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INTRODUCTION

Le chapitre 5 de la campagne des damnés de la treiziéme marque améne rapidement les personnages
face aux conséquences de la marque. Devenus des héros a leur retour de ’Argonesse, les personnages se
retrouveront comme des cibles prioritaires, et de nombreuses organisations, certaines que les aventuriers
soupgonnaient déja, et d’autres, mystérieuses, dont ils n'ont jamais entendu parler, vont se mettre a leurs
trousses. En effet, leur longue absence se fera ressentir dés qu’ils auront mis pied a terre & Sharn, et ce
retour en terre connue est annonceur de temps troubles dans les Khorvaire... Il faudra étre habile pour
déceler le vrai du faux, et trouver les bons alliés pour se lancer a corps perdu dans la recherche du repaire

delaliche...
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MAUVAISE SURPRISE

AuM]:

Depuis que les PJ ont quitté le Khorvaire (soit
plusieurs mois), il s’est passé un certain nombre
de choses. La chasse aux marqués s’est amplifiée,
elle a pris une importance continentale puisqua
travers tout le Khorvaire on recherche les por-
teurs de la marque pour les exterminer. Les PJ
se sont fait oublier, on a décollé les affiches les
croyant soit morts soit disparus etloin des affaires
de Sharn. Vol est furieuse, les proies sont deve-
nues beaucoup plus rares, elle tente de calmer la
situation sans succes. C’est pourquoi elle cherche
maintenant a récupérer ses cobayes les plus évo-
lués (et donc certainement les plus vieux) pour
procéder a de nouvelles expériences. Les PJ font
exception, d’apréslesinformations rapportées par
les jumeausx, ils en savent maintenant beaucoup
trop au gott de Vol. Elle a décidé de les éliminer,
et de se contenter de ceux restants.

Quand ils arrivent a I'auberge qui cache la guilde,
les personnages remarquent que la porte de celle-ci
est coincée (jet de Force DD 18 pour I'enfoncer).
Quand ils entrent a I'intérieur, c’est presque I'hor-
reur qui les saisi : toutes les tables sont renversées, le
bar est briilé, aux étages leslits sont eux aussi briilés.
Des gravats de murs détruits jonchent les sols...

Le passage vers la guilde est par contre encore ac-
cessible pour peu qu'on le débarrasse des pierres qui
le recouvrent. A lintérieur, le décor est encore plus
affreux : en plus des gravats et des meubles brilés,
des corps parcourent les couloirs de la guilde, des
membres que les PJ connaissaient bien, certains,
allongés sur ce qu’il reste des lits, gémissent enco-
re. Siles PJ essaient de les interroger, ils leur disent
que Trom les attend. Les PJ essaieront sirement de
trouver des survivants, en allant tout d’abord voir
dans la salle de Trom. Si ce n’est pas le cas, ils trou-
veront Trom ailleurs.

Ainsi, ils découvrent Trom agenouillé appuyé au
mur, visiblement soulagé de voir les PJ arriver. Le
chef de la guilde est bien mal en point, un dialogue
entre eux va suivre, ou les PJ pourront d’abord ra-
conter ce qu’ils ont découvert ou demander ce qu’il
s’est passé. Voici ce que Trom expliquera :

« C'était horrible. Quand vous étes partis, les chas-
ses aux marqués ont augmenté, la flamme dargent
tuait tout marqué qu'elle trouvait, elle a méme fait

passer le message dans tout le continent. Nous sommes
pourchassés de partout dans le Khorvaire. Les mai-
sons a dracogramme ne veulent méme plus entendre
parler de nous, ils sont préts a nous dénoncer, a nous
tuer de leurs propres mains. Civax a été enlevé par
de mystérieux types qui portaient le symbole de la
griffe démeraude, moi jai réussi a leur échapper. Les
soldats ont aussi trouvé notre repere, ils sont entré, ils
ont embarqué certains des notres pendant qu’ils en
tuaient d autres. Depuis, je reste ici a vous attendre,
en essayant de subsister avec ce qu’il reste de vivres. Il
y a dautres survivants, il faut a tout prix trouver un
nouveau repére ou lon puisse s’installer, comme avant.
Jepense que Sharn est devenu trop dangereux, la plu-
part des survivants attendent hors de la ville, nous
devons nous y rendre et partir ensemble a larecherche
d’un tel liew. Mais d'abord, dites moi ce que vous avez
découvert, avez-vous réussi un rassembler toutes les
Diéces de ce puzzle infernal ? Qui avez-vous vu ? >

Une fois que les PJ auront expliqué leurs découver-
tes, Trom récapitulera (avec les informations qu’ils
avaient déja récolté) si besoin est (C’est-a-dire siles
PJ sont dans le flou ou nont pas compris un détail ).
Apres cela, Trom emmene les personnages et quel-
ques survivants (quatre braves hommes gravement
blessés) qui avaient décidé de rester avec lui. Mais
quandilsarrivent dansl’auberge, sept personnesles
attendent.

Deuxjumeaux elfes, le sourire en coin. Les person-
nages s’en souviendront peut-étre, s’ils les avaient
déja vus a Sharn quand ces derniers les espion-
naient. Ils ne sont pas seuls, mais accompagnés de
quatre soldats en armure, arborant le blason d’une
griffe, gravée dans le métal, ainsi que d'un homme
tres costaud. Les jumeaux elfes semblent surpris de
voirles PJ :

« Vous wvoila enfin ! Depuis le temps qu'on devait
vous garder a l'eil, on ne savait plus o vous étiez
partis. »

« Vous étes donc pas morts, alors que tout ¢a, cest
a cause de vous. Vous allez crever, sales fouteurs de
merde ! »

« Et les autres, ne bougez pas, quand on en aura fini
avec ceux-la, vous viendrez avec nous. »

Un combat s’ensuit, et les jumeaux sourient tou-
jours. Les personnages auront la trés nette impres-
sion que les deux elfes prennent un plaisir malsain
a se battre...

Déroulement du combat. Les quatre soldats de
la griffe d’¢meraude viennent combattre corps a




corps, tandis que les jumeaux privilégient les atta-
ques et les genes distance grice a leurs sorts.

Trom est assez mal en point, mais il tente d’aider
les PJ grace a ses pouvoirs de barde. Les 4 autres
hommes tentent désespérément des attaques dis-
tance, mais ils sont trop faibles pour faire quoique
ce soit d’autre. Quand ils commencent 4 étre malen
point, les jumeaux commandent aux soldats encore
debout de semparer de ’humain (Trom). Pendant
ce temps la, les deux fréres essaient d’'immobiliser
et doccuper les PJ pour que le gros-bras prépare la
fuite avec le barde...

Irlian

Phaélil

2 soldats de la griffe d’émeraude
Gros-bras

En moins de temps qu’il n’en faut pour le dire, les
jumeaux etles soldats de la Griffe ont quitté les lieux
en emportant Trom, inconscient, siles personnages

n'ont pas réussi a les arréter. De toute fagon, méme

si Trom n’est pas avec eux, il vaudrait mieux pour
les personnages de poursuivre leurs assaillants pour
qu’ils ne nuisent plus par la suite.

POURSUITE

Les PJ doivent libérer Trom.
Pour cela, il faudra & nouveau
poursuivre les kidnappeurs a
travers les ponts et les tours de Sharn. Les fuyards
n’hésitent pas a sauter d’'un balcon a un autre, d’'une
cour a un pont plus bas, ou méme sur une aérodi-
ligence en plein vol... Pour les suivre, les person-
nages seront dans l'obligation d’effectuer toutes
les acrobaties des jumeaux. Ces derniers utilisent
en plus leurs sorts pour perdre leurs poursuivants,
aux personnages d’utiliser leurs propres techniques
pour étre les plus rapides.

Puis, s’ils arrivent a les arréter sans toutefois les
tuer, les personnages pourrontinterroger les soldats
de la griffe : les jumeaux ne diront rien, quoiqu’il
arrive ils restent muets. Un soldat semble en savoir
un peu plus que les autres, ces derniers ne savent
pas grand-chose, seulement qu’ils ont été recrutés
au Karrnath. Celui qui semble répondre sans aucun
remord possede le tatouage d’une tour brisée sur
son bras, il pourra révéler qu'un groupe du Karrnath

AuM]:

Si les personnages n’arrivent pas a récupérer
Trom, les jumeaux I'améneront en cobaye a Vol,
dansle chateau de Malmoelle, avec les autres pri-
sonniers. La suite suppose que les personnages
ont réussi a reprendre Trom, mais si ce nest pas
le cas on considerera qu'un membre de la guilde
prend temporairement le role de Trom.

voue un culte au sang, et est représenté par uneidole
apparemment morte depuis longtemps mais qui
serait devenu comme un dieu, du nom de Vol. Ce
groupe est connu sous le nom des Sectes du Sang
de Vol.

AuM]j:

Ce soldat ne fait pas partie de la Griffe ’Eme-
raude, il s’agit en fait d’'un Rakshasa, membre
des Seigneurs de la Poussiére, métamorphosé et
infiltré dansl'ordre de la Griffe pour savoir ce qui
s’y trame et en apprendre plus sur les marqués. A
travers les PJ, il voit des pions formidables pour
trouver des informations sur les plans de Vol et
la prophétie, dans le but de nuire aux dragons de
I’Argonesse et d’avoir des renseignements sur le
globe d’Eptor’cix.

C’est lui qui va par la suite prévenir un autre
Rakshasa membre de l'organisation établit a
Korth, dans le Karrnath (voir plus loin).




PREMIERE TOUR

Le petit lieu-dit de Premiere Tour est a plus de
150 km, le voyage dure 6 jours, a cause des blessés (si
les PJ trouvent un moyen de les soigner, le voyage ne
dure que 4 jours). Peut-étre qu’a leur niveau, les PJ
savent se téléporter. Ce pourrait étre tres utile dans
ce cas la, et épargnerait un pénible voyage.

En arrivant, le groupe retrouve le minuscule ha-
meau d’une cinquantaine d’habitants. Ils auront
vite fait de retrouver les marqués réfugiés ici, puis-
qu’il n’existe qu'une seule auberge & Premiére Tour.
Les rescapés sont au nombre de 15, soit trés peu
en fait. Mais rester ici est dangereux tant le flux
de voyageurs est important. Trom le fait d’ailleurs
remarquer, et demande a 'aubergiste d’étre le plus
discret possible a ce sujet. Ensuite, il emmeéne toutle
groupe avec lui hors de Premiére Tour, pour annon-
cer que le nouveau repere sera un campement, ainsi,
ils pourront toujours se déplacer en cas de probléme.
Le campement se fera en bordure de la forét royale
de Brélande. Méme si une telle chose est prohibée,
les marqués pourront toujours se nourrir en chas-
sant puisque la forét n’est pas loin. Et peu de gens
sapprochent de la forét, ils ont peur des brigands.
Selon Tromyp, il est préférable d’avoir a se protéger
des brigands plutot que du reste du monde.

Siles PJ ont une meilleure idée, Trom sera ravi de
s’y plier. Sinon, le lendemain le groupe d’une ving-
taine de personnes installe le campement. Ainsi, les
PJ seront a proximité de Sharn s’ils veulent acheter
quoi que ce soit.

AuM]j:

Les PJ voudront peut-étre un peu d’aide, et
maintenant qu'il n’y a plus de guilde (a propre-
ment parler) a diriger, ils peuvent demander a
Trom deles accompagner dansleur quéte. Sic’est
le cas, le barde accepte volontiers et suit les PJ, en
les aidants du mieux qu’il peut avec ses pouvoirs
(ce qui peut étre trés utile pour les enquétes, les
renseignements ou méme la diplomatie etc). En
attendant, il confie la tiche de meneur a quel-
qu'un d’expérimenté, qui dirigera les marqués
restant...

Ici, les marqués s’exposent donc a des risques de
conflits avec les brigands (les fils de la jungle par
exemple) et les Chevaliers sylvestres (des rodeurs
qui font respecter Uordre).

EN ROUTE POUR LE
KARRNATH

§’ils ne 'ont pas demandé aux Dragons, ou n'ont
pas interrogé les soldats de la Griffe d’Emeraude,
c’est Trom qui pourra leur dire : le culte du Sang
de Vol, la religion sous les ordres de leur ennemi,
se situe principalement dans des monastéres du
Karrnath, on ne sait pas exactement ou1. C’est donc
la-bas que les PJ doivent se diriger pour trouver
le repére de la liche ou dégoter un renseignement
quelconque.

Moyen de transport
classique

Les PJ choisiront leur moyen de transport, sa-
chant que le fulgurant est une bonne solution s’ils
veulent se rendre rapidement au Karrnath sans
payer une fortune. Si c’est effectivement ce moyen
de transport qu’ils choisissent, ils auront 4800 km
a parcourir, soit plus de 5 jours de voyage et 1600
po par personne.

Ilest forta parier que les personnages, qu’ils pren-
nent le fulgurant ou non, sortiront de la Brélande
pour s'engager dans la nation de ’Aundair ou celle
du Thrane s’ils ne prennent pas le fulgurant. Les
terres du Deuil sont peu recommandables pour
leur environnement hostile et leur immensité qui
fait que trouver son chemin une fois a I'intérieur y
est tres difficile. Toutefois, s’ils choisissent ce coin
du Khorvaire pour leur route, ils pourront éviter
I’Eglise de la Flamme d’Argent (voir ci-dessous)
voire méme le Flagelleur Mental et I'adepte des
sectes du Dragon Au-Dessous (ces derniers peuvent




quand méme intervenir). Leur traversée sera alors
parsemée d’embiiches, il fautla rendre particuliere-
ment ardue en utilisant toutes les clés données par
cette région.

Moyen de transport
magique

Les personnages sont devenus bien plus puissants
depuis leur retour de PArgonesse. S’il y’a des lan-
ceurs de sorts dans le groupe, ce qui semble assez
probable, ils devraient étre d’un niveau suffisant
pour posséder des sorts comme téléportation ou
vent divin, qui permettent de réduire la durée des
trajets. Or, pendant leur voyage, les personnages
sont censés faire des rencontres plutotimportantes
(méme si elles ne sont pas essentielles dans I'évolu-
tiondel’intrigue), eton peut penser a raison que de
tels sorts évitent au PJ tout probleme.

Ce n’est pas tout a fait le cas. Tout d’abord, il y a
un peu plus de 3500 km de Premiére Tour jusquau
Karrnath, et les personnages pourront, avec vent
divin par exemple, parcourir environ 900 kmen 10
h de trajet. Etant donné qu’ils doivent ne pouvoir
lancer ce sort qu'une, voire deux fois maximum par
jour, leur voyage se fera en étapes ce qui permettra
d’insérer les rencontres qui suivent (avec quelques
modifications).

La téléportation est un peu différente : le PJ qui
lance ce sort doit connaitre I'endroit o il se télé-
porte (au moins I'avoir vu une fois), et étant donné
qu’il faudra forcément faire le voyage en plusieurs
étapes (la distance maximum a ce niveau avoisine
les 1500 km) il faut avoir vu chacune de ces éta-
pes. Ces conditions sont peu évidentes a réaliser,
a moins qu'un personnage justifie d’avoir déja été
dans un tel lieu...

Scrutés

Quoiqu’il en soit, tout au long du voyage, les per-
sonnages auront sans arrét la sensation d’étre ob-
servés, épiés dans leurs moindres faits et gestes...
Peut-étre s’en rendront-ils compte, et mettront-ils
la main sur leurs espions.

Plusieurs fois, les personnages ont droit a un
jet de Volonté (DD 18). Un sort de détection de la
scrutation permet de se rendre compte que I'un des

personnages du groupe est observé al’aide d’un sort
de scrutation. Un test de lanceur de sorts (1d20 +
niveau de lanceur de sorts) contre l'espion per-
met de le situer (& quelle distance et dans quelle
direction).

Si les personnages utilisent un moyen de trans-
port magique, les espions ne pourront pas mettre
en ceuvre leur plan décrit plusloin. Siles personna-
ges sont scrutés sans qu’ils ne le sachent, Yiashtaka
profitera donc d’une pause pour se téléporter et
attaquer, plut6t que d’attendre leur passage. S’ils se
savent scrutés, les personnages devraient par curio-
sité essayer de trouver le repaire de leur espion.

AuM]j:

Cette sensation n’est pas injustifiée, en effet,
nombreux sont les espions des personnages et
des marqués : ’Assemblée envoie des agents sur
le Khorvaire pour étudier I’évolution de la mar-
que (ces agents sont discrets, et en plus de cela ils
n’interviennent jamais directement sur les per-
sonnages), la Flamme d’Argent est sur ses gardes,
partout elle chercheles marqués, les Seigneurs de
la Poussi¢re tentent de connaitre les agissements
des marqués pour essayer de les utiliser, les sectes
du Dragon-Au-Dessous et les Griffe d’'Emeraude
sont eux aussi a la recherche de marqués pour les
capturer oules tuer. Parfois méme, les autoritéslo-
cales etles maisons a Dracogramme essaient de se
mettre au courant du phénomeéne des marqués.

Autrementdit, s’il est difficile de mettre un nom
ouun visage a leurs espions, les personnages sont
quasiment certains qu’ils existent et que ce qu’ils
font sera su et répété...

Les craintes des personnages seront par la suite
confirmées. En effet, & de nombreuses reprises
ils tomberont sur des ennemis, ces derniers sem-
bleront avoir préparé toutes leurs attaques par
avance. Peut-étre méme que les personnages ar-
riveront a attraper I'un de leurs espions, et le faire
parler pour trouver la tani¢re de son maitre.

En plus des espions, les personnages sont scru-
tés par le sort scrutation, lancé par Meneval, le
serviteur de I'Illithid Yiashtaka, deux membres
des Sectes du Dragon Au-Dessous (voir plus bas).
D’ou les jets de sauvegarde auxquels ils ont droit,
etle fait que la téléportation ne soit pas forcément

un moyen recommandé.




LA CHASSE AUX
SORCIERES

Si les personnages choisissent d’éviter le fulgu-
rant, la rencontre qui suit ne devrait pas arriver.
Le fulgurant est une bonne solution pour voyager
tranquillement. Mais les ils sont tres surveillés par
les temps qui courent. Quand les PJ abordent la
nation de PAundair ou du Thrane (ce qui est en-
core plus dangereux), cinq hommes arborant une
armure étincelante, et armés jusqu’aux dents, en-
trentabord duwagon, alors que celui-ci commence

doucement a redémarrer. Un homme au pas lourd
s'avance dans le couloir du fulgurant dans un bruit
de ferraille, et cette démarche peu gracieuse fait que
les personnages auront le temps d’entendre son in-
tervention a I'égard d’un voyageur :

« Onestalarecherche de porteurs de la marque noi-
re, en avez-vous vu dans ce wagon ? Répondez ! »

AuM]:

Ces soldats sont des hommes de I’Eglise de la
Flamme d’Argent. Leur commandant, Burt, un
homme massif, met une hargne toute particuliere
dans cette nouvelle mission qui lui a été confiée,
qui consiste a retrouver les marqués pour les en-
fermer sous les verrous, voire méme pour une
mise & mort sil'autorisation leur est donnée.

Avec ses quatre hommes de main, Burt parcourt
les fulgurants, les moyens de transport en géné-
ral, et méme l'entrée des villes, pour capturer des
victimes de la marque noire. C’est lui qui pénétre
dans le wagon o les PJ se trouvent (s’ils sy trou-
vent effectivement), et ils ont plut6t intérét a fuir
sans quoi il leur faudra affronter a la fois Burt et
seshommes, mais aussila garde du fulgurant etles
autorités de la ville la plus proche qui pourraient
pénétrer a bord du véhicule s’il venait a s’arréter
sur la voie ou prés d’une gare...

$’ils arrivent a résoudre ce probléme sans
éveiller aucun soupgon, ils pourront continuer
leur traversée a bord d’un autre fulgurant, dansle
cas contraire il serait dangereux d’utiliser a nou-

veau un moyen de transport trop fréquenté.

Déroulement du combat. Les personnages de-
vront donc réagir vite a ce probleme s’ils veulent
éviter les premiers ennuis... I est préférable qu’ils
quittent le fulgurant, ni vu ni connu, et mieux vaut
pour eux qu’ils le fassent discretement, car les pas-
sagers connaissent bien 'influence de la Flamme
d’Argent (phénomene d’autant plus importantsiles
personnages passent dans le Thrane) et préférent se
ranger deleur c6té... S’ils combattent, les personna-
ges ont peu de chances, mais §’ils venaient & pren-
drel’avantage, Burt n’hésitera pas a faire mourir ses
hommes avant lui pour s’échapper et préparer au
mieux sa prochaine attaque.

e Burt
e 4chevaliers de Eglise de la Flamme d’Argent




Lanation du Thrane est tres hostile aux personna-
ges, gare a eux de ne pas se retrouver face a des ado-
rateurs de I’Eglise de la Flamme d’Argent, ou pire,
des paladins de celle-ci. Pour cela, il vaut mieux
voyager a travers les plaines. Méme comme cela,
ils ne sont pas a I'abri d’'une mauvaise rencontre, et
s’ils viennent & manquer de nourriture ou de quoi
que ce soit, il leur faudra passer par la civilisation.
Sicelavientaarriver, les personnages pourront voir
patrouiller partout en ville des représentants de
I’église, et méme de pauvres victimes de la marque
se faire embarquer par les forces de'ordre (sice n’est
pas eux). En se renseignant, les personnages pour-
ront apprendre que la Flamme d’Argent a organisé
une véritable chasse aux sorciéres pour débarrasser
le Khorvaire de tous les marqués. Quandils en trou-
vent, soitils les enferment dans des cachots prévus a
ceteffet, soitil arrive qu’ils briilent les plus réticents
aunom de la Flamme.

Siles personnages viennent a se faire arréter, ou
méme s’ils tentent de libérer un de leurs confreres,
illeur faudra s’attirer la grace de ’Eglise avec le plus
de diplomatie possible sous peine de se retrouver
sur un bucher...

PACTISER AVEC
L’ENNEMI

La suite suppose que les personnages ne se savent
pas espionnés (ou n’en ont pas la certitude). S’ils
ont réussi a faire parler un espion, ou ont localisé
I'utilisateur du sort de scrutation, alorsils devraient
tenter par eux méme de localiser le repaire de leur
nouvel ennemi.

Accident ?

Les personnages devraient donc traverser, a un
moment ou un autre, ’Aundair. Malgré ses appa-
rences de grande campagne, et de coin tranquille,
I’Aundair cache lui aussi des ennemis potentiels des
personnages.

Si les personnages ont repris le fulgurant (ou
sont restés dedans), leur voyage va étre perturbé
(siles personnages sont a pied ou utilisent un tout
autre moyen de transport, faites intervenir les deux
membres des sectes du Dragon-Au-Dessous direc-
tement). Alors qu’il file & sa vitesse maximale et

s'approche de la capitale de Beaurefuge, une sou-
daine explosion se fait entendre, les personnages
ont a peine le temps de voir le fulgurant s'ouvrir
d’une grosse faille non loin d’eux avant que le feu
qui a provoqué I'explosion s’étende dans tout le
wagon... Ils ont droit 4 un jet de réflexes (DD 20)
pour réduire les dégéts de la boule de feu (6d6) de
moitié. Pendant'explosion, le fulgurant tombe ala
renverse causant des dégats de chute (4d6) dus aux
morceaux de ferraille qui sécroulent et a la vitesse
qu’il avait pris. A coté d’eux, tous les passagers sont
morts ou inconscients. Il faut réussir a s'extraire du
véhicule en se faufilant a travers les failles (évasion
DD 15) ou en dégageant les débris (force DD 18).

A Textérieur, personne... Pourtant quelqu'un a
voululamortde ceux quise trouvaient dansle wagon
(les PJ penseront sans doute qu’il s’agit d’eux), cane
ressemble pas a un accident, maisles assaillants ont
disparu. Les personnages pourront questionner les
survivants qui ont peut-étre vu quelque chose. Pour
cela, il faudra déjales soigner (premiers secours DD
15 ou sorts de soins), aprés quoi ils pourront dire
qu’ils ont vu par la fenétre deux humanoides, I'un
apparemment humain et l'autre avec des tentacu-
les ala place de la machoire. Chumain a prononcé
une rapide incantation apreés quoi s’est formée la
boule de feu qui a heurté le wagon. Le témoin peut
indiquer vaguement ou ils étaient situés. Il faudra
ensuite s'adonner a une fouille des lieux. S’ils cher-
chentbien (fouille DD 20), les personnages peuvent
retrouver du soufre (la composante nécessaire au
lancement du sort de boule de feu) ainsi que les
traces de pas des agresseurs. Les arbres qui entou-
rent les rails du fulgurant ne permettent pas une
visibilité suffisante, toutefois, en suivant un peu les
traces (survie DD 15), les personnages débouchent
sur une plaine comme on en trouve tant en Aundair.
De 14, les PJ peuvent réussir a deviner la silhouette
de deux humanoides au loin. En suivant leur direc-
tion, on se rapproche de Beaurefuge.

Les alliés de ’Ennemi

En suivant les deux individus, les personnages
arrivent en bordure de la capitale, reconnaissa-
ble par ses batiments d’une vingtaine d’étages de
bureaux...

L’humain et]'Illithid pénétrent dans une tour cir-
culaire. Les personnages peuvent y entrer, la porte
est ouverte. La tour ne contient rien de particulie-
rement intéressant, et en explorant tous les étages,




les personnages ne retrouveront pas les ravisseurs.
C’est en découvrant une trappe (Fouille DD 20)
au rez-de-chaussée que les personnages pourront
emprunter un passage vers le sous-sol. Les deux
individus s’y trouvent. La suite dépend de ce que
les personnages envisageront : ils pourront décider
d’attaquer en criant vengeance, ils pourront entrer
sans hostilité apparente et essayer de discuter, ou
bien, essayer de capturer les meurtriers pour leurs
tirer les vers du nez par la force.

AuM]:

Le Flagelleur Mental, Yiashtaka, et son sbire,
un homme du nom de Meneval, sont deux mem-
bres des sectes du Dragon Au-Dessous. Ils sont
de surveillance a Beaurefuge. Leurs informateurs
ont prévenu que les personnages seraient a bord
d’un fulgurant. Suivantles directives imposées par
Vol, les deux membres des sectes, ont donc décidé
d’attenter a la vie des fugitifs en faisant exploser
le véhicule avec un sort de boule de feu, espérant
qu’il n’y aurait aucun survivant (et pour cela, ils
comptaient sur la chute et la vitesse du fulgurant
en plus des dégats infligés par I'explosion).

Mais c’est sous-estimer les aventuriers que de
penser que cela suffit pour les achever.

Quelle que soit la solution envisagée, I'Illithid et
son sbire y répondront. Leur étonnement est court,
etlaisse place a la réflexion. En cas d’attaque, ceux-
cine cherchent pas a réfléchir et ripostent.

Déroulement du combat. Yiashtaka tente de
décerveler ses victimes, il n’essaie pas de dominer
les personnages ou quoique ce soit. Lhumain utilise
ses sorts pour faciliter la tdche a son maitre.

o Yiashtaka
o Meneval

Siles personnages tentent de discuter avec eux ou
de les interroger, les sectaires ne révéleront qu'une
partie de la vérité. Voici quelles sont les informa-
tions que les personnages arriveront a glaner et a
quelle condition :

e S’ils sont tres persuasifs et intimidants
(Intimidation DD 30 et menaces), ils appren-
dront queI'Illithid sappelle Yiashtaka, quil est
membre d’une organisation dont il ne connait
pas vraiment les buts, et qu’il a en effet déja en-

tendu parler de Vol. Sa secte serait en effet plus
ou moins en relation avec elle, a travers un par-
tenariat dont Yiashtaka ignore les principes.

e Yiashtaka propose un marché, s’ils lui font un
compte rendu de ce qu’ils apprendront sur leur
ennemi, il veut bien leur indiquer une piste
pour le trouver. Yiashtaka prévient que si ce
compte rendu n’est pas fait, il enverra ses som-
bres minions aux trousses des personnages. Si
les personnages acceptent cette « collabora-
tion » avecl’allié deleur ennemi, Yiashtakaleur
explique qu'au Karrnath, une organisation vé-
nere Vol (ce queles PJ savaient sans doute déja),
mais ses adorateurs ne savent pas grand-chose
sur qui ils véneérent. En revanche, au temple de
Atur, une cité du Karrnath qui ne vit que la nuit,
le culte semble au plus proche d’Erandis d’Vol,
et ils savent sans doute ol elle peut se cacher...

L'lllithid ne réveélera pas une miette de plus, pré-
tendant qu’il ne sait rien.

AuM]:

La technique de Yiashtaka consiste a dire une
partie seulement de la vérité, pour apprendre
quelque chose aux personnages tout en faisant
croire que c’est tout ce qu’il sait et que c’est déja
trés important. Il va ensuite tenter de les utiliser
a ses fins, de les corrompre. Siles personnages ne
sont pas dupes, il tentera d’utiliser ses pouvoirs
psioniques pour les persuader. Yiashtaka compte
tirer des personnages des informations qu’il ne
peut pas obtenir lui-méme. En effet, s’ils n'ont
peur de rien et veulent affronter leur ennemi en
face, I'Illithid préfere ne pas étre en froid avec ses
alliés. Les sectes et Vol sont en effet en alliance
partielle, mais chacun se méfie de l'autre, et si
Yiashtaka peutavoir des informations surlaliche,
c’est volontiers qu’il essaiera...

En cas de collaboration, si les personnages
oublient par la suite 'entente (qui dit qu’ils doi-
vent faire un rapport sur les agissements de Vol),
Yiashtaka n’hésitera pas a faire supprimer le
groupe en envoyant plusieurs de ses agents.

Que cette scéne se termine par la mort de
Yiashtaka et Meneval, ou qu’ils aient conclu une
collaboration, les personnages sortent de la tour.
Ils devraient entrer dans la cité de Beaurefuge pour
y acheter ce dont ils ont besoin, ou pour reprendre
un fulgurant.




Beaurefuge

Dans la capitale, les personnages sentiront une
fois de plus qu’ils sont surveillés, mais la sensation
estd’autant plus forte quavant. Un jet de Détection
(DD 20) leur permet de voir un gnome qui les suit.
IIs peuvent aller a sa rencontre et, contre toute at-
tente, le gnome ne réagit pas et semble méme sou-
lagé que les personnages viennent vers lui.

« Enfin, je vous cours aprés depuis un moment. La
reine ma envoyé vous chercher, elle veut vous voir,
maintenant ! »

§’ils demandent au gnome pourquoi, et comment
elle a fait pour savoir qu’ils étaient a Beaurefuge,
celui-ci répond que les nouvelles vont vite, et que
les marqués ne passent plus inapercus maintenant.
Il continue en disant que la reine désire s’entretenir
avecles PJ, qu'ilsn'ontrien a craindre, et que surtout
ils sont plus en sécurité a ses cotés qua découvert
dans la rue. Ces explications sont trés étranges,
d’autant plus que c’est la reine qui ordonne aux
autorités de trouver les marqués. Les personnages
seront surement dubitatifs, maisla curiosité devrait
les mener jusqu’a la tour de la famille royale.

AuM]:

Ce gnome n’est autre quun Rakshasa, méta-
morphosé, membre des Seigneurs de la Poussi¢re,
cette organisation chaotique qui cherche a créer
le désordre au sein des autres races, et, accessoi-
rement, a libérer leurs anciens maitres enfermés
par les dragons. S’ils sont au courant de la pré-
sence des personnagesicic’est en partie a cause du
remue-ménage crée par 'accident de fulgurant,
mais principalement grace au Rakshasa infiltré
dans les soldats de la Griffe d’Emeraude, que les
personnages ont pu voir. Le leurre qu’ils vont
tenter de mettre en place utilise la famille royale
d’Aundair, dont les Seigneurs de la Poussiére ont
réussi a prendre le contréle. Déguisé en humain,
Faarnath, un succube puissant, a réussi a s’élever
au rang de conseiller-stratege dans la famille
royale. Il a convaincu le reste de 'organisation
qu’il fallait offrir a quelques marqués l'aide de la
famille, grace a quoiils gagneraientleur confiance
et parviendraient a se débarrasser plus facilement
de tousles marqués de ’Aundair et du Khorvaire.
Devinant la gloire qui pourrait accompagner le
succes d’une telle tentative, la famille a aussitot
approuvé et a décidé de laisser Faarnath diriger le
plan. Mais ce dernier a d’autres ambitions en téte,
s’il va se servir de la famille royale comme d’une
bonne couverture, il espére glaner aux personna-
ges des informations de choix concernant Vol et
toutes ses machinations, dans un premier temps,
puis, quoique ce soit qui lui permettrait de nuire a
la prophétie et aux dragons de ’Argonesse...

Les personnages joueront peut-étre la pru-
dence, et ne poursuivront pas leurs agresseurs
jusqua Beaurefuge. Si tel est le cas, il est possible
de faire intervenir la famille royale autrement,
par exemple celle-ci viendrait directement a la
rencontre des personnages, plutét que 'inverse...
Enfin, si les PJ veulent continuer leur route, tant
pis, les Seigneurs de la Poussiére auront manqué
leur coup, mais les personnages risquent d’étre
épiés par les maitres des machinations encore
longtemps...

La famille royale

Si les personnages continuent a le suivre, ils se
retrouvent a I'intérieur de I'une des tours les plus
hautes (méme si elle n’est rien en comparaison aux
tours de Sharn) et sirement 'une des plus ancien-
nes au vu de l'architecture. Au vingtieme étage,




qui n’est accessible que par les escaliers, le gnome,
qui aura veillé jusque 1a a ce que les personnages
ne soient pas trop remarqués, entre dans une salle
aussi large que longue. Une sorte de majordome,
un halfelin aux cheveux longs, vient les accueillir,
etles prie de le suivre... Il les améne alors dans une
piece de conférence, ol une table ronde les attend,
une dame apparemment de haute importance est
assise a c6té d'un homme au regard trés séduisant.
Cette derniére se présente :

« Vous mavez siirement déja reconnue, je suis la
reine Aurala, dirigeante de la famille royale de I Aun-
dair, vous étes ici chez moi. Vous ne devez pas com-
prendre ce qui se passe actuellement, mais je préfere
laisser mon conseiller vous expliquer la raison de tout
cela, il saura mieux s’y prendre que moi... >

L’homme assis a coté de la reine lui chuchote un
motaloreille, etlareine s’éclipse dela salle, laissant
seuls les personnages et le conseiller.

« Bien, voila donc les marqués de Sharn les plus
recherchés en face de moi. Pour ne pas y aller par
quatre chemins, si je vous ai fait venir - car je savais
que la curiosité vous menerait jusqua nous — cest
pour conclure un marché avec vous. De notre coté
nous avons besoin de vos lumiéres sur cette bistoire de
marque, nous sommes dans le flou et vous seuls pou-
vez donner les réponses a nos questions. Il nous faut
comprendre ce qui se passe et tout ce que vous avez
réussi ou parviendrez a apprendre sur cette marque
et sur ces machinations... Que peut-on vous donner
en échange ? Je vous propose laide de la famille royale
de [Aundair. Nous vous protégerons de vos ennemis,
et nous feront tout notre possible pour diminuer les
tensions a votre égard. Notre influence nest pas négli-
geable, vous devriez prendre en considération ce fait,
car avec la famille royale a vos cotés, vous arriverez
plus vite a vos fins... En plus de cette protection, nous
pourrions aiguiller votre route. »

I doit s’ensuivre un débat entre les personnages
et le conseiller, une discussion intense au cours de
laquelle les personnages pourