévement, en se ré-
férant a I'emplor du temps a I'Institut. Les Mereghn peuvent
passer par les souterrains (déguisements adéquats) et disposent
de gaz soporifique (VIR 15) pour se débarrasser des géneurs.
En plus de 'enlevement de Nadrek, ils cherchent 4 faire porter
les soupcons sur le groupe de Bomn : aprés 1’opération des aven-
turiers, I'un des Mereghn reviendra laisser un indice menant a
I"auberge de Bormn.

Les Mereghn constituent une opposition technique formida-
ble, mais sans moyens surnaturels. De plus, ce ne sont pas des
fanatiques, ils préféreront lacher prise s’ils ont affaire a trop for-
te partie (Gardes ou aventuriers). Les faire parler sera une autre
paire de manches...

1.Aclhon

Au cas improbable ou les aventuriers sont témoins de 1’en-
levement de Nadrek (de jour comme de nuit), ils pourront sui-
vre les Mereghn ou intervenir directement. Dans ce cas, une par-
tie de leurs adversaires fera face aux PJs et 1’autre emmenera
Nadrek. La garde arrivera moins de 10 rounds apres le début du
combat.

S1ls suivent les Mereghn sans intervenir et sans se faire re-
perer, malgré ’homme que ces derniers laissent en couverture,
les aventuriers voient les agresseurs entrer dans une banale de-
meure du quartier marchand, ou les attend 1'agent de Goldar. A
eux ensuite d’intervenir, mais Keren, s’il les accompagne et n’est
pas démasqué, les trahira au moment le plus propice : Le but
des Mereghn n’€tant pas la mort des aventuriers, ce n’est que
s'1s les piegent que les Mereghn entameront le combat, en
cherchant un moyen de fuir avec Nadrek.

Sinon, nos héros mettront en ceuvre leur plan. Les risques
tiennent aux patrouilles de Défenseurs Gris a4 I'extérieur de 1’ Ins-
titut, aux Gardes Blancs a I'intérieur, mais leur nombre et leurs
rondes ne sont pas élevés, et a la réaction de Nadrek et de ses
deux compagnons de chambrée. Sans oublier Fodric, ou d’au-
tres agents de 1’Inquisition, s’ils ne s’en sont pas débarrasseés.

Nous partons ici du principe que les joueurs tentent I’ option
nocturne par les toits, mais les conséquences sont les mémes si
les Mereghn les ont devances de jour. Alors que Born et Keren
attendent a 1’extérieur, les aventuriers atteindront la chambre de
Nadrek (2 jets en Grimper ), ou passeront par 1’int€rieur, pour
découvrir qu’il est absent. Toemas et Jorivol, encore endormis,
ne savent pas ou 1l est ; 1l n'est pas rentré quand il le leur avait
promus ; 1ls pensaient retourner sur le toit juste avant 1’aube pour
voir s1 Nadrek serait enfin la ; il avait recu un message dans
I"apres-mudi ; ¢’est la premiere fois a leur connaissance qu’il
quitte sans autorisation 1’Instifut ; il n’a que peu d’amis, mais
un profond respect pour son précepteur.

l.iberte !
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Jorivol, 21 ans, Assistant a la Fleche Unique

Fils de petite noblesse uhaienne, Jorivol partage la chambre
de Nadrek. Amateur de récits d’exploration et de chevalerie, il
est trop faible pour entrer dans un ordre de prétres-guerriers. 1l
poursuit son réve en prenant en ville, chaque semaine et secre-
tement, des cours d’escrime aupres d un maitre renomme. Avec
1’aide de Toemas et Nadrek, Jorivol a réussi a crocheter 1'un des
cadenas donnant sur le toit ; a I’aide d’une corde fixée au para-
pet, que I'un d’entre eux récupere et revient lancer quelques heu-
res plus tard, il peut quitter I'Institut sans se faire vor.

Toemas, 20 ans, Assistant a la Fleche Unidque

Ce passionné d’art oratoire et de rhétorique se voit déja plai-
der les plus grandes causes a la gloire de Donblas et de son pays.
Persuadé que Vilmir mérite d’assurer la direction des Jeunes
Royaumes, les autres nations se ralliant a son €tendard. L. anne-
xion des Protectorats est un parfait contre-exemple, 1’ oppres-
sion n’étant jamais aussi complete que lorsqu’elle est librement
consentie... Futur ambassadeur, il compte bien monnayer un
jour les services rendus aux autres Assistants. 1l est par ailleurs
chargé de rédiger chaque semaine pour I'Eglise un rapport sur
Nadrek.

Devant ce rebondissement inattendu, la situation des aven-
turiers se gite sérieusement. Lorsqu’ils viennent annoncer la
nouvelle 2 Bomn et & Keren, ce dernier leur conseillera la pruden-
ce et le départ de la ville, a fortiori s’ils n’ont pas €liminé les
Assistants. Qu’ils les aient €limin€s ou non (et ils doivent cou-
vrir leur fuite), un des Mereghn viendra faire taire les t€émoins.
Les aventuriers et Born peuvent aussi décider de prendre des
risques, mais il ne leur reste que peu d’heures avant 1"aube pour
trouver Nadrek, et toute une ville a fouiller. S’ils arrivent chez
Snek, celui-ci, une fois réveillé, et encore faut-il qu’ils pussent
|’ atteindre, est bien sfir totalement surpris par les questions des
aventuriers. Tout au plus avouera-t-il avoir une correspondance
réguliére avec Nadrek.

Dans tous les cas, de jour comme de nuit, alors qu’'ils cher-
chent a éviter une patrouille, Keren attirera discretement 1’ atten-
tion des gardes (jet critique en Chercher pour les aventuriers),
entrainant un combat et une course poursuite pour pousser les
personnages a quitter la ville. Avec 1'aide de ce méme Keren,
les plus rapides rejoindront les quartiers d’€trangers pour y at-
tendre la nuit ou directement passer par les égouts sous les mu-
railles de la ville par un passage conduisant non loin du cime-
tiere. Il ne leur restera plus qu’'a fuir a bride abattue, emmenant
avec eux le secret de leur échec.

S’ils refusent de quitter la ville ou qu’ils démasquent Keren,
ce dernier les abandonnera plus ou moins discrétement, profi-
tant de sa meilleure connaissance des lieux. Si les aventuriers
arrivent 2 le rattraper, il déclarera ne plus vouloir continuer la
mission, le danger étant trop élevé. Si sa vie est menaceée, et en
dernier recours, il avouera son appartenance aux Mereghn et
leur expliquera les risques qu’ils encourent s’ils le gardent pri-
sonnier. En échange de sa liberté, il ne peut que leur offrir son
aide pour quitter la ville.

Quant aux blessés et aux retardataires, 1ls ne devront leur
salut qu’a leurs qualités propres : ils peuvent rejoindre la maison
de Leen, ou bien étre capturés et torturés ; s'ils n’ont tué per-
sonne, devant leur ignorance et I'impossibilité de mettre la main
sur les ravisseurs, ils seront reldachés. .. pour €tre suivis et mieux
pi€gés. Enfin, s’ils résistent aux Défenseurs Gris, s risquent de
finir dans un caniveau de Jadmar.

Le Norwin quitte Jadmar a 1’aube du jour suivant I’opéra-
tion. La chasse est donnée en début de matinée. Son issue dé-
pend des projets du MJ, mais apres tout, les poursuivants ne
pourraient rien découvrir. Peut-€tre les rameéneraient-ils n€an-
moins pour interrogatoire plus approfondi...

En cas d’action diumne, les aventuriers peuvent tenter de se
réfugier a bord du navire. Mais griace a 'indice qui Incrimine
Born, les autorités pourront remonter en quelques heures au
Norwin, car Born a dit vouloir le prendre pour quitter la ville. A
moins de lever I'ancre sur-le-champ (et le navire est peut-€tre
en plein chargement), la capture est assuree.

Le lendemain apres-midi, un groupe de pelerins flagellateurs
quitte Jadmar pour le nord avec un chariot ; I'agent de Goldar
dirige un groupe d’hommes de main, et Nadrek est sur le cha-
riof, drogué...

Qu'’ils aient pu s’enfuir ou non, I'échec des aventuriers sus-
cite suffisamment de confusion pour remplir le role que les Me-
reghn lul avaient dévolu.

Epilogue

W i Jadmar n’a pas souri aux aventuriers, et qu'ils cher-
chent a retrouver la piste de Nadrek, ils pourront tou-
Q jours tenter leur chance a Rignariom... D'un autre
cOté, leur récompense les attend toujours a Menii.

S’ils retrouvent finalement Nadrek a Bakshaan et qu’ils le
libérent (Nikorn n’est pas importe qui !), il sera d’accord de les
accompagner revoir son pere a Menii, conscient qu’il n’est plus
le bienvenu a Jadmar. Il pourra y devenir Adminstrateur de Don-
blas. Quant a Jidrek, s’il survit, 1l pourra compter sur un nouvel
allié dans sa croisade contre le Vilmir, et pourquoi pas sur de
nouvelles recrues...

S’ils ont réussi a rendre ses deux fils a un pere éplore, les
aventuriers recoivent en outre 1D3+2 points de Balance.

Protagonistes de I'Episode a Jadmar

Nadrek

Pommettes saillantes et traits anguleux, Nadrek est de cor-
pulence et de taille moyennes. I1 porte des robes ou des toges de
couleur terne, mais de bonne facture.

Enlevé a ses parents a 1’ge de 12 ans, Nadrek a attiré 1’at-
tention du Cardinal Garrick par son assiduite et son mntelligence
précoce. Ce dernier lui a attribué un précepteur personnel, Snek
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de Cord, et il est devenu Initi€ avec deux ans d’avance. A 1'Ins-
titut, Nadrek a dii subir les plaisanteries douteuses et la jalousie
de ses camarades, ce qui 1'a prématurément endurci : pour se
défendre, il a alors cherché a renier son origine kandharite.

Lors de son année pratique aux cotés de Snek, Nadrek a de-
couvert I’abime qui sépare la rhétorique cléricale des supersti-
tions des petites gens. Sans espoir d’€lévation, puisqu’a chacun
la Loi a fixé le rdle et la place dans la sociéte. De naturel intro-
verti, il a alors plongé dans une dépression silencieuse ; il en est
ressorti avec une conviction doublée d’une ambition folle : ré-
former la société et supprimer les barrieres entre des nobles stu-
pides et des masses ignorantes. Il s’est ouvert de ses projets a
Snek, qui I'encourage a suivre cette “Voie de la Perfection”. Jad-
mar est le seul endroit ot il pense atteindre son but, une fois Ad-
ministrateur de Donblas. Mais il lui faudra travailler dur, et sans
doute se compromettre.

Nadrek, 18 ans, Assistant de la Fleche Unique

FOR 10 CON 13 TAI 10 INT 18 POU 16
DEX 12 APP 12

Chaos 02 Balance 06 Loil5
Points de vie : 12
Armes : Dague 55%, 1D4+2

Armure : aucune

Compétences : Ecouter 53%, Eloquence 40 %, Evaluer 47%,
Jeunes Royaumes 45%, Langue Commune 90%, Melnibonéen
25%. Monde Naturel 35%, Potions 36%, Sagacité 63%, Scribe
54%.

Snek de Cord

Trop austére pour grimper dans la hiérarchie, cet érudit quin-
quagénaire se consacre enticrement a I'étude des us et coutumes
juridiques des grands empires de 1"Histoire, tant pour démontrer
la supériorité du Dogme loyal que pour lui Oter ses scories pre-
loyales.

Un tel fanatisme 1'a fait désigner comme précepteur de Na-
drek, mais ses études ayant débouché sur des remises en ques-
tion de coutumes vilmiriennes fondamentales, il fut relégué
dans un temple d’un bas quartier comme Sous-curateur.

Keren

Chef de la section de Jadmar depuis la capture et I’exécution
du célebre Lorran par 1'Inquisition (Garrick, qui ne veut pas de
problémes avec les Mereghn, n’a pas eu le temps d’intervenir),
qui avait réalisé€ les plans de la Pyramide de Donblas, Keren de-
mande sans cesse de nouveaux agents, tant les Mereghn sont
sollicités & Jadmar. Ne faisant pas de politique, ils s arrangent
néanmoins pour équilibrer les contrats entre partisans du Ro1 et
de Garrick. S’ils venaient a apprendre I’existence d’un culte du
Chaos, il est toutefois probable qu’ils tenteraient quelque chose
contre lui.

Keren est un comédien accompli, il excelle dans les rdles
les plus variés, se reposant pour les tdches banales d’investiga-
tion sur son équipe et leur réseau d’informateurs.

Keren, Chef des Mereghn, Comédien-né

FOR 12 CON 12 TAI11*  INT 15 POU 19
DEX 14 APP 14%

* Varie selon le role adopté
Chaos 32 Balance 06 Loi 19
Points de vie : 15

Armes : Dague 105%, 1D4+2 ; Dague lancée 90%, 1D4+2 ;
Béton de combat 80%, 1D8

Armure : Habits renforcés de cuir 1D6-1

Sorts : Enjambée de Cran Liret (1-4), Assimiler Forme (4),
Abrogation de la Magie (1-4), Vue de Sorciere (3).
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Compétences : Artisanat (Passe-passe) 75%, Art (Comeédie)
100%, Baratin 110%, Chercher 93%, Crocheter 55%, Deplace-
ment Silencieux 75%, Dissimuler 60%, Ecouter 85%, Eloquen-
ce 75%, Esquive 90%, Evaluer 77%, Grimper 80%, Jeunes
Royaumes 40%, Langue Commune 90%, Lutte 60%, Monde
Naturel 35%, Pister 45%, Potions 50%, Sagacit€ 99%, Scribe
75%, Se Cacher 60%, Se Déguiser 145%.

Quatre TMereghn, Informateurs et Assassins

Seuls les meilleurs professionnels sont envoy€s a Jadmar,
car I'Inquisition ne leur fait pas de cadeaux. Il est donc mmpro-
bable qu’ils parlent s’ils sont captures.

FOR CON TAI INT POU DEX APP PV

| 4} SR oL L RS SN, | R U NP 1 T |,
5751 1 ), S 12...14...12...13...13...15...14 ...13
Trois........ 14...1%. .12 .9 ..J1&6..13...3%...13
Quatre ...... 17 .13 ..10:.::.12 .12 .13 .10 .. A2

Armes : Dague 115%, 1D4+2+MD ; Dague lancée 90%, 1D4+
2+1/2MD ; Epée courte 80%, 1D8+1+MD.

Armures : 1d6+1, cuir annelé

Compétences : Artisanat (Passe-passe) 75%, Baratin 60%,
Chercher 103%, Crocheter 45%, Déplacement Silencieux 95%,
Dissimuler 40%, Ecouter 60%, 105%, Esquive 90%, Evaluer
47%, 40%., Grimper 90%, Langue Commune 70%, Lutte 70%,
Monde Naturel 45%, Pister 65%, Potions 30%, Sagacité 50%,
Se Cacher 75%, Se Déguiser 90%.
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Conditions

Les personnages ne doivent pas étre affili€s a 'Eglise de la
Loi. La faim les a poussés jusqu'a la ville de Belfore dans le
duché de Belgair, réputée pour ses bovins et ses délicieux fro-
mages ! L'époque préconisée est le printemps 402 JR mais n'mm-
porte quelle saison ou date fera autrement l'affaire.

l.e Probleme

Teophilus Ambroz ne s'explique pas les morts mystérieuses
qui frappent ses troupeaux de bovins. Les bétes décedent les
unes apres les autres, comme emportées par une redoutable ma-
ladie. Le bétail ne mourant que la nuit, 1l engage les person-
nages pour enquéter sur un €ventuel rival désireux d'€liminer la
concurrence, et ainsi réfuter la rumeur populaire qui murmure
déja que ses terres sont hantées par des démons.

11 offre une téte de son cheptel a qu leve le voile sur cette
affaire.

Ambroz ne suspecte personne en particulier. Un des autres
exploitants de Belfore a cependant pu entendre parler de ses ar-
rangements avec I'Administrateur Ovion de I'Eglise de la Loi -
avec qui il est en rapport pour le rachat de ses biens - et souhai-
terait faire avorter la transaction, empéchant par la-méme Am-
broz de se retirer dignement des affaires.

l.es Personnages

* Teophilus Ambroz est un important fermier de Belfore a la
barbe longue et chenue. 11 vit seul dans sa grande ferme, accom-
pagné de ses cing chiens. Il emploie deux bergers a temps plein
pour surveiller ce qui reste de son élevage, mais ceux-ci ont ful
dés les premiers déces, de crainte de finir comme le bétail.

Scénarios Supplementaires

dcenarii Supplementairves

Trois idées de scénarios a developper par Guy Tolinas
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» | es personnages devront avoir de trés bonnes raisons pour ob-
tenir un entretien avec 1'Administrateur Ovion. A défaut, ils
pourront étre recus par son secrétaire personnel, le jeune Alstro.
Celui-ci confirme les accords existants entre 1'€glise et Ambroz
mais les considére d'ores et déja comme caducs dans les termes,
compte-tenu de la situation présente.

» I1 est de fait notoire que Vil Oratio et Ambroz se livrent une
guerre de longue date. Les personnages pourront €tre amenes a
vouloir le rencontrer au cours de leur investigation, mais sachant
qu'ils sont a la solde de Ambroz, il y a de fortes chances pour
que le fermier refuse tout simplement de leur parler !

l.es Secrels

Ambroz n'est pas aussi riche qu'il le prétend. Une gestion
catastrophique de son patrimoine et les problémes que connait
le Vilmir ces derniers temps ont largement eu raison de sa for-
tune. Plutdt que de voir 1'église revoir son offre, Ambroz a eu
I'idée d'empoisonner lui-méme son bétail. Il espere ainsi - aide
de preuves fabriquées et mises sur la route des personnages
pour qu'ils soupconnent les ecclésiastiques - mettre I'église en
porte-a-faux, et tout particulierement I'Administrateur Ovion.
Le clergé ne souhaitant pas ébruiter l'affaire publiquement paie-
rait le prix fort pour du bétail mort et un peu de terre herbue et
hunmude.
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L.es dolutions

Les personnages pourront d'abord s'€tonner de ne jamais
voir l'intégralité du cheptel. Ils n'apercevront pas plus de vingt
tétes simultanément, alors que Ambroz dit en posséder soixante
de plus, qui paturent dans la brume.

Le fait que Ambroz n'ait jamais évoqué ses d€meélés avec
Oratio peut également mettre la puce a l'oreille des aventuriers.
S'il est questionné sur le sujet, le vieil homme rétorquera sim-
plement qu'il croit improbable que son voisin puisse aller jus-
qu'a de pareilles extrémites.

En aucun cas il ne réorientera les personnages sur la piste
de l'église. Les indices qu'ils trouveront suffiront a les mettre sur
cette voie (piéce de bure accrochée sur un branchage, emprein-
tes de pas disparaissant vers la ville, et le bouquet final : fawre
s'aventurer un Initi€ sur ses terres sans l'aval de I'église et le fai-
re pincer par les personnages).

Faire des tours de garde dans les paturages ne se révelera pas
trés efficace. Ambroz empoisonne ses bovins en leur faisant 1n-
gérer une plante qui les tue lentement. Le fermier connaissant
I'usage de certaines herbes, il n'a nul besoin de se rendre chez
l'apothicaire, a la différence des prétres dont les remedes peu-
vent nécessiter quelques mgrédients...

Enfin, les deux bergers qui ont quitt€ le service de Ambroz
pourront révéler la précarité de sa situation, méme s'ils n'en 1ma-
ginent pas toute I'ampleur.

Lpilogue

Suivant comment l'affaire a été menée, 1'Eglise de la Loi
pourra se montrer reconnaissante vis-a-vis des personnages qui
se verront remettre une somme de 1 500 Bronzes. Incidemment,
ils pourront gagner quelques points d'allégeance a la Lox.

Si Ambroz gagne, il tiendra parole en offrant I'une de ses
plus belles bétes aux personnages. Ces derniers peuvent desirer
la garder ou la vendre 2 un éleveur de la région. Ils pourront es-
pérer en tirer un treés bon prix (2 200 Bronzes).

1.a Revolte

Conditions

N'importe quelle petite ville de cing cents ames au plus sous
la tutelle d'un noblaillon vilmirien, durant I'automne 402 JR. Par
commodité, le nom de la ville et 'époque ont €t€ fixés, mais tout
autre lieu ou date peut convenir.

1.c Probleme

La gréle et le mauvais temps ont eu raison de la production
de blé de Vlance. La majorit€ des récoltes est détruite et les vil-
lageois craignent a juste titre que la famine ne les emporte pen-
dant I'hiver, qui s'annonce étre 1'un des plus durs de ces der-
niéres annees.

Scénarios dSupplémentaires
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La révolte est sur toutes les levres. Conscient de ce qui se
==t en branle, le baron Korso de Vlance souhaite mettre fin a
s=== situation avant qu'elle ne dégénere et que la populace ex-
~=_ce ne décide de forcer les portes de ses entrepéts. Pour ce
~=re. il envole un messager proclamer sur la place publique quiil
wcorde une entrevue exceptionnelle visant a trouver une solu-
=on au probleme qui préoccupe les habitants.

S'ils sont étrangers a la ville, les personnages se sont fait
==s récemment remarquer par leur courage ou leur franc-parler.
Un tel “haut fait” peut étre utilis€ pour débuter le scénario. Bref,
wout les designe pour que les fermiers en fassent leur porte-pa-
-ole devant le baron Korso...

La disette touche aussi bien les roturiers de Vlance que les
nersonnages. Les caractéristiques de FOR, CON et TAI sont

minorées dun point jusqu'a l'obtention d'un bon repas.

[.es Personnages

» Les révoltés sont au nombre d'une centaine, pour la plupart des
fermiers armés de fourches. Cette petite armée est préte a mar-
cher sur les entrepéts du baron qui craint fortement que sa mi-
lice ne se monfre impuissante a la contenir bien longtemps. Uti-
lisez les caractéristiques du paysan, présentées page 198 du hi-
vre d'Elric.

* e Baron Korso n'est pas connu pour aimer les demi-mesures.
La place de Vlance ne compte ainsi plus les balancements de
protestataires au bout d'une corde. Le baron n'est pas particuliere-
ment machiavélique mais a su bien s'entourer. Ce qui joue en sa
faveur est la méconnaissance que les personnages auront de lui.

* Les gardes du Baron. Vingt cing hommes, soit le gros des ef-
fectifs de Korso. IIs sont armés d'épées courtes et portent des ar-
mures de cuir. La moitié d'entre eux est également formée au
maniement de l'arc. Estimez leurs compétences martiales aux
alentours de 50 %. En outre, ils ne soufirent pas du manque de
nourriture.

1.es Secrels

Le baron ne recherche aucun compromis mais espere bien
convaincre les personnages du contraire. Il prévoit en fait de ten-
dre une embuscade dans I'un de ses entrepots, mais encore faut-
il qu'il divise les insurges et qu'il les incite a déposer les armes.
Aidés de quelques jets de Marchander et d'un bon discours, les
personnages auront donc tot fait de le convaincre de partager
ses réserves. Le baron conclut en autorisant “soixante bras vi-
goureux’” a venir vider le plus grand de ses entrepdts au lende-
main de l'entrevue, le temps a l''ntendance de faire l'inventaire.

1.es Solutions

Les personnages peuvent se rendre compte du plan du baron
de plusieurs maniéres. Au cours de l'entretien tout d'abord, ou
un jet de Sagacité réussi permet d'éveiller la méfiance des per-
sonnages sur cette soudaine générosité du baron. Surveiller I'en-
trepot peut €galement s'avérer utile pour voir les gardes se met-
tre en place et préparer I'embuscade. Aux personnages de ne pas
se faire repérer...

Fpilogue

S1ls ne soupconnent rien, les fermiers se feront surprendre
par les hommes du baron, d'abord par des tirs de fleches venant
des soupentes, puis par l'assaut des fantassins. Les portes de
I'entrepot seront fermeées de 'extérieur, bloquant toute solution
de fuite. La révolte s'achévera dans un bain de sang : celui des
paysans. Privé de leurs gros bras, le reste des insurges abandon-
nera tout espoir de révolte.

Dans l'autre cas, les personnages pourront organiser 1'atta-
que du fortin du baron, qui se trouve privé de sa garde. lls auront
alors bien du mal a contenir la vox populi, furieuse de la super-
cherie de Korso. La téte du baron terminera au bout d'une four-
che, ce qui mettra un terme définitit a ses plans.

Scénarios Supplementaires




l.a Clef des Champs

Conditions

Cette histoire demande aux personnages qu'ils aient un gofit
pour les mystéres. En effet, sans une certaine part de curiosite,
le scénario risque fort de faire long feu a mi-chemin. L'action
peut se dérouler dans n'importe quelle grande ville du Vilmur,
quelle que soit I'époque. Nous avons naturellement choisi I'hi-
ver 402 JR a Uhaio, qui se remet a peine des blessures infligées
l'année passée par les termibles dragons melnibonéens. La pré-
sence de nobles vilmiriens dans le groupe peut poser quelques
problemes.

l.c Probleme

Les personnages sont arrété€s a l'occasion d'une rixe, qu'ils
ont eux-mémes provoquée ou parce qu'ils se trouvaient tout sim-
plement sur les lieux de l'affrontement au moment ou celui-C1
dégénérait. Les casernes de soldats n'étant pas tres loin, des ren-
forts arriveront bientot pour préter main forte aux miliciens en
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cas de wop grande resistance. Les armes personnelies etant pro-
hibées dans I'enceinte de la cité, les personnages auront certai-
nement essayé de dissimuler leurs lames les plus courtes. Celles-
ci peuvent dans ce cas étre a l'origine de 'arrestation des PJs.

La proposition du sergent Draneck sur la route de la prison
se fait a I'insu de son escouade. Celui-ci n'ayant pas ses entrées
dans les cellules, 1l demande aux personnages de trouver une pe-
tite cl€ argentée qu'un ancien détenu aurait cachée derriere une
pierre branlante de sa gedle. Se présentant comme le prépose a
l'escorte des prisonniers aux gibets, il promet de faciliter leur
évasion sur le chemin menant a 1'échafaud ou pire, jusqu'au
Chancelier Dassom. Draneck ne répondra a aucune question. 1l
doit encore parler de son “affaire” a d'autres prisonniers. Les
PJs n'ont pas vraiment le choix, et 1l y aura de la concurrence...

Les bateaux prisons d'Uhaio n'ayant pas réchappe aux souf-
fles des Dragons, les personnages sont jetés, pieds et poings hi€s,
dans les sous-sols insalubres d'un bitiment reconverti en centre
d'incarcération, situé quelque part dans le quartier du port. Le
groupe des aventuriers est scindé dans deux cellules contigués,
glacées par I'hiver.

Les personnages peuvent penser qu'ils n'ont pas commis de
fautes suffisamment graves pour mériter un destin aussi funeste.
Draneck les détrompera bien vite. 11 peut facilement mentir sur
le motif de leur arrestation. Hérétiques ?

l.es Personnages

e L'escouade du Sergent Draneck prend activement part a l'ar-
restation des personnages. En temps normal elle compte six sol-
dats mais ce nombre peut monter a dix lors d'un transfert de de-
tenus. Pour un membre de I'escouade, employez les caracteris-
tiques du garde municipal, page 196 du livre de regles. Ajoutez
cependant 5 % a toutes ses competences de combat et un point
d'armure, en raison d'épais vétements.

e Ongar Lankor a biti sa fortune sur la piraterie et a termin€ sa
vie sur un biicher - convaincu de sorcellerie - deux jours avant
l'arrestation des personnages. Peu de temps avant son execu-
tion, il avait suppli€ le Sergent Draneck de le laisser filer en
échange d'une clef et de la promesse d'une belle fortune. L'hom-
me fit mine d'accepter mais le trahit a la premiere occasion. Il
ne lui restait plus qu'a mettre 1a main sur la clef...

 Les autres prisonniers forment une concurrence tres presente.
[1s n'hésiteront pas 2 menacer ou rosser pour s'approprier la clef.
Les criminels ne manquent pas dans les prisons du Vilmir. Clest
d'ailleurs 'occasion pour montrer aux PJs les mutilations cau-
sées par la justice vilmirienne aux voleurs et autres aigrefins.

» ] es prisonniers ne seront pas l'unique danger que pourront af-
fronter les personnages. Fréquemment, des dizaines de hordes
de rats affamés envahissent les cellules en quéte des proies
vieilles, faibles ou endormies.

l.es Secrels

Draneck n'est pas un homme de confiance. Il ne souhaite au-
cunement s'attirer les foudres de ses supérieurs en permettant

Scénarios Suppléementaires
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aux personnages de s'évader. Il compte bien les livrer a leur
destin, comme 1l I'a fait pour Lankor, des que les PJs lui remet-
tront I'objet de sa convoitise.

Le trésor de Lankor se trouve dans son ancienne demeure,
réquisitionnée par l'église et occupée par ses représentants. Y
pénétrer est facile, mais Draneck ne peut prendre le risque de
forcer le petit panneau dérobé sans attirer 'attention des occu-
pants. Une fois ouvert, celui-ci révele une niche contenant de
nombreux objets en or et en argent. Ils sont encombrants et il ne
sera pas forcément possible de tout prendre, mais leur valeur to-
tale avoisine les 30 000 Bronzes !

l.es Solutions

Incarcérés, les aventuriers peuvent essayer d'en apprendre
plus sur les anciens occupants de la gedle. Reportez-vous en
partie a ce qui est €crit dans la section Personnages pour touf ce
qui concerne Ongar Lankor.

Dans un premier temps, les personnages doivent a tout prix
s'€chapper, soit de la prison soit du chariot carcéral - mais dans
tous les cas sans l'aide de Draneck. A défaut, la neige peut les y
aider en enlisant le véhicule. Il sera alors demandé aux détenus
de débloquer la roue, ce qui peut leur laisser I'occasion de tenter
quelque chose.

Une fois libres, les personnages ne sauront pas forcément
comment se servir de la clef. Seul Draneck connait I'emplace-
ment du coffre, ce qui peut les inciter a le retrouver pour le faire
parler.

Lopilogue

Les personnages sont a présents recherchés dans tout le
duché d'Uhaio. Ils devront s'arranger pour quitter le pays au
plus vite. Ils peuvent essayer de s'embarquer clandestinement

sur une goelette vilmirienne stationnée dans le port ou espérer
franchir la frontiere séparant le duché du Désert des Larmes...

Scenarios Suppléementaires
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Modif. aux Degats

ldee
Chance
Dextérité

Charisme

C1Amorcer Piege (15%)
CIArt (35%)
]

L]
L1Artisanat (05%)

[JBaratin (15%)
[JChercher (20%)
[1Crocheter (05%)
[1Déguisement (15%)
[1Déplt. Silencieux (20%)
ODissimuler Cbjet (25%)
[1Ecouter (25%)
C1Eloquence (35%)

Nom du Joueur

Caracteristiques

Nom

Lieu de naissance

Allure, Attitude

Compcelences

[] Equitation (65%)
L]
UJ
(] Esquive (DEXx2%)

[1 Evaluer (45 %)

L1 Grimper (40%)

L1 Jeunes Royaumes (0%)
L1 Lancer (25%)

] Langue Efrangeére (0%)
L]

H

]

[ Langue Mater. (INTx5%)
1 Marchander (15%)

] Médecine (60%)

[J Million de Sphéres (30%)

™Magie Mémorisée

] Monde Naturel (55%)

] Natation (15%)

[] Navigation (15%)

[] Orientation (40%)

] Pister (10%)

O Potions (30%)

[] Répar./Concevoir (DEX x4%)
[] Royaumes Inconnus (15%)
[] Sagacité (15%)

[] Sauter (25%)

[1 Scribe (30%)

[1 Se Cacher (20%)

[1 Sentir/Gooter (15%)

Balance

Points de Vie

Inconscience

-2 -1 0 +1 +2 3

4

7 8 9 10 11 12 13

16 17 18 19 20 21 22

25 26 27 28 29 30 31

34 35 36 37 38 39 40

43 44 45 46 47 48 49

Points de Magie
Inconscient 0 1 2 3
5 6 7 8 9 10 11 12
14 15 16 17 18 19 20 21
23 24 25 26 27 28 29 30
32 33 34 35 36 37 38 38
41 42 43 44 45 46 47 438
50 51 52 53 54 55 56 57
59 60 61 62 63 64 65 66
68 69 70 71 72 73 74 75
77 78 79 83 84

4
13
22
31
40
49
58
67
76

85

Armes de Contact Armure, Bouclier

Arme Pourcentage Dégats Pis Structure Long. Main § Armure Heaume Sans Heaume Rounds

Ab ./ % Affect Absorpt. / % Affect Charge our Revétir
CIBagarre (40 %) s S sorp. / ;’ ec P ; ge p

C1Lutte (35 %) P s

COBouclier % Dégats
P G

Shiek  mued  pevd - Wb Sieel v . S rhid o Grem Sl

Pourcentage Initial

Avmes de Jet

Dégats Portée Att./Round Pts Structure




Histoire Personelle

Nom, Titres, Surnom

Malériel de Voyage

Equipement

Lieu de Résidence

Famille et Amis

Chameau

Ennemis

CON___FOR

——

Armure

__TAlI __INT __
Modificateur Dégats

Competences

Couleur/Type
POU _ DEX _ DEP

PV

Argents Transportees

Richesses

Revenus

Esclaves Importants

Trésor

Propriétés

Démon ou Elémentairve L.ié

MNom

Espece / Type

FOR
CON

~ TAI
INT
POU
DEX
DEP
Besoin

Modificateur aux Dégats

Idee %
Chance %o
Dextérite %o

Xh=
X5=
XH=
Armure

Faculies

Armes

Compeétences

Pts de Magie Nécessaires & la Convocation

Démon ou Elementaire L.ié

Nom

Nom

Espece / Type

Démon ou Elementaite 1.ié

Espece / Type

FOR __
CON

TAI

INT

POU
DEX

DEP
Besoin

Modificateur aux Degats

Idee
Chance
Dextérité

FOR
CON

Modificateur aux Dégats

TAIl
% INT
% POU
% DEX

DEP

Besaoin

—

ldée %
Chance %
Dextérite %o

Facultes

Faculiés

Armes

Armes

Competences

Compétences

Pis de Magie Nécessaires a la Convocation

Pts de Magie Nécessaires a la Convocation ___




Préparez-vous pour de nouvelles aventures
avec LLE SAC DTMRRIR,
le prochain supplément consacre a Elric.
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«La Fleche de la Loi symbolise la Vérité Seule et le chemin Unique. Les autres voies ne meénent qu’d la
folie et au désespoir. Comprenez-le ou souffrez dans vos chairs. Comprenez-le ou souffrez la damnation
eternelle. Il n’y a pas d’autres autorité supréme.»
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Garrick - Cardinal de la Loi
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Crises Vilmiriennes est un recueil d’aventures qui vous entrainera sur les terres de la loi. Les scénarios,
dont la ditficulte est croissante, pourront étre joués indépendamment les uns des autres ou en campagne.

L'Ermitage Orphelin conduira les joueurs en plein cceur d'une querelle entre 'église et I'état. IIs leur
incombera de trouver des preuves afin d’innocenter un sujet du roi.

B g

L'Enfer du Sel leur permettra d’apprécier toute 1'horreur des mines de sel de Sheff. A eux de savoir com-
ment sortir un prisonnier de ce bagne fortement gardé.

Enfin, Liberté ! menera les aventuriers a l'intérieur des coques-prisons d'Uhaio. Par la suite, ils devront
chevaucher a travers tout Vilmir pour mettre la main sur le dernier survivant d'une grande famille noble.

Le tout est compléte par trois idées de scénarios a développer et a glisser a n'importe quel moment de votre
campagne.

&

Vous devez posséder un exemplaire des régles d’Elric
pour exploiter pleinement le contenu de ce supplément.

ISBN : 2-912979-19-6 Prix : 105 E/ 16,00 Euros




