Un scénario Grand Ecran Casus Belli pour

Ge scénaric est congu pour des persshnaqes de nivean 5-7, alnsi que des [sueurs et wn MJ
ainsi que des articles consacrés a Djaraban dans ce numérs,

Prégénérique

AIRAIN :

Révélations

Airain n'existe pas.
Qu, plus exactement, il n'est pas Airain.

La météorite qui s'est abattue dans la région il y

a un siecle et demi renfermait, et renferme tou-
jours, une force terrifiante, si phénomenale qu'el-
le suscita la convoitise du Dragon aveugle. Il est
possible d’avoir un apercu de cette puissance for-
midable en observant le Rihnagre, au cceur de
Djaraban, un gouffre d'énergie négative créé lors
de la fragmentation de la météorite. Quand des
voyageurs d’Artab ont donné une signification
prophétique a la chute de cette derniére, décidé
de batir des temples et de couvrir la région de
cuivre, Hamman Keffmeth, dont le corps était
bloqué entre les deux plans, ne put que se réjouir,
1l pouvait présider & la construction de Rhad-

jaban et s'assurer une relative sécurité jusqu’au
jour ou il réussirait a se délivrer du piége ou il
était tombé, Mais quand les serviteurs d'Airain, ce
dieu fictif, se mirent a lancer des sorts de prétres,
il commenca a s'inguiéter.

Chez les dieux comme partout ailleurs, la concur-
rence est rude. La profusion de panthéons encom-
brant les plans d'existence limite sérieusement
l'influence de chaque dieu. Or, la puissance d'une
divinité dépend essentiellement du nombre et de
la ferveur de ses fidéles. C'est pourquoi quand
Maste, le dieu mineur des barrieres d'un pan-
théon déliquescent, vint observer les-perturba-
tions causées par la météorite, il ne mit pas long-
temps a se décider. Toutes ces personnes qui
ne demandaient qu'a croire en quelque chose
ne pouvaient pas étre abandonnées comme cela
(et surtout pas a un autre dieu). Maste endossa
donc l'identité d'Airain et tout le monde fut satis-
fait. Les croyants avaient un dieu et le dieu de
nouveaux fidéles.

Bien siir, les choses ne sont pas aussi simples.
Pour bénéficier de la foi des prétres d'Airain,
Maste dut changer. Pour un dieu, ce n'est pas
une tache facile. Il perdit beaucoup de ses
anciens pouvoirs lorsqu'il s'adapta a son nou-
veau role de dieu de lumieére. Il conserva cepen-
dant suffisamment d’influence sur la sphére des
barrieres et des passages pour réagir lorsque le
Dragon aveugle sortit de sa torpeur.

Affaibli par le choc de son arrivée dans ce plan, le
Dragen aveugle avait commencé a drainer I'éner-
gie des morceaux de météorite pour se remettre
d'aplomb. Or, Airain avait [ui aussi besoin de cet-
te énergie, car il avait passablement souffert de sa
métamorphose. Ne parvenant pas a s'entendre
avec le Dragon aveugle et ne voulant pas risquer
un affrontement direct avec cette créature sur-
puissante, il décida de 'exiler. Il le projeta dans un
demi-plan voisin et édifia une barriére quasi
infranchissable autour de lui. Chacun devait
désormais se contenter de la puissance de son
propre fragment de météorite. Un lien ténu conti-
nue pourtant d'exister entre les deux et, par
moments, 'un des deux adversaires tente de
«siphonner» ['énergie du fragment de l'autre.
Cette lutte les tient en permanence sur la défen-
sive et leur interdit d'envisager pour l'instant une
offensive directe. Mais qui sait lequel des deux
récupérera suffisamment de forces pour attaguer
lautre le premier?

Un siphon fond fond

1l existe pourtant un facteur capable de modifier
le fragile équilibre des puissances. Le Rihnagre est
directement lié au fragment de météorite de Rhad-
jaban. Lui aussi en siphonne 'énergie. S'il venait
a etre affaibli, un simple mécanisme de vases
communicants ponctionnerait I'énergie de la
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roche de Rhadjaban et donnerait probablement
l'avantage au Dragon aveugle. Cest ce qui C'est
produit la derniére fois que des Oroboros ont
réussi a pénétrer dans Djarabén, lorsque I'anneau
de Sahal a cessé de fonctionner pendant quel-
ques heures. Uévénement avait alors pris le Dra-
gon aveugle par surprise, car puiser de |'énergie
dans les fragments requiert des rituels magiques
longs et compliqués. Aussi, plutdt que d'attendre
la prochaine occasion, il a décidé de la provo-
quer. En aidant a l'invasion (partielle, il ne faut pas
non plus que le Rihnagre soit détruit) de Djaraban
par les Oroboros, il espére déstabiliser Airain et
acquérir assez d'énergie pour se libérer.

Le Dragon aveugle n'est pas infaillible. Son pou-
voir de prescience a de nombreuses limitations.
La premiére est la difficulté d'interpréter les
visions venues d'un autre plan. Ceci le rend qua-
siment «aveugle» & tous les plans a l'exception de
celui de Rhadjaban, qui est trés proche. Cepen-
dant, il a réuni suffisamment de présomptions
concordantes (mais confuses) relatives & Djaraban
pour Jui faire comprendre qu'il doit stopper les
plans de Mehemet Ibn Keffmeth, le fils du Patriar-
che. Si rien n'est fait, une immense catastrophe
aura lieu et il risque bien d'en étre une des nom-
breuses victimes. Ne pouvant agir directement a
Djaraban, le Dragon aveugle va se servir des aven-
turiers pour parvenir a ses fins. A-t-il fait le bon
choix?

Acte |

RHADJABAN

Poings d’Epice
Si Rhadjabdn est bien protégée des invasions et
autres intrusions intempestives de brigands par
les chevaliers d'Airain, Ia sécurité a l'intérieur
méme de la cité n'est pas assurée avec autant
d'efficacité. La majorité des gardes payés par le
clergé sert a réprimer le trafic de cuivre. Les
prétres ont bien essayé de lever une taxe pour
financer une police, mais la population n'a pas
accepté la chose aisément. [l n'existe donc qu'une
petite brigade employée par le clergé, appelée la
Sainte Phalange, financée de bric et de broc par
des donations ou des ponctions sur le budget du
culte, Elle veille a ce que les préceptes du dieu
Airain soient respectés dans la cité, mais n'est
que trés rarement confrontée a de véritables
crimes. Le maintien de I'ordre est assuré par des
milices privées, payées par les marchands ou les
bourgeois de Rhadjaban. Il en existe une petite
trentaine, variant en taille (de deux a trente mem-
bres) et en prestige. Les prétres les cautionnent,

fed( d’ airain

bon gré mal gré, si leurs membres prétent ser-
ment de ne jamais contrevenir aux lois d'Airain.
Ce point est presque toujours respecté, car les
miliciens comme leurs employeurs ne souhaitent
pas s'attirer les mauvaises graces des prétres. En
fait, les miliciens vivent selon un code d'honneur
probablement plus strict que s'ils étaient direc-
tement employeés par le clergé, car la concurren-
ce est rude et chacun se doit d'étre le meilleur.

Le systéme connait parfois des dérapages. Le quar-
tier nord-est de la ville est protégé par une milice
particulierement vigilante, les Poings de Pierre.
lIs se sont donnés ce nom en référence aux Poings
d’Airain mais, comme ils ceuvrent surtout dans
le quartier des Croissants de miel, on les surnom-
me les Poings d'Epice (ce qui les irrite toujours,
méme aprés des années). Comime les Poings d'Ai-
rain, ils se composent de deux unités de quatorze
hommes. Le gros de la troupe (vingt hommes) est
formé d’ex-mercenaires ou d'anciens soldats.
Chaque Poing est dirigé par deux personnages
peu recommandables. Les chefs du premier sont
Virgil et Isobeth, deux ex-voleurs de talent qui
trouvent plus profitable de rentabiliser leurs com-
pétences ainsi plutdt que de risquer le gibet. Gra-
ce a euy, les détrousseurs et autres monte-en-l'air
ont quasiment déserté le quartier (c'est un des
rares endroits évités par les nettoyeurs-voltigeurs).
Virgil maintient cependant la pression sur les
notables locaux en menant secrétement une peti-




te bande de malfrats qui commettent quelques
larcins de temps en temps. Le second Poing n'est
pas beaucoup mieux loti. [l est commandé par
Shambolatt et Seltiniel. Shambolatt est une devi-
neresse, ce qui pourrait lui valoir beaucoup de
problémes si elle n'était pas trés discrete. Quand
I'envie lui prend, ses pouvaoirs et sa Fleche direc-
tionnelle lui permettent de repérer les meilleures
cibles pour les forfaits de Virgil. Seltiniel est a
priori le moins malin et denc le moins dangereux
du quatuor, mais son désir exacerbé de réputation
et de reconnaissance va profondément affecter
la destinée de Rhadjaban.

Oracle au désespoir

Le mois des Tornades est passé, et la températu-
re est de nouveau presque supportable dans les
rues de Rhadjaban. Les quelques pélerins qui ne
sont pas encore retournés chez eux arpentent les
rues ombragées en se délectant de petites coupel-
les de confiture, avant de trouver le courage d'af-
fronter de nouveau les rigueurs du désert. Les
marchands itinérants ont repris la route depuis
longtemps. La cité a retrouvé un calme relatif,
juste rompu par la tempéte quotidienne. Les per-
sonnages se sont un peu attardés, mais nul dou-
te qu'ils s'apprétaient a quitter la ville quand ils
recoivent la visite d’un enfant ébouriffé, nommé
Tisteth. Il est vétu d’une tunigue ocre, ce qui
signifie qu'elle lui a été offerte par les prétres
qui tiennent I'école gratuite. 1l ne semble pas
famélique (car les prétres nourrissent leurs éle-
ves), mais il est manifestement de basse extrac-
tion et essaye de tirer le meilleur profit de la mis-
sion qui lui a été confiée. 1] a été chargé par un
certain Fikh-Haalek de conduire les aventuriers
jusqu'a sa demeure du quartier des Mille et une

a carte de Maaluk Ourd’in

(Cetbe carte imdique avec précision les endroits
de Rhadjaban existant a Djaraban, ¢'est-a-dire

la grande majorité des batiments recouverts

de bronze (foutefos, certains ne sont que

des coques vides dans Djaraban). Ce 'est pas toul :
glle porte emplacement des demeures de frente
Keffmeth (dont les noms ne sont pas indiqués).

La plupart se frouvent dans le quartier

des Marteleurs, mais on en dénombre une ou deyx
dans chacun des aufres quartiers, a lexception

du pare aux Senteurs ef du quartier du Temple.
Toutes ces habitations sonk bien sir protégées

par des keffemites mais, s les personnages
parviennent a pénetrer dans Iune d'entre elles,

ils ot de bonnes chances de se refyouver

a Djaraban. En effet, les Keffmeth ont I'habitude
de changer de plan dans leur demeure

ou i proximiteé. Un grand nombre de « ransferts»
ont rendu la barriere entve les plans plus ténue en
ces endrolts eb les passages restent parfois ouverfs
plusteurs heures au ligy de plusieurs minutes.

croisées. La traversée du secteur nord-est de Ja
ville est une bonne occasion de confronter les per-
sonnages a Seltiniel et 4 une partie de ses mili-
ciens. Le demi-elfe se montre arrogant, soupgon-
neux, et surtout imbu des pouvoirs qui lui ont été
conférés. Il va jusqu’a les menacer s'ils font mine
de résister a son autorité, mais il n'est pas prét a
se battre contre des inconnus dont il ne connait
pas les capacités. Faites de votre mieux pour le
rendre antipathigue.

Fikh-Haalek est un khéfir Nain k4 tres agé, un de
ces ascétes soi-disant doués de sagesse qui peu-
plent les Mille et une croisées. La différence
majeure entre Fikh-Haalek et la plupart de ses
confréres est qu'il posséde réellement un pou-
voir surnaturel. [l pense étre un oracle car ses
prédictions se révélent toujours justes, méme si
elles sont parfois sujettes a quelques interpréta-
tions. En fait, comme beaucoup de chamans Nains
kas, il est capable d'atteindre d'autres plans d'exis-
tence par le réve. Cest ainsi que son esprit a un
jour flotté prés de la conscience du Dragon aveu-
gle et que ce dernier en a fait son instrument.
Depuis des années, il lui envoie des visions oniri-
ques, afin que Fikh-Haalek ait une confiance tota-
le en son pouvoir. Et tout cela dans un seul but:
attirer les personnages dans ses filets.

Une fois parvenus dans la modeste demeure du
khefir, les aventuriers font connaissance avec
leur hote qui les attend, assis en tailleur sur une
natte élimée. Sa barbe est longue et grise et ses
tatouages complexes et hypnotiques. Un profond
abattement se lit sur son visage, au regard hallu-
ciné. Il explique aux personnages ses dons d'oracle
et, §'ils en doutent, leur donne plusieurs informa-
tions sur leur passé qu'ils sont les seuls a connai-
tre. Le Nain ka est au désespoir car il a perdu
son talent, il y a de cela deux jours, pour une rai-
son indéterminée. Cependant, sa derniére vision
était claire: il ne retrouvera son pouvoir que
lorsque les personnages lui apporteront I'(Eil de
Xandrh et qu'il pourra regarder le cceur de Mehe-
met Ibn Keffmeth a travers lui.

Fikh-Haalek ignore tout de I'CEil de Xandrh ou de
l'identité de Mehemet Ibn Keffmeth. Il espére qu'il
s'agit d’'une allégorie, car il ne souhaite pas atten-
ter a la vie de quelqu'un, méme au prix de son
pouvoir. 1l vit d'aumones et des cadeaux que lui
font les gens qui viennent écouter ses prédic-
tions, mais il n'a jamais accumulé de richesses. Il
ne peut offrir que ses services une fois qu'il aura
recouvre son don. Néanmoins, il est certain que
I'(Eil de Xandrh est un puissant artefact magique
qu'il ne désire pas conserver aprés l'avoir utilisé.
[l précise que sa vision était trés nette. Cela signi-
fie que la destinée des personnages et la sienne
sont inéluctablement imbriguées. S'ils choisis-
sent d'ignorer sa demande, ce qui est leur droit,
ils s'exposent a de terribles dangers.

Si les aventuriers acceptent d'aider Fikh-Haalek,
celui-ci insiste pour qu'ils viennent s'installer
chez lui, car «tout commence et tout finit aux
pieds du sage». Méme s'il a un toit et quelques
nattes supplémentaires, le confort de sa demeu-
re est des plus relatifs.

Bon étouffeur

S'ils commencent a se renseigner dans Rhadjaban
sur '(Eil de Xandrh et Mehemet Ibn Keffmeth, les

personnages n'apprendront pas grand-chose mais
parviendront a deux résultats: celui d'énerver un
peu plus Seltiniel et celui d'attirer sur eux l'at-
tention des keffemites.

Seltiniel n'est pas un gros probléme, si les PJ par-
viennent a rester stoiques face a son harcéle-
ment. En revanche, s'ils s'en prennent a lui, ils
sattireront les foudres du reste des Poings d'E-
pice. Isobeth, celle en qui les habitants du quar-
tier voient le «chef» de la milice, a conscience que
Seltiniel en fait trop, mais comme il obtient d'ex-
cellents résultats, elle le soutiendra face aux per-
sonnages. Au pire, ces derniers risquent de se
retrouver persona non grata dans le guartier, ce
qui ne facilitera pas leur enquéte.

S'ils interrogent un nombre suffisant de per-
sonnes ou ne se montrent pas trés discrets, ils
finiront par tomber sur un keffemite ou I'un de
leurs agents. Les keffemites ont une équipe spé-
ciale pour régler ce genre de probléme: les étouf-
feurs. Leur role est de s'assurer que I'existence de
Djaraban reste secréte, et de s'occuper de manié-
re appropriée de tous ceux qui semblent en savoir
trop. Heureusement pour les aventuriers, les kef-
femites ont trop besoin de leurs meilleurs hommes
a des endroits plus stratégiques pour que les étouf-
feurs soient une réelle menace pour eux. lls ont
cependant fait disparaitre plus d'un habitant qui
avait malencontreusement assisté a l'apparition
d'un Keffmeth voyageant entre les plans.

Dés qu'il apprend l'objet de leurs recherches,
Maaluk Ourd'in, le chef des étouffeurs, dépéche
un enguéteur aupres des personnages. C'est Bala-
nar, un voleur futé a l'apparence anodine d'un
vendeur itinérant de pains de sésame, qui est
chargé de cette mission. Il contacte les person-
nages, prétendant vaguement connaitre le nom de
Mehemet Ibn Keffmeth. Pendant la discussion, il
tente de découvrir ce que savent les aventuriers,
en leur en révélant le moins possible. Si les PJ se
montrent francs avec lui et lui donnent le peu
d'informations qu'ils possédent, cela le rassure. Si,
au contraire, ils se montrent secrets, le voleur
décide que les aventuriers en savent bien plus
qu'ils ne le disent et se résout a se débarrasser
d'eux. Il va faire son rapport a Maaluk Ourd'in, et
la nuit suivante, un groupe d'intervention vient
faire taire définitivement les PJ. Il compte un
guerrier de niveau 4 par personnage, et est mené
par Balanar.

Si les aventuriers ont des soupcons a I'égard de
Balanar et le suivent, ou s'ils interrogent I'un des
survivants de l'attague nocturne, ils découvrent le
repaire des étouffeurs. Il s'agit d'une simple mai-
son d'un étage, sans ornements particuliers,
située, bien sir, dans le quartier des Marteleurs.
C'est la demeure de Maaluk Ourd'in. Une douzai-
ne d'eétouffeurs y résident en permanence. Le seul
objet de valeur que recéle l'endroit est caché dans
la chambre de Maaluk Ourd'in, derriére une cloi-
son. Il s'agit d'une double carte sur vélin de Rhad-
jaban/Djaraban, indiquant les correspondances
entre les deux villes.

Spinmn,
la lutine orpheline

Un événement imprévu va accélérer 'enquéte des
personnages. Ulcéré par l'initiative de Sham’Balog,




le maitre patissier de la rue des Croissants de
miel, d'engager une brigade spéciale pour régler le
probléme des farfellahs, Seltiniel décide de frap-
per un grand coup. Comment? Quelgu'un ose pré-
tendre que les Poings d'Epice ne sont pas de taille
a lutter contre une bande de nabots butineurs?
De fait, les farfellahs prospéraient presque impu-
nément depuis des mois, dérobant au nez et a la
barbe des marchands les plus beaux babas et les
plus succulents rouleaux au miel et aux aman-
des... jusqu'a ce que Seltiniel ne réunisse pas
moins de la moitié de ses hommes pour les tra-
quer et les exterminer.

Au soir de cette funeste boucherie, les aventuriers
voient débarquer en trombe Seltiniel et trois de
ses hommes. Il entrent brutalement dans la
demeure de Fikh-Haalek, rouges d'excitation et
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e —
I P Miliciens des Poings d’Epice I

20 Guerriers de niv. 32 5. Al: N, LN
et quelques NB.

P Virgil

Voleur humain niv. 7. Al: CN.

Epée longue +1, pantoufles d'Araignée.
5 pots d'onguent de Keoghtom.
Posséde |'équivalent de 10000 PO

en bijoux et monnaies diverses.

P Isobeth

I Voleuse Humaine niv. 6. Al: LN.
Arc court +1, Trou portable, environ | 000
| PO d'économies.

P Shambolatt

Devineresse humaine niv. 7. Al: N.
Fleche directionnelle, Yeux d'aigle
(conférant également la vision nocturne),
enviren 5000 PO.

Privilégie les sorts de Divination

et d'lllusion.

P Seltiniel

Guerrier/Voleur demi-elfe niv 4/5. Al: CN.
Cape elfique, bracelets de Défense (CA 5),
3 potions de Soins, environ 2000 PO.

» Etouffeurs

Guerriers ou voleurs de niv 3 2 5. Al: LN.
Si besoin est, ils utilisent le «shak»,
un garrot métallique (uniquement sur un
humanoide surpris et de dos, Dégits 2-16
par round sans qu'un jet ne soit nécessaire
apreés le premier round).

I ® Maaluk Qurd’in: Enchanteur de niv. 5
spécialisé dans les sorts de manipulation
mentale et possédant un anneau de Bouclier

| mental. Al: LM.
® Balanar: Voleur niv. 5, Al: LN.

I P Farfellahs

Utiliser les caractéristiques des lutins.

Fleuff posséde | DY, 8 pv et peut utiliser

chacun de ses pouvoirs deux fois par jour.
I Il se bat avec une petite épée (Dégats |-4).

de fureur. L'une de leurs proies les
fait tourner en bourrique depuis
prés d'une heure et Seltiniel pen-
se qu'elle s'est réfugiée ici. Il est
fort probable que les personna-
ges expulsent manu militari le
demi-elfe de chez I'ascéte.

Mais il se trouve qu'il avait rai-
son, pour une fois. Spinn, le far-
fellah qu'il poursuivait, a bien trou-
vé refuge chez les aventuriers. C'est
une jeune farfellah femelle, en piteux
état, terrorisée, épuisée, et surtout
gravement blessée. Ses parents ont
€té tués par Seltiniel et ses hommes,
ainst que plusieurs de ses amis. Si les
personnages parviennent a la rassurer
et a la soigner, elle s'épanche. Son
désespoir est grand. En effet Fleuff,
le sage patriarche des farfellahs, va
mourir. Et Spinn de révéler aux per-
sonnages la véritable raison des rapines

des farfellahs...

Les farfellahs aiment les patisseries, comme tout
le monde, mais ils ne dérobent pas celles des
marchands par gourmandise. En fait, ils n'en man-
gent aucune. Tout leur butin est destiné a un
méchant homme en noir qui détient prisonnier
leur patriarche, Fleuff, et qui menace de l'exécu-
ter s'il n'a pas sa ration quotidienne de sucreries.
Méme si beaucoup de farfellahs ont survécu a
I'attague des Poings d'Epice, il se passera plu-
sieurs jours avant qu'ils soient en mesure de
reprendre leurs vols et, d'ici 1a, Fleuff sera sire-
ment mort.

Connaissant la réputation des Jutins et autres
créatures féeriques, les aventuriers auront sans
doute beaucoup de mal a croire cette histoire.
Qui pourrait vouloir de quelques gdteaux comme
rancon pour un farfellah? Pourtant, Spinn dit la
verité, et la réponse se trouve bien siir a Djarabén.
Depuis que la ville est en état de siége, les habi-
tants doivent se contenter de dragodons, de
céréales, de fruits et de légumes et, occasionnel-
lement, de drizzils. Les mets les plus fins ont
disparu depuis bien longtemps des menus de
Djaraban et rares sont ceux a avoir méme jamais
connu le golt du sucre. 1l va sans dire que, pour
ces personnes, un gateau de la rue des Crois-
sants de miel vaut largement cent fois son poids
en drizzils. En capturant Fleuff, Nemrod le Borgne
a fait une bonne affaire. Grace a son trafic et a
I'impunité que lui offre la protection des mineurs,
il peut financer la chute de Djaraban qu'il fomen-
te (voir plus loin). Tous les habitants fortunés de
Djaraban (a l'exception des Keffmeth) sont
demandeurs des douceurs de Nemrod, sans se
douter de l'utilisation qui est faite de leurs
richesses.

Spinn conclut en disant que Fleuff récompensera
grassement toute personne qui le délivrerait des
griffes de 'homme en noir. Il pourrait peut-étre
méme autoriser son libérateur a utiliser son (Eil
de Xandrh. Cela devrait éveiller l'intérét des per-
sonnages... Spinn ignore quels sont les pouvoirs
de I'CEil, mais Fleuff prenait toujours un air trés
sérieux guand il regardait a travers. I| disait que
I'(Eil de Xandrh permettait de voir les choses qui
n'étaient pas la et c'est en suivant ces choses qu'il
a été capturé par 'homme en noir.

Et si... les PJ cherchent

a retrouver les autres
farfellahs?

Spinn presse les aventuriers
d’agir, mais ceux-ci peuvent refu-
ser d'affronter « 'homme en noir»

tant qu'ils n'en savent pas plus.

Les farfellahs logeaient dans les
combles d'un entrepdt, dans
une rue adjacente a celle des
Croissants de miel. Les hommes
de Seltiniel les v ont surpris,
tuant prés de la moitié d’entre
eux. Trois phalanges des Poings
d'Epice sont encore sur place
pour le cas ou des survivants
tenteraient de revenir. D'ail-
leurs, leur attente a été couron-
née de succeés. En effet, quand
les aventuriers arrivent sur les
lieux, les miliciens viennent de
1. capturer un farfellah et s'appré-
tent a le torturer pour le forcer &
révéler ou se cachent ses congénéres. Si
les personnages libérent Gdaémm, le farfellah, il
leur explique comment il procéde pour apporter
des géteaux a 'homme en noir (voir, dans l'acte II,
le paragraphe Passage protégé). 1l ajoute le peu
qu'il a compris de la nature des Astrolets, dont le
fait qu'ils placent I'honneur au-dessus de la ven-
geance. Gdaémm est 'oncle de Spinn, et il deman-
de aux personnages de le laisser emmener sa nié-
ce dans un autre quartier de la ville.

Acte 11

RABAHDJAN

Atroce spﬁém

La plus grande des découvertes faites par les
mineurs de Djaraban est I'existence d’'une bande
de plan primaire reliant, tel un pont a travers le
plan astral, les plans primaires de Djaraban et de
Rhadjaban. Méme si, pour un plan, elle est étroj-
te, cette «bande» a tout de méme des dimensions
satisfaisantes & I'échelle humaine. Lendroit, bap-
tisé Rabahdjan par un mineur facétieux, a vague-
ment l'aspect d'une spheére centrée sur les cités de
Rhadjaban et Djaraban. Son diamétre est d'une
trentaine de kilométres, ce qui semble confirmer
I'influence de la météorite sur son origine.

La frontiere entre Rabahdjin et les deux plans
voisins est plus hermétigue qu'entre Rhadjabéan et
Djaraban. Seuls quelques «portails» fixes per-
mettent le passage de ou vers Rabahdjén. 1l existe
de rares cas de portails jumelés, I'un vers Djarabdn,
l'autre vers Rhadjaban, se trouvant pratiquement
au méme endroit, ce qui permet de passer d’'un
plan a l'autre sans méme s'apercevoir que l'on a
transité par Rabahdjdn. Aucun de ces doubles
portails n'a pour I'instant été découvert a l'inté-
rieur des deux cités, car la plupart sont encore
enfouis sous le sol.

La surface de Rabahdjdn se trouve a un kilométre
au-dessus du niveau de Rhadjaban et de Djara-




./E ;
MONTAGNES
DECAPITEES |

e

ban, ce qui signifie que presque tous les portails
donnent soit dans la roche, soit dans des galeries
ou des cavernes souterraines.

La roche du sous-sol posséde les propriéiés du
granit mais a une couleur trés particuliére, rouge
veinée de vert, ce qui a empéché les mineurs de
I'utiliser comme matériau de construction a Dja-
raban. De plus, cela ralentit considérablement
leurs travaux d'excavation, car ils ne peuvent se
débarrasser des gravats a «leur» surface. lls se
sont pourtant construit un petit repaire, en partie
conquis aux dépens des Astrolets, les créatures
habitant cette zone.

Les aventuriers ne sont pas supposés s'éterniser
dans Rabahdjan. Lidée est de leur fournir un pas-
sage dangereux entre les deux plans, pas de les
amener 4 explorer des méandres d'un sous-sol peu-
plé de monstres (bien que cela plaise a certains).

Le sous-sol

Les profondeurs de Rabahdjén sont divisées en
deux zones distinctes, les grottes des Astrolets et
le gouffre de la Guerre Figée. Ces zones ne com-
muniquent gu'en un point situé a une quinzaine
de kilomeétres de la surface, qui est férocement
défendu par les Astrolets.

@ Les grottes des Astrolets. Les Astrolets sont
des créatures troglodytes a mi-chemin entre le
troll et I'élémental de terre (C'est dire s'ils sont
rocailleux!). lls n'ont pas besoin de se nourrir
pour subsister mais souffrent tout de méme de la

Jjustements magiques

Du fait de la nature particuliére de l'endroil,

les sorts de Conjuration et d Evocation ont 50 %
de chance d'dchouer dans Rabahdjdn.

Ce pourcentage est diminué de 2 % par niveay

de lanceur de sorl. Hovmis les creatures cifees
ci-Gonire, seuls les monstes capables de voyager
sur e plan astral et ceux du plan élémentaire de
terve peuvent faive escale ou s'ékablir a Rabahdjan.
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faim, aussi cultivent-ils des mousses et des cham-
pignons. lls élévent aussi des limaces blafardes et
des craque-poussiéres (se reporter aux ¢aractéris-
tiques).

lIs sont assez intelligents pour posséder un lan-
gage (une sorte de perversion du commun rem-
plie de grincements et de cliquetis de méchoire)
et développer des formes d'arts. Lart est d’ailleurs
I'une de leur deux activités favorites, l'autre étant
la guerre. Quasiment immortels, ils n'autorisent
que les meilleurs d'entre eux a se reproduire et ce
extrémement rarement, de peur de se retrouver
rapidement victimes de la surpopulation. Aussi,
pour prouver sa valeur, 'Astrolet moyen passe-t-il
son temps a combattre ou & créer des ceuvres
d'art. Comme les plus valeureux des Astrolets
choisissent avec qui ils s'accouplent (ils sont her-
maphrodites), on assiste a la création spontanée
de factions au sein desquelles chacun essaye de
se faire bien voir de son champion.

Les bandes combattantes sont redoutables, car
elles considérent que plus I'adversaire est puis-
sant, plus cela vaut la peine de le battre pour
acquérir du prestige. Cependant, méme un adver-
saire faible peut augmenter le prestige d'un Astre-
let si, aprés le combat, il trouve une recette nou-
velle pour 'accommoder.

@ Le gouffre de la Guerre Figée. Personne ne
sait qui habite cette région. Certains prétendent
qu'elle est peuplée d'esprits, d'autres d'Astrolets
si puissants qu'ils se sont exilés des grottes pour
pouvoir se battre tranquillement entre eux. L'hy-
pothése la plus en vogue chez les Astrolets est
que le gouffre sert de champ de bataille 4 deux
gigantesques élémentaux de terre. lls s'affronte-
raient en faisant varier la pression des roches
environnantes, ce qui expliquerait les tremble-
ments de terre qui secouent épisodiquement
Rabahdjan. Pourquoi se battent-ils? Ol meéne le
gouffre quand il rejoint la limite de la sphére? Ces
questions restent sans réponse, car aucun de
ceux qui se sont aventurés dans le gouffre n'est
jamais revenu.

La suyrface

Il 'y a ni jour ni nuit sur Rabahdjan, juste une
paleur bleutée illuminant faiblement un décor

i \ ¥
Gouffre de la -
* Guerre Figée
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désolé. La surface de la sphére est solide et infran-
chissable. Au sud, les montagnes Décapitées sont
nettement découpées par le bord de la sphére. On
y voit voler de grands rapaces, ce qui semble
impliquer la présence d'autres animaux (@ moins
qu'ils ne se mangent entre eux?). Nul n'est allé
vérifier car quand il prend l'envie a I'un de ces
volatiles de descendre des hauteurs, on découvre
qu'ils font plus de quatre métres d’envergure et
que leurs serres sont tranchantes comme des
lames de rasoir.

Au nerd, la plaine qui rejoint la mer Lente est
sous l'influence d'un climat frais et humide. L'her-
be grasse et bleutée pousse sur un humus dans
lequel on s'enfonce facilement. La ol la terre est
plus compacte, quelques arbres poussent mais
leurs baies sont a peine comestibles.

La mer Lente est 'endroit ou l'on peut voir la
plus grande variété d'espéces animales, si l'on
aime les créatures apparentées aux requins, raies
manta et autres calmars géants.

Il n'existe que deux petits villages a la surface de
Rabahdjan. Tarkmet est une cité lacustre partiel-
lement engloutie. Elle est peuplée en grande par-
tie d'humanoides proches des Sahuagins, en
moins agressifs. Ils vouent un culte a une entjté
appelée «la Vague», alors qu'en l'absence d'un
satellite, la mer Lente manque singuliérement
d'activité.

Bazinn ressemble & une communauté humaine
normale. Quelques champs entourent le village et
des créatures qui, de loin, peuvent passer pour
des chévres broutent dans les prés. La vacuité
du regard des habitants n'inspire cependant pas
confiance. Ils n'ont pas souvenir d'avoir jamais
vécu ailleurs ni d'avoir jamais recu de visiteurs.
Pourtant ils portent des vétements similaires a
ceux que l'on peut trouver a Djaraban.

PﬂSSHgB protege

Lheure a laquelle les farfellahs visitent d'ordi-
naire 'homme en noir est passée depuis long-
temps et Spinn craint pour la santé de Fleuff. Elle
n'est jamais allée elle-méme remettre des giteaux
a I'hemme en noir; elle est trop jeune, mais elle
sait comment ses ainés s'y prenaient. Lun des
portails reliant Rhadjaban a Rabahdjin se trouve
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dans la cave d'une des demeures de la terrasse
aux Couleurs. Les farfellahs s’y glissaient et
empruntaient un tunnel, Spinn peut indiquer de
guelle maison il s'agit, mais elle ignore ce qui se
trouve au bout du tunnel. Tout ce dont elle se
souvient, c'est d'un conseil que les farfellahs se
donnaient avant de partir livrer leurs gteaux:
«Ne jamais franchir la riviére de sang».

La demeure dont parle la lutine appartient & un
teinturier. Comme beaucoup de batisses simi-
laires dans ce quartier, le rez-de-chaussée est
occupé par son échoppe, sa résidence se trou-
vant 4 I'étage. Les personnages ne devraient dongc
pas avoir de problémes pour y pénétrer de nuit.
La cave sert de réserve. En y déplacant quelgues
balles de tissu, les aventuriers pourront dégager
I'accés a une faille dans un mur. Une galerie s'en-
fonce rapidement dans les profondeurs de la ter-
re. Au bout d'une vingtaine de metres, la roche
vire au rouge veiné de vert. Les aventuriers ont
franchi le portail.
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La galerie se termine par un escalier branlant,
qui aboutit dans une petite caverne (1). Celle-ci
est soumise d une zone de Protection contre le
mal permanente qui cantonne les Astrolets
Rabahdjan. Clest 'un des trois enchantements
lancés par Mehemet Ibn Keffmeth dans ces gale-
ries (voir les salles 14 et 18). Mehemet n'est pas
un magicien assez expérimenté pour lancer de
tels sorts, mais il a dérobé des parchemins le
permettant & son pére, le Patriarche Haroun Ibn
Keffmeth.

Cette portion du réseau des grottes des Astro-
lets est peu peuplée. Seule une vingtaine d'indi-
vidus se trouvent dans la zone représentée sur la
carte et a peine dix de plus occupent les postes de
garde avancés auxquels ménent les galeries qui
partent vers l'ouest. Ce petit groupe est relative-
ment éloigné du gros de la société des Astrolets,
la ou le prestige s'acquiert facilement. Cepen-
dant, ses membres restent, car ils croient que
leur chef GrbroomBrgoonn (8 DV) a de trés

sérieuses chances de devenir un géniteur. Par
ailleurs, depuis que des créatures de la surface
empiétent sur leur domaine, les choses sont deve-
nues plus intéressantes et il y a parfois de bonnes
occasions de combat. Les gardes des salles 6 et 7,
au nombre de cing, restent toujours sur le qui-
vive, pour le cas ol ces intrus tenteraient une
nouvelle incursion.

Les galeries ne sont pas «surveillées» par les
Astrolets. Certains vaquent a leurs occupations
habituelles: ils s'entrainent (piéces 8, 9 et 10),
s'occupent de la nourriture ou de l'éclairage
(piéces 2, 3, 4 et 5), vont chercher de 'eau a la
riviere ou font de l'artisanat {piéce 11).

Le couloir quittant la salle 1 par le sud méne a une
riviére souterraine teintée de sable rouge. Un gué
permet de la franchir, un autre se trouve plus au
nord. Le flot impétueux de la riviére a creusé de
profondes rigoles dans les parois. Ce sont elles
que les farfellahs empruntaient pour parvenir
jusqu'a la grotte 13 puis & la salle 14. Les person-
nages sont bien trop grands et lourds pour prendre
le méme chemin. S'ils tentaient de marcher dans le
lit de la riviére, celle-ci aurait de bonnes chances de
les emporter jusgu'au gouffre dans lequel elle se
jette. (Si cela se produit, considérez que la casca-
de aboutit a un lac souterrain, plusieurs niveaux en
contrebas, dans une zone habitée par les Astrolets.
Bonne chance pour remonter.)

La grotte (2) est une champignonniére. Des spé-
cimens gigantesques ou minuscules de champi-
gnons et de mousses variés constituent la prin-
cipale source de nourriture des Astrolets. Les
fibres séchées des plus résistants fournissent un
matériau utilisé pour les vétements d'apparat et
les rideaux. La grotte (3) ressemble beaucoup a la
précédente, si ce n'est qu'elle contient trois Fon-
gi criards, afin d'avertir les Astrolets des tenta-
tives d'évasion de leurs craque-poussiéres ou de
leurs limaces. Les Astrolets ne s'affolent pas
quand les Fongi crient, mais quelqu'un vient tou-
jours vérifier ce qui se passe. Un double rideau
masque ['entrée de la grotte (4). Celle-ci est plei-
ne de limaces blafardes et brille donc de mille
feux. Quelgues mortiers et récipients de pierre
permettent aux Astrolets d’extraire le «jus» des
limaces. accés a la grotte (5) est également mas-
qué par un rideau. Lendroit semble vide, mais
le sol y est tapissé d'une vingtaine de craque-
poussieres. Ils n'attaquent pas tout de suite, mais
attendent que quelqu'un pénétre dans la piéce
(ils ont I'habitude qu'on leur jette des limaces
mortes).

Les postes de garde (6) et (7) sont en permanen-
Ce occupés par au moins trois Astrolets. Ceux-ci
s'entrainent en général aux armes ou a des jeux de
force. 1ls possédent tous une hache de pierre.
La salle (8) est un amphithéatre, Clest ici que les
Astrolets présentent leurs nouvelles créations
dans le domaine de la danse, de la poésie, du
chant, de la magie, du dressage de craque-pous-
sieres ou de la comédie. De grandes vasques rem-
plies de jus de limace permettent de ['éclairer a
ces occasions. Il v a environ un spectacle tous
les cing jours. C'est également la que le chef
harangue, récompense ou fustige ses hommes.
'endroit peut accueillir une centaine d'individus.
1l est décoré de fresgues montrant les exploits
de GrbroomBrgoonn, d'otl 'on peut déduire que
d'autres créatures inhospitalieres hantent ces




ote importante

Le combal a mort avee les Astrolefs n'est pas
in¢luctable. lis sont suffisamment itellizents
pour accepter de dlscuter (méme si feur
prononiciation est detestabie). 1ls ne respectent
cependant que ceux qui ot prouve leur « valenr »,
selon [gs cribéres exposes plus haul.

Un duel honorable ou yne démonstration

des balents des personnages peut suffire a gagner
le droft de passage. Mals gare 4 ne pas trop les
impressionner, car ils pourialent se senfir defics !

Pour AD&D 2
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P Astrolets

Intelligence 8 a |3 CA 6 {certains portent
des vétements cu un petit bouclier de pierre
qui augmentent chacun la CAde |); DV | 2

12; Taille moyenne; Attaques/Round et dégacs:

avec une arme (3-10) ou leurs griffes (1-6/1-6,
+3 pour les griffes de diamant); Régénérent |
pv par round; Possessions : pierres précieuses
pour une valeur d'environ (DV x DV x 10) PO.
Les Astrolets sont des humanoides 2 la peau
rougedtre et pierreuse (de la couleur

de la roche de Rabahdjin). Cela leur confére
une capacité de dissimulation dans leurs
galeries de 40 % (lorsqu’il y a une source
d’éclairage). lis sont dotés d'infravision,

mais se déplacent souvent avec des lampes

a jus de limace (qui n'émettent pas de chaleur).

Ils se repar tissent en trois grandes catégories:
les punis (environ 15% de la population totale)
qui possedent entre | et 3 DV, les valeureux
I (80% avec de 4 4 8 DV) et les géniteurs
5% avec 9 DV et plus).
Les punis ont été chirtiés pour une faute,
un affront ou ont simplement perdu
I un combat trés viclent. La seule pumtlon chez
les Astrolets est la mort, ce qui n'est pas cruel
car ces créatures régénérent et reviennent
I a la vie une heure aprés aveir trépassé. Un
décés provoque cependant la perte définitive
d'un dé de vie et d'un dé supplémentaire
I par tranche de 8 points de dégats négatifs
requs. Un Astrolet meurt lorsqu'il atteint O pv.
§'il tombe, par exemple, a -10 pv, il renaitra
| avec 2 DV de moins. Si les dégits causés
sont tels que ['Astrolet est amené a 0 DV,
sa destruction est définitive. Il est
I extrémement rare qu'un Astrolet en tue
volontairement un autre de maniére
permanente, car cela est interprété comme
I un signe de lacheté (il craignait que
son adversaire ne se venge). En cas de mort
définitive d'un Astrolet, le géniteur le plus
I proche féconde le compagnon/la compagne
de son choix, la gestation durant cing mois.
Les Astrolets passant la plus grande partie
l de leur vie & s’entrainer, ils regagnent environ
un DV tous les deux mois jusqu'a 8 DV
(si aucun combat ne les fait 2 nouveau
I redescendre, ce qui est fréquent). Ensuite,
les géniteurs en titre régulent la croissance
des prétendants en les provoquant en duel.
Les Astrolets qui se sont spécialisés dans
les arts ou la magie forment une caste a part.

galeries {une grande bouche sur le sol, un ser-
pent géant sortant d’'un mur, etc.).

La salle (9) est un musée et un atelier. Elle est
éclairée en permanence par des coupelles de jus.
Ony trouve quelgues fresques colorées et de nom-
breuses sculptures. La salle (10) est une aréne
entourée de gradins, dans laquelle se déroulent
les combats rituels entre Astrolets (deux & trois
par mois environ). La salle {11) est la grotte com-
mune ol se prennent les repas et ot travaillent les
artisans. Une dalle de pierre chaude sert de foyer.
Les cellules des Astrolets (12) sont placées autour
de celle de leur chef, les plus proches étant celles
des favoris du moment. Le chef est comme un coq
en pate au milieu de ses sujets, qui satisfont tous
ses caprices et le défendent en cas d'attaque du
dortoir. Les cellules ne contiennent aucun effet
personnel, les Astrolets portant sur eux toutes
les marques de prestige qu'ils possedent.

La partie nord de ce réseau est isolée du reste
du complexe par deux pieges (marqués X sur le

lls sont également redoutables en combat,
mais les géniteurs nont pas le droit de se
battre avec les plus valeureux d'entre eux.

Les duels se réglent par des concours d'art

ou de magie. Les géniteurs artistes ou chamans
sont proportionnellement plus rares car il est
beaucoup plus complexe de remettre leur titre
en jeu. Un chaman Astrolet lance des sorts

de magicien comme s'il avait autant de niveaux
que de DV.

Les Astrolets sont immunisés aux poisons,

aux gaz, aux sorts de charme, de suggestion

et de sommeil. En revanche, ils sont particulié-
rement sensibles aux illusions et subissent

un malus de 5 a leur jet de sauvegarde pour
chaque nouveau sort d'illusion utilisé contre
eux (ce malus descend a 2 pour les utilisations
suivantes du méme sort). Une fois par tour,

un Astrolet peut se fondre dans la roche
envircnnante et s’y mouvoir librement pour
une durée de 3 rounds. Si, au bout de ce délaj,
il n'est pas ressorti, il meurt définitivement,

En combat, les Astrolets affectionnent
particulierement la hache de pierre ou la lutte
a mains nues. Les plus élevés dans la hiérarchie
se font souvent greffer des pointes de diamant
aux bouts des doigts, ce qui augmente
singuliérement leur prestige et leur efficacité
(dans ce scénario, c'est le cas pour Grbroom-
Brgoonn). Un Astrolet n'hésitera pas

a se sacrifier dans un combat, car il sait qu'il
récoltera les honneurs de sa conduite héroique
a sa renaissance... si ses compagnons

d’armes remportent la victoire.

Quand les Astrolets combattent contre

des intrus ne connaissant pas bien leur repaire,
leur tactique favorite est d'attaquer

a travers les murs. Deux groupes coincent

les envahisseurs dans une galerie accessible
par un troisieme groupe depuis un autre
endroit du complexe (a3 moins de |0 métres

a travers la roche). Le troisiéme groupe
apparait alors au milieu des intrus, randis

que les deux premiers se jettent dans la mélée.
Dans les galeries de ce scénario, on trouve 3
punis (2, 2 et 3 DV) et 18 valeureux (6 x 4 DV,
8 x 5 DV, 4 x 6 DV et un de 8 DV). Parmi ces
valeureux, il y a trois chamans {5, 5 et 6 DV}.
Les gardes des postes avancés a I'ouest

sont tous des valeureux (2 pour chaque valeur
de DV, soit dix individus). Si les choses tour-
nent vraiment mal pour eux, ils peuvent
ramener du renfort des autres grottes (dont
des géniteurs) en moins de quinze minutes.

plan). 1l s’agit en fait de créatures de pierres ses-
siles ressemblant beaucoup a de simples trappes,
sinon que leurs machoires/couvercles se refer-
ment dés qu'elles ont capturé quelque chose et
que le prisonnier est digéré a la maniére d'un
cube gélatineux (la paralysie en moins). Elles pos-
sédent une CA de 6 (ou de 4 si I'on est capturé) et
ne s'ouvrent & nouveau qu'aprés avoir recu 50
points de dégats. Cela ne les tue pas mais les
plonge dans une léthargie d'une trentaine d’heu-
res, au bout desquelles elles ont complétement
régénéré, se referment et se réactivent.

Djinn rabat-joie
4 Rabahdjdn

Les deux portes menant a la salle (14) sont sous
'influence d'une zone de Protection contre le
mal. A droite, une lourde double porte métal-
lique, qui ne comporte aucun moyen d'ouverture

P Limaces blafardes

Intelligence 3. CA 8, DV | a 4, Attaque/Round:
|, Dégats: | + poison.

Les limaces blafardes sont presque aveugles.
Elles passent leur temps @ manger de la mousse
et a produire une sécrétion phosphorescente,
le «jus», dont elles recouvrent les parois

de leur habitat. Une coupelle de jus éclaire
d'une lueur pile jusqu'a trois meétres

de distance et garde sa luminosité pendant
une journée.

Sil'on est assez béte pour laisser une limace
entrer en contact avec sa peau, son enveloppe
urticante provoque un point de dégit.

Si la victime manque son jet de sauvegarde
contre le poison, elle développe une ailergie
qui double les dégits occasionnés

par les limaces. Un deuxiéme jet manqué

(lors d’un autre contact) quadruple les dégits,
et ainsi de suite. Un sort de Guérison

des maladies ou de Neurtralisation du poison
fait disparaitre l'allergie.

» Craque-poussiére

Intelligence 5, CA 7, DV 2, Attaque/Round: |
(spécial), Dégits: 2-8 ou |-4,

Un craque-poussiére ressemble & la partie
supérieure d’'une plante carnivore
complétement ouverte, mais dotée

de «griffes » légérement plus longues que

la normale. De couleur brigue et plaqué sur
le sol, il se confond totalement avec le terrain,
d'autant qu'il a I'habitude de s’enfouir sous
une faible couche de gravats et de poussiére.
Quand une proie lui marche dessus

ou a proximité, il se referme dans un grand
claguement, tel un piége a loup. Un humanoide
ne bénéficie que la CA de ses jambes

(une armure de cuir normale ne protége pas
les jambes), sauf si son armure est magique.
Une fois fermé, le craque-poussiére inflige
automatiquement |-4 points de dégars

par round. On ne peut le décrocher

que si I'on réussit un jet de pourcentage
inférieur & (Barreaux et Herses x2).

Il est suffisamment intelligent pour fuir

en bondissant s'il est attaqué mais,

dans ce cas, sa proie subit la moitié des dégats
qui lui sont infligés.



depuis le coté sud (elle est barricadée de l'inté-
rieur). A gauche se trouve une petite porte de
50cm de haut et de large, qui posséde une simple
poignée sans serrure. Une détection des piéges
permet de repérer un systéme d'alarme simple
(un fil menant 4 une clochette) qui avertira Nem-
rod le Borgne si la porte est ouverte sans précau-
tions. Cette porte donne sur une cage métallique
profonde d'un métre et haute d'autant. Un passe-
plats permet aux lutins de donner leurs giteaux,
mais il n'est pas assez large pour les laisser pas-
ser. Les barreaux ne sont cependant pas trés épais
pour des humanoides de taille humaine. Les aven-
turiers devraient pouvoir les casser ou les tordre,
s'ils parviennent a manceuvrer dans cet espace
exigu. Les murs, le sol et le plafond de cette sal-
le sont recouverts de plaques de bronze, afin de
prévenir le passage des Astrolets. Toutes les salles
de la zone nord sont éclairées par des torches. Le
long couloir est encombré d'outils d’excavation et
de chariots, dont les traces menent d'ailleurs au
gouffre (13). On y trouve aussi plusieurs paniers
pour le transport des gateaux. La salle (15) est
une salle de réunion pouvant accueillir une ving-
taine de personnes. La salle (16) est une remise
olt se trouvent d'autres outils et une profusion
d'armes et d’armures en tous genres. Elle est pro-
tégée par une porte a serrure piégée, déclenchant
a la fois une alarme et un jet d'acide (dégdts 4-16).
Un passage secret dans le fond de la piéce com-
porte également un systéme d'alarme. Il est de
plus protégé par un Glyphe de garde (dégats:
une décharge électrique de 8d4). Il méne a une
salle (17) jonchée de pieces et de bijoux, pour une
valeur approximative de 20000 PO. La porte de la
salle (19) n'est pas fermée a clef. Une rampe mene
au portail vers Djaraban, qui se trouve juste sous
le cellier du Comptoir du Gouffre (voir page 72 a
75, la description de la ville de Djaraban).
Si 'alarme de la salle 14 est déclenchée, un
mineur vétu d'un long manteau noir a
capuche descendra, pensant trouver
des lutins apportant des sucreries.
Sil en a I'occasion, il retournera
donner l'alerte et reviendra avec
une douzaine de collégues.
Dans le cas d'une alarme
déclenchée dans les salles

16 ou 17, le groupe de
mineurs meneé par Nem-
rod le Borgne intervien-
dra directement. Les  /
mineurs ne poursui-  #
vront pas les aventu-
riers dans les galeries
des Astrolets. Silale
dessous, Nemrod ten-
tera de fuir. Si cela s'avere
impossible, il se rendra. Il
pense avoir un avenir glo-
rieux (voir plus loin) et n'a pas
de raison de se battre jusqu’a la
mort. 1] cache I'(Eil de Xandrh sous
son bandeau, dans son orbite vide.
La porte de la salle (18) est briilan-
te. Derriére se trouve une

piéce coupée en deux par 7
un mur percé d'une arche.  “7#7°
Devant l'arche, un penta- 7
gramme tracé sur le sol ren-

2

ferme un Djaezzin de feu a I'air mauvais. Derrié-
re fui, on distingue, dans {a seconde moitié de la
piece, un farfellah a la longue barbe et I'air triste.

Ovoboros en vobe rose
(Sympathy
for the Devil)

Les personnages sont-ils au bout de leurs peines?
Pas du tout! Le farfellah prisonnier n'est pas
Fleuff. C'est en réalité un Saigneur oroboros nom-
mé Vorbodos, capable de changer d'apparence a
volonté. Sentant approcher les personnages, il a
sondeé leurs esprits et a endossé une forme qui,
selon lui, les convaincra de le libérer. Le Djaez-
zin, nommeé Tizzin, a pour mission de le garder
prisonnier. En effet, aucune prison ne pourrait
résister aux pouvoirs destructeurs d'un Oroboros.
Tizzin n'est pas volontaire: il a été contraint de
monter la garde par un enchantement de Mehe-
met [bn Keffmeth et en est fort contrarié. Il ne
peut quitter pas son pentacle, mais cela ne le
rend pas moins dangereux. Il n'a cependant pas
une attitude belliqueuse et n'attaque pas les aven-
turiers, & moins qu'ils fassent mine de vouloir
libérer Vorbodos. Ce dernier, bien sir, fait tout
pour les pousser a agir. Il leur parle des mauvais
traitements qu'il a subi, de la mort certaine qui
I'attend, et ainsi de suite. LOroboros est extré-
mement convaincant car, méme s'il n'est que
moyennement intelligent, il est capable de lire
dans les pensées des aventuriers leurs réactions
a $es propos.

,.// 4«

l/.l/ 7//;

P Eil de Xandrh
Cette lentille magique faisait 4 'ovigine partie

d'une paive, mais mul e sait ce qu'il est adveny

de 13 deuxieme. ST l'on vegarde & travers, il faut réussir
un jet sous I'ntelligence ou éire désorlenté

pendant cing rounds. L'egil vévele les énerales
originaires d'autres plans. Lapparence des éives.

et des objets observes varie sefon leur origing

et lewr puissance. Il permel entre aulres d'identifier
les passages entre les univers, les créaluves originaires
d'autres mondes (élémentaux, mort-vivants, etc.)

et les effefs magiques liés @ la manipulation des plans
(1a plupart des sorts d'Evocation ou de Conjuration
produisant des effets matériels). A chague jet
d'Intelligence manqué, la vision de 'ufilisateur

est [égévement alteree pour une duree d'une

A quatre semaines (daltonisme, myopie, petites
hallucinations, ete.). B cas d'abus, ces altevations
risquent de devenir permanentes

(valeur : 1000 PO).

Tizzin ne révéle pas aux personnages la véritable
nature de Vorbodos. Au fond, si les aventuriers
pouvaient se faire avoir, il serait plutot content...
et délivré de cette surveillance interminable. 1l
laisse donc les PJ discuter avec Vorbodos et, quand
il se sera fait une idée précise de la situation, il
leur propose un marché. Il ne tient pas particu-
lirement & les empécher de repartir chez eux
avec leur ami, mais il y est contraint magi-
quement. S'ils peuvent I'aider a mettre fin
a son emprisonnement, ils pourront du
méme coup libérer Fleuff. Effacer le
pentacle ne suffirait pas et, de
plus, cela causerait de gran-
des douleurs a Tizzin et le
. mettrait dans une rage
{ ' folle. La solution la plus
‘. simple, d'aprés lui, est
, dele désenchanter. Mais
{ le sort lancé par Mehe-
' metIbn Keffmeth grace
{ a un parchemin est
{ extrémement puissant
-' (207 niveau de magie).
Selon Tizzin, une seule
personne est capable
de le dissiper. Il s'agit
d'un Djaezzin céleste
qui lui doit un service.
Il se nomme Qal'Am-
| . Sheish et réside dans
i le quartier des Mulaaks

a Djaraban.
Quant a la question de
savoir pourquoi quel-
qu'un prendrait tant de mal
pour garder captif un simple farfel-
lah, elle laisse sans voix les deux com-
péres d'un jour.




64

CASUS BELLI

Acte III

DJARABAN

All that Djaezzin
Les personnages arrivent donc dans le cellier du
Comptoir du Gouffre. Il posséde une lucarne don-
nant sur la cour située derriére I'établissement.
Les aventuriers devraient donc parvenir a faire
une entrée discréte a Djaraban.

Prenez le temps de leur faire découvrir la cité et
ses facettes les plus étranges: les batiments en
bronze flottant dans les airs, les cultures et les
dragodons, le Rihnagre et le Yodfeh, 'ambiance
sinistre et les psychoses des habitants désespé-
rés, sans oublier les Djaezzins.

Le quartier des Mulaaks ne recoit pas souvent la
visite d'humains. Seuls quelques Keffmeth en
mission pour Haroun Ibn Keffmeth s’y aventu-
rent parfois, ainsi que quelques Djarabanais pétris
d'ennui qui pensent qu'une ou deux malédictions
pourraient rendre leurs vies plus intéressantes.
Les Djaezzins ne sont en effet pas trés accueil-
lants. Non qu'ils soient asociaux, car ils se mélent
aisément a la population des autres quartiers,
mais leurs habitations ont un caractere presque
sacré. Chez eux, leur vie est une somme de rituels
complexes apparemment dénués de signification,
mais en fait chargés de symboles hérités d'une
culture millénaire. Frustrés de ne pouvoir jouer le
role de légendes qu'ils incarnaient jadis quand
le monde était encore intact, les Djaezzins se
sont recréés un royaume privé dont ils sont les
héros imaginaires. C'est pourquoi les demeures
sont concues et décorées avec faste. Chacun para-
de dans les rues vétu de ses plus beaux habits.
Les Djaezzins se considérent corme des nobles
en exil, ce qui explique qu'ils soient fort contrariés
lorsqu'un vulgaire humain ose venir les impor-
tuner dans leur domaine (sans parler des batards
que sont les Demi-Djaezzins). lls détestent voir
leurs pouvoirs banalisés par les circonstances et
ne conservent la force de continuer le combat

achez les reconnaitre

— Rhadjaban : La cité du dieu Alvain,
présentée dans notre n° 96 ef situde dans le monde
«ngrmal », celui ou vivent les aventuriers.

— Rabahdjan : Un micro-plan d'existense
qut, dans cette aventure sert de « sas»

eitbre les deuy dutres. Nofez qu'il west pas
indispensable de passer par Rabahdjan

paur aller de Rhadiaban a Djarabdn.

— Djaraban : Dans un monde paralléle,

une viile assicage par les Oroboros, des démans
févoces qui se sont empares de la fofalite

de ce plan d'existence. Flle est présentée p. 72 4 75.

que grice a cette mascarade. D'un autre cOté, ce
sont les seuls habitants de Djaraban a se montrer
profondément optimistes. En effet, comment les
choses pourraient-elles s'agaraver avec autant de
héros réunis en un méme endroit?

La bonne maniére d'aborder un Djaezzin est de se
présenter et de lui demander une audience en
son «palais». Si la demande est faite dans les
formes, elle est généralement acceptée. La pre-
miére véritable conversation d’'un Djaezzin avec
un ou des inconnus doit avoir lieu chez lui, pour
que ses interlocuteurs se rendent compte & qui ils
ont affaire.

Du fait de leur nature, les Djaezzins n'accordent
Jjamais de faveur gratuitement. Ceux qui connais-
sent ce détail se demandent bien quel prix les
Keffmeth payent pour la protection et les services
qui leur sont accordés. Il doit étre énorme, car les
Djaezzins en veulent terriblement a Haroun Ibn
Keffmeth d'avoir asservi certains des leurs, méme
s'il s'agit des Djaezzins de feu les plus récalci-
trants. Si les aventuriers cherchent un interlocu-
teur disposé a les aider a retrouver Qal'’Am-Shei-
sh, ils finiront par trouver un Djaezzin... qui
mettra un prix a ce service. Celui-ci variera gran-
dement selon son identité et l'attitude des per-
sonnages a son égard. Il peut demander une som-
me en or, des objets de valeur ou méme un
service en retour (porter un message a un Djaez-
zin de feu acariatre; servir de juges dans un
concours de beauté entre Djaezzins; accomplir le

veeu d'un humain en affaire avec les Djaezzins:
etc.). Une solution souvent employée est de consi-
dérer que les personnages sont endettés vis-a-
vis de leur interlocuteur et que celui-ci pourra
leur demander un service par la suite, a sa conve-
nance. C'est une excellente source de scénarios...
ou d'embétements.

Blue Note

Qal'Am-Sheish est un Djaezzin céleste typique:
réveur, idéaliste et un peu déconnecté des contin-
gences de son monde. Il a la particularité d'avoir
choisi d'établir sa demeure dans le Yodfeh. Les
Djaezzins aiment cet endroit, mais peu y vivent et
seuls deux humains possédent une demeure dans
cette zone. Le cuivre a prafiquement disparu du sol
du Yodfeh, ce qui rend son existence précaire et
renforce l'effet entropique des Oroboros. Quel-
gues monticules ou roches flottent ¢a et la, dans
une brume bleutée qui, dit-on, cache un gouffre
insondable. En fait, plusieurs bandes de roches et
de terre subsistent sous la brume, a des profon-
deurs variables, mais ceux qui y tombent en
remontent rarement. Le Djaezzin qui révélera aux
personnages les régles élementaires de survie dans
le Yodfeh fera payer cher ces renseignements.

La premiére consigne est de ne jamais regarder
I'horizon depuis le Yodfeh. Les pas de celui qui ne
fixe pas son chemin ont une étrange tendance a
s'égarer dans la brume. Ensuite, il faut toujours




répondre a un bruit par un son d'une intensité
égale. Certains de ces bruits ont des origines
identifiables (des cris d'animaux ou des voix, des
pierres dévalant une pente, un choc de turmnulus
dérivant), mais d’autres sont plus étranges (plain-
tes lugubres ou sifflements stridents). On ne doit
jamais rebrousser chemin, ni regarder derriére
soi. Contrevenir & I'une de ces ragles provoque au
mieux un égarement passager (certaines person-
nes ne peuvent jamais sortir ou pénétrer dans le
Yodfeh), au pire une disparition rapide. Lendroit
a la réputation d'abriter des esprits malins et des
feux follets, ce qui est parfois vrai.

La maison de Qal'Am-Sheish est située prés du
centre du Yodfeh. De 14, on peut voir une impo-
sante batisse qui domine la zone a une centaine
de metres au nord. Clest le parc de Zabrin I'Explo-
rateur, le seul humain a vivre dans cette région
deéliquescente. Le Djaezzin est beaucoup plus
hospitalier que ses semblables, car rares sont les
visiteurs qui parviennent jusqu'a chez lui. Il offre
un repas aux personnages (sans contrepartie) et
écoute leurs propos avec attention. Lhistoire du
farfellah I'étonne, car il a justement vu récem-
ment une créature correspondant a cette descrip-
tion (et répondant au méme nom, Fleuff) chez
son voisin. Il pensait gue le spécimen que possé-
dait Zabrin était unique.

Le parc de Zabrin I'Explorateur est a la fois un
zoo et un jardin botanigue. Son propriétaire a
pour ambition de préserver en ce lieu au moins
un exemplaire de chacune des espéces animales
et végétales de ce monde en décomposition. 1l
sort souvent de Djaraban pour rechercher des
spécimens. Sa chance, son talent et son épée
magique 'ont jusqu'a présent maintenu en vie. 1|
est aidé de sa femme, Andrilla, qui est une drui-
desse et soigne particulierement les plantes (en
s'assurant qu'elles poussent bien sur quelgue
chose). Avec le temps, la quéte de Zabrin a tour-
né a l'obsession et il raméne tout ce qu'il peut
trouver, sans distinction (de toute facen, il ne
reste plus grand-chose de vivant hors de Djara-
ban). Son zoo renferme ainsi une foule de créa-
tures étranges, dont prés de la moitié sont des
monstres (il avait méme jusqu'a récemment un

Pour AD&D 2

. . - .
» Nemrod le Borgne I

Guerrier de niv. 7. Al: NM.
I Il posséde I'CEil de Xandrh (voir |'encadré

de ce nom dans la deuxiéme partie),

I P Zabrin ’Explorateur

Rédeur de niv. 13. Al: CB,

Il possede une épée intelligente (+2)

qui lui confére les pouvoirs d'lnvisibilité,

de Protection contre le mal et de Feuille
morte. I
» Andrilla

Druidesse de niv. 9. Al: N. I
Elle posséde un sac de terreau magique

qui ne se vide jamais et une robe
de Protection (CA 6).

quasi-élémental d'électricité). Hélas, méme la pré-
sence de créatures féroces ne suffirait pas a repous-
ser les habitants de Djaraban s'ils savaient que les
murs du parc renferment de quoi varier leur ordi-
naire. C'est pourquoi Zabrin s'est établi dans le
Yodfeh.

(Note: Le parc de Zabrin est situé & 'emplace-
ment du Rocher aux Skillkyss de Rhadjaban. Les
aventuriers ont exploré une partie de son sous-sol
dans le scénario Les feux du ciel (CB n'96). La
gourde qu'ils ont récupéré vient d'un gourdier
situé dans le jardin botanique, momentanément
mis en phase avec celui de Rhadjaban grace au
bronze qui recouvrait ce dernier.)

11y a peu, Fleuff est parvenu a s'évader de la cave
de Nemrod. Dans sa fuite, il s'est perdu et n'a
jamais pu retrouver l'entrée de Rabahdjin (il a
beau étre sage, sa mémoire [ui joue des tours).
Quand il a été recueilli par Zabrin, il a fait contre
mauvaise fortune bon cceur, car il était bien mieux
traité ici gu'entre les mains de ['homme en noir.
Zabrin n'a pas la moindre envie de relacher Fleuff.
Les personnages auront toutes les peines du mon-
de a le convaincre que le farfellah vient d'un autre
plan (si c'est la tactique qu'ils souhaitent employer).
Une tentative d'intrusion dans le domaine de
Zabrin a de bonnes chances de tourner a la catas-
trophe, car Andrilla a installé de nombreuses
défenses magiques.

Entracte

LE MAUVAIS FILS

Le coeur du probléeme

Pour Mehemet Ibn Keffmeth, Djarabdn est
condamnée. Les Oroboros finiront fatalement par
franchir la barriére magique et tous les habitants
seront massacrés. Les Keffmeth ont les capaci-
tés pour régner sur des régions plus attrayantes
gue celle-ci. Alors, pourquoi rester? Pour protéger
leur pére, grabataire prisonnier a jamais de sa
tour? Mehemet a d'autres plans en téte. Il a vu son
pére asservir magiquement les Djaezzins et
mener sa famille a la baguette. Mehemet est loin
dans l'ordre de succession et n'a aucun espoir
d'obtenir des responsabilités importantes, d'ap-
prendre les secrets et d'acquérir les grands pou-
vairs des ancétres Keffmeth, méme si son pére se
retirait. Et pourtant, Mehemet désire ce pouvoir,
cette puissance, de toute son ame. C'est pour-
quoi il a ravalé son orgueil et s'est fait le serviteur
humble et dévoué de Haroun bn Keffmeth. Au fil
des années, il a volé des bribes de connaissance
au Patriarche (ainsi que certaines de ses posses-
sions magiques), jusqu'a percer le secret du Rih-
nagre. [l a appris a puiser dans cette force pour
alimenter sa magie et a découvert l'origine de la
longévité de son pére. Le Rihnagre a le pouvoir de
rendre immortel celui qui s’en rourrit, Mais quand
le Rihnagre disparaitra avec la chute de Djara-
ban, Mehemet redeviendra un simple mortel. Et
cela, il ne peut le supporter.

Pour prévenir ce destin funeste, Mehemet est prét
a tout risquer, méme la destruction de la ville.

Lors de la récente percée des Oroboros dans Dja-
raban, il a découvert que ceux-ci pouvaient direc-
tement absorber I'énergie du Rihnagre, au point
que celui-ci a sérieusement été affecté quand a
peine cing de ces démons se sont trouvés a proxi-
mité pendant quelgues minutes. 1l a fallu I'inter-
vention de presque tous les Djaezzins pour abat-
tre ces Oroboros, tant ils étaient devenus puissants
(on comprend pourguoi ils sont attirés par la
cité!). Depuis cette attaque, Haroun lbn Keffmeth
fait garder en permanence le Rihnagre par une
dizaine de ses Djaezzins de feu. Le plan de Mehe-
met a vu le jour quand il s’est emparé d'un me-
daillon de Vampire, une ancienne possession de
Hamman Keffmeth qu'il a laissée derriére lui
apres sa disparition.

Ce médaillon en forme de cceur permet a son uti-
lisateur de « pomper» I'énergie d'une autre créa-
ture. Il ne contient plus qu'une seule charge, aus-
si Mehemet désire-t-il en faire le meilleur usage
possible. Il est sorti de la ville et a tragué un
groupe d'Oroboros jusqu'a ce qu'ils le condui-
sent & un Saigneur, Vorbodos. 1l a bondi sur lui
tout en changeant de plan, de facon a le trans-
porter avec lui. Les Oroboros doivent leur puis-
sance au lien psychique qui les unit en perma-
nence. Se retrouvant soudain coupé des siens,
Vorbodos a été si désorienté et affaibli que Mehe-
met n'a eu aucun mal a le neutraliser. Il I'a rame-
né & Djarabdn en passant par Rabahdjin (et n'a
donc eu aucun mal a franchir la barriére magique
qui protége la cité). Il compte amener Vorbodos
prés du Rihnagre et voler toute I'énergie que I'Oro-
boros puisera dans le tourbillon. Si son plan se
déroule comme prévu, le Rihnagre sera entiére-
ment vidé et lui-méme héritera de la puissance
d'un dieu. I y a cependant de fortes chances pour
que cela détruise la barriére magique qui protége
la ville. De plus, cela affectera les fragments de la
météorite et, au mieuy, fermera le passage entre
les plans. Au pire... il ne vaut mieux pas y penser.

L'assassin en glaise

Mais comment faire parvenir 'Oroboros jusqu'au
Rihnagre ? Mehemet n'est pas de taille & affronter
une dizaine de Djaezzins de feu. La solution qu'il
envisage est diabolique. Il a I'intention de tuer
son pére.

En effet, les Djaezzins ne gardent le Rihnagre (et
le quartier d’Effmeth) que parce qu'ils y sont
contraints magiquement. Quand Haroun Ibn Keff-
meth sera mort, leur contrat sera rompu et ils
reprendront leur liberté. Mais tuer le Patriarche
n'est pas une tache aisée. Méme si les années
passées a dépenser ses forces pour alimenter la
barriére I'ont affecté, il reste toujours un adver-
saire redoutable. Non pas a cause de ses pou-
voirs magiques, il ne mémorise jamais aucun sort
de combat, mais surtout a cause de la malédiction
de sa double existence. Haroun lbn Keffmeth a
appris a maitriser parfaitement les deux envi-
ronnements dans lesquels il vit et a tirer parti
des moindres différences entre eux. Un assassin
serait rapidement expédié d'un plan a l'autre jus-
qu'a ce qu'il se matérialise dans une chaise ou
une table, le tuant sur le coup. Pour réussir, il
faudrait attaquer dans les deux plans 4 la fois... et
résister aux pouvoirs des Djaezzins de feu qui
protégent la tour du Patriarche.




Comme Mehemet ne trouvait pas la créature idéa-
le pour accomplir cette basse besogne, il |'a fait
construire. Il a commandé a un magicien d'une
ville lointaine du plan de Rhadjaban un golem
ignifugé et recouvert de bronze. Sitdt qu'il par-
viendra dans l'aire d’influence de la météorite, il
sera présent dans les deux villes et ne risquera
donc pas d'étre affecté par les pouvoirs du Patriar-
che (ou des Keffmeth qui le défendront). Le résul-
tat est une variété du golem de pierre, mais fait
avec de la terre (sinon le bronze n'aurait pas pu
étre intégreé).

Mehemet Ibn Keffmeth a réussi a financer ce pro-
jet en partie avec ses possessions, mais égale-
ment grace au trés fructueux trafic de sucreries de
Nemrod le Borgne et de ses shires. 1l s'est adjoint
leurs services en leur faisant croire qu'il désirait
remplacer Haroun Ibn Keffmeth et qu'il leur don-
nerait des postes d'importance dans le prochain
gouvernement. Il a réussi a les convaincre que
les pouvoirs qu'il gagnerait lui permettraient de
vainere définitivement les Oroboros, et c'est pour-
quoi les mineurs l'aideront pendant sa tentative
de vampirisation. Il a aussi prétendu que Haroun
Ibn Keffmeth aurait depuis longtemps pu débar-
rasser Djaraban des Oroboros, mais qu'il ne 'a pas
fait pour garder tout le monde sous sa coupe.

Du coeur a I'ouvrage

Une fois a Djaraban, il faudra peu de temps aux
aventuriers pour apprendre I'identité de Mehe-
met Ibn Keffmeth. Mais que feront-ils de cette
information? Pour la population, Mehemet est le
fils préféré du Patriarche, qui l'assiste dans son
vieil age. [l quitte rarement le chevet de son peére,
sauf pour accomplir les missions qu'il lui confie.
11 a renoncé a tout poste officiel pour mieux ser-

vir son pere. Il est peu probable que les person-
nages aient la possibilité de demander sa ver-
sion des faits a un Keffmeth, mais s'ils y parve-
naient, les mots «arriviste» et «vicieux»
arriveraient en bonne place dans la liste des épi-
thetes relatives a ce fils modéle.

S'ils entrent en contact avec Mehemet, celui-ci
devient immédiatement méfiant. Si, de plus, ils
mentionnent le mot «ceeur» (son médaillon est
toujours dissimulé), leurs jours seront compteés.
La maison de Mehemet est voisine de la tour de
son pére, ce qui signifie qu'elle est extrémement
bien défendue. 1l est possible cependant de suivre
le Keffmeth quand il se rend au Chaudron aux
Drizzils pour y rencontrer Nemrod. La plupart du
temps, quelques mineurs l'attendent a la lisiére
du quartier d'’Effmeth pour I'escorter.

$'ils parviennent a espionner Mehemet, les per-
sonnages peuvent tenter de faire part de leurs
soupgons a Haroun Ibn Keffmeth, mais celui-ci ne
les recevra pas et ne donnera pas suite a leurs
messages.

Acte IV

Fragments,
passages et retour

Ou en sommes-nous de la prédiction? Si les
aventuriers ne le savent pas déja, Fleuff leur
dira que Nemrod le Borgne lui a volé I'CEil de
Xandrh. Quant & Mehemet, le farfellah a entendu
quelques-unes de ses conversations avec Nem-
rod. [l serait sur le point d'amener une terrible
créature invincible a Rhadjaban. [ faut absolu-
ment prévenir la population pour qu'elle tente
de la repousser.

Qal'Am-Sheish souhaite libérer Tizzin, puisque
celui-ci réclame le payement de sa dette, mais
les personnages peuvent ie convaincre d'attendre
jusqu'a qu'ils aient éclairci ce sac de nceuds. Une
confrontation entre Fleuff et Vorbodos devrait
faciliter les choses. (Attention, si un combat a lieu
avec les mineurs en présence de Qal'’Am-Sheish, le
Djaezzin n'y prendra pas part. La dette qu'il a
envers Tizzin n'est pas assez importanfe pour
qu'il risque sa peau.)

Vorbodos finira par avouer sa vraie nature et le
plan de Mehemet. Selon lui, le meilleur moyen
de déjouer ce plan est encore de le libérer. Ce
mest pas tout a fait exact, car le golem est déjaen
route. Vorbedos le sait et a l'intention d’attendre
le moment ot les Djaezzins de feu s'en occupe-
ront pour profiter de I'aubaine du Rihnagre. Il
pense pouvoir alors aisément se débarrasser de
Mehemet et de son médaillon maudit. De plus, il
ressent une variation dans l'intensité du Rihnagre,
ce qui signifie que quelque chose d'inhabituel
est en train de se produire (en fait, Airain et le
Dragon aveugle recommencent a s'affronter par
fragments de météorite interposés). Les personna-
ges peuvent également envisager de tuer 'Orobo-
ros, mais celui-ci se défendra du mieux qu'il peut

(méme si le fait d'étre isolé le handicape sérieu-
sement: -4 au TACO et +2 a la CA).

Pour un prix a convenir avec les personnages,
Qal'Am-Sheish est prét a retarder la libération de
Tizzin de quelques jours. Cela devrait leur laisser
le temps de retourner a Rhadjaban et voir ce qui
s'y trame. S'ils ne désirent pas emprunter & nou-
veau les galeries des Astrolets, Qal'’Am-Sheish leur
conseillera de rechercher Karim Ibn Keffmeth.
C'est un petit-fils d’Haroun qui a la réputation
(méritée) d'arrondir ses revenus en vendant des
passages d'un plan a l'autre. Cette pratique est
interdite par le Patriarche, aussi les personnages
devront-ils se montrer discrets.

Crise de foi

La course contre la montre a débuté. Rien ne va
plus & Rhadjaban. Les prétres n'ont pas recu leurs
sorts aujourd’hui et des rumeurs étranges, trans-
mises par des cavaliers venus de 'est, annoncent
le retour d’Airain. Le temple est plein de dévots
nerveux, vrais et faux, et une centaine d’habi-
tants sont montés en force sur la muraille pour
observer I'horizon. A I'est, un orage approche et
ses éclairs se reflétent sur une masse brillante.
Bientot, on peut distinguer sa nature avec préci-
sion: un colosse de bronze qui avance d'un pas
lent et décidé vers la ville. Nul doute n'est permis,
Airain est venu retrouver ses fidéles. Toute la vil-
le sombre dans I'hystérie. Certains pensent que
c’est le jugement d'Airain: ils n'ont pas été assez
purs et leur dieu vient leur faire savoir en per-
sonne. D'autres s'apprétent a recevoir sa béné-
diction. D'autres encore tentent de desceller des
plaques de bronze pour les donner a leur dieu.
Les chevaliers d’Airain sont incapables de main-
tenir I'ordre.

Les aventuriers se retrouvent donc en plein chaos.
Ce qu'ils ont de plus intelligent a faire est d'aller
trouver les rayons, les prétres dirigeant le culte,
pour les convaincre que ce qui va détruire une
partie de leur ville est une créature magique et
non leur dieu de lumiére.

Le plus accessible des rayons, et l'interlocuteur le
plus adapté, se trouve au temple. Il s'agit de Shak-
lin, qui a pour charge le Dogme. Il est troublé car
rien dans les écrits du culte ne laissait présager de
tels événements. Toutefois, si c’est bien Airain
qui arrive, il est sur le plan de Rhadjaban... ce qui
expliquerait pourquoi ses prétres ne recoivent
plus de sorts.

La raison de cette pénurie est en fait tout autre. Le
Dragon aveugle a finalement réussi a percevoir
une vision suffisamment nette de Djaraban pour
comprendre que des Qroboros allaient pénétrer
dans la ville. Il a donc jeté toute sa puissance
dans la bataille pour le controle de la météorite,
sachant que I'équilibre risquait de bient6t chan-
ger. Le combat contre le Dragon nécessitant toutes
ses ressources, Airain n'a pu accorder leurs pou-
VOIrs a ses prétres.

Le clergé ignore |'existence de Djarabdn, et les
personnages devront faire preuve de tact s'ils
veulent expliquer a Sheeklin que les préceptes de
sa religion ne correspondent pas vraiment a ce
gu'il imaginait. Amener Shaklin a Djarabéan est
une solution de facilité. De plus, cela risque
d’avoir des conséquences dramatigues. A terme,
la vie entiére de Rhadjaban risque d'étre boule-




versée. [l serait bien plus charitable d'inventer
une histoire de vengeance de magicien de la
Ténebre (a laquelle Shaklin serait tout disposé a
croire). Une fois que les aventuriers auront réus-
si d convaincre le prétre, celui-ci sera prét & com-
mettre 'impensable: aller demander conseil aux
magiciens.

Pendant ce temps, le golem a atteint la muraille.
1l ne s'embarrasse pas de subtilités et se dirige en
ligne droite vers la tour de Haroun Ibn Keffmeth...
ce qui signifie qu'il doit passer & travers les murs
de pas mal de constructions, en commencant par
la muraille elle-méme. Cela le ralentit, mais il se
fraye méthodiquement un chemin a l'aide de ses
poings. 1l lui faudra environ une heure pour
atteindre la tour. La population abasourdie obser-
ve, qui gémissant, qui en silence, qui en larmes.
Méme les chevaliers d'Airain sont pris de doute et
laissent le colosse s'attaquer aux batiments.
Siles personnages se sont fait un ami de Sharrid
(voir le scénario Les feux du ciel, dans notre pré-
cédent numeéro), les contacts avec les magiciens
seront facilités. Il fait en effet partie du Conseil de
I'Anneau, le groupe de magiciens qui gérent I'An-
neau de Sahal. Ses membres se sont réunis dés
I'annonce de l'arrivée du colosse, mais ils n'osent
pas agir de peur de mécontenter les prétres. Si les
aventuriers leur fournissent des informations
précises sur la nature du géant de bronze (qu'ils
ont pu obtenir de Vorbodos ou en espionnant
Mehemet), les magiciens leur feront part d'une
théorie intéressante. D’aprés eux, s'il s'agit bien
d'un golem «d'airain», I'énergie de I'Anneau
devrait le faire surcharger et périr. Reste a la dé-
charger... Bien entendu, aucun d'eux ne veut étre
accusé de déicide. Si les aventuriers sont si sirs
de leur fait, qu'ils agissent eux-mémes! Sils se
montrent assez éloquents, Shaklin finit par les
autoriser a attaquer le golem.

L’assaut

La situation est également tendue a Djarabén,
comme les personnages peuvent s'en rendre
compte s'ils vont dans le quartier des Marteleurs
de Rhadjaban. La majorité des keffemites ont été
transférés dans 'autre plan et le quartier semble
étrangement désert. C'est 'occasion de pénétrer
discrétement dans une des maisons de Keffmeth
pour changer de plan et voir ce qui se passe de
l'autre coté.

La bréche causée par le golem dans la muraille de
Djarabéan a affaibli la barriére magique a cet
endroit et permis 4 des Oroboros de pénétrer
dans la ville. Celle-ci est transformée en champ de
bataille, les humains et les Djaezzins luttant cote
a cote et défendant chaque rue pour empécher les
Oroboros de progresser vers le Rihnagre. Aucun
des démons n'est un Saigneur, mais la situation
dépasse les espérances de Mehemet. Méme si les
aventuriers ont twé Vorbodos, Mehemet se tient
prét avec son médaillon et ses mineurs au cas
ou un Oroboros franchirait les barrages.

Lasso

Les magiciens de Rhadjaban ont rapidement mis
au point I'arme destinée & tuer le golem. Il s'agit
d'un rouleau de fil de cuivre tressé, long de plu-
sieurs centaines de métres et terminé par une
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boucle coulissante. Lensemble est si volumineux
qu'il faut le transporter en chariot. Lautre extré-
mité est reliée a une des bornes accumulatrices de
I'Anneau. La bebine comporte également un gros
levier qui permet de déclencher le passage du
courant dans le fil (ne cherchez pas une explica-
tion technique, c’est carrément magique). Les
aventuriers vont devoir passer la boucle autour
du golem et manceuvrer le levier. Le probléme
est que leur adversaire frappe sur tout ce qui
passe a sa portée, comme en témoignent les res-
tes de fidéles un peu trop pressés d'aller retrou-
ver feur dieu. Il est également important de
déclencher le courant dés que le golem est dans
la boucle. Sinon, celle-ci sera brisée au round sui-
vant et il faudra en refaire une. 1l est également
conseillé de s'éloigner du fil une fois le courant
mis. Si tout se passe comme prévu et que 'An-
neau se décharge dans le golem (ce qui ne pren-
dra que deux rounds), celui-ci virera au rouge
puis au blanc, se craquellera, deviendra fou
furieux et foncera sur la victime la plus proche.
Son attaque ne durera cependant que deux
rounds, au bout desquels il s'immobilisera défi-
nitivement dans une derniére gerbe d’étincelles et
de gros nuages de fumée. De la terre séchée
s'échappe de son corps par les jointures qui sépa-
rent les plagues de bronze. La foule, furieuse
d'avoir été trompée, se jette sur le faux dieu et le
met en piéces.

Crise deux fois

Si le golem est détruit, Mehemet, comprenant
qu'il ne peut compter sur la défection des Djaez-
zin de feu, lancera ses troupes contre les défen-
seurs, || espére créer une bréche suffisante pour
permettre & un Oroboros de passer. Des keffe-
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mites avertiront les personnages (et les soustrai-
ront a 'émeute si nécessaire) pour les conduire a
Djarabén. Haroun lbn Keffmeth a finalement com-
pris le plan de Mehemet et il a besoin d'un maxi-
mum de combattants. Mehemet a en effet tou-
jours la possibilité d'échapper aux Djaezzins de
feu en utilisant des sorts de Protection contre le
mal. Arrangez-vous pour que l'intervention des
aventuriers soit significative, si ce n'est décisi-
ve, Sils ne sont pas de taille a combattre Mehemet
directement, ils peuvent arréter un Oroboros
avant qu'il n'atteignent le Rihnagre, ou occuper les
mineurs pendant que keffemites et Keffmeth ten-
tent de stopper Mehemet.

Idéalement, les PJ attaquent Mehemet juste au
moment ot il va activer le médaillon (il doit tou-
cher sa victime pour cela) et réglent son compte
au Keffmeth renégat, laissant les Djaezzins s'occu-
per d’'un Oroboros gonflé par le Rihnagre.

Epilogue
Une fois Mehemet défait, le Dragon aveugle, com-
prenant que son offensive n'aura pas plus d'effets
que les précédentes, concéde le match nul, com-
me d'habitude. Les prétres d’Airain regagnent
immeédiatement leurs sorts, ce qui les conforte
dans l'idée qu'ils ont surmonté une épreuve vou-
lue par Airain et que le colosse n'était la que pour
les mettre en garde contre les dangers d'une foi
aveugle. De nombreuses allégories seront trou-
vées pour justifier cette interprétation.

Si Sheaeklin a appris l'existence de Djaraban, il n'en
révélera rien aux autres rayons, mais nul doute
que le dogme changera de nature dans les années
a venir.

Les personnages seront fétés comme des héros a
Rhadjabén, les vainqueurs du faux dieu. lls rece-
vront de nombreux honneurs et attentions qui, a la
longue, risquent de devenir pesants. Mais la vie
finira par reprendre son cours normal, et les aven-
turiers par retomber dans un relatif anonymat. ll
faut reconstruire les batisses détruites, recharger
I'Anneau et préparer les marchés pour le prochain
pélerinage qui promet de battre tous les records.
A Djarabén, par contre, la réception sera plus cal-
me. Lattaque des Oroboros a fait beaucoup de
victimes, et rares sont ceux qui ont vraiment fait
attention aux actions des personnages. De plus,
toute cette histoire repose sur la trahison d'un
Keffmeth et on comprend que le Patriarche veuille
passer ce détail sous silence. Haroun lbn Keffme-
th sera néanmoins trés reconnaissant. Il accorde
aux aventuriers le droit de pénétrer dans la ville
sans période de quarantaine (ce qui est d'ordi-
naire réservé aux Keffmeth). S'ils le demandent, il
leur remet volontiers le médaillon de Mehemet
ou, au choix, son cceur, ainsi que I'CEil de Xan-
drh (s'ils ne I'ont pas déja récupéré).

Comme l'avait prédit Fikh-Haalek, ses visions
reviennent aprés qu'il ait contemplé le cceur ou le
médaillon de Mehemet a travers I'Eil de Xandrh.
Et pour cause! Le Dragon aveugle ne peut pas se
permettre de laisser les personnages douter des
prédictions de 'oracle. Elles constituent en effet
son meilleur moyen pour les manipuler. Il accor-
de donc a Fikh-Haalek une vision les concernant.
Bientot, leur dit le khéfir, ils auront un chéteau sur
la téte et des bleus aux pieds.
Mais ceci est une autre histoire.
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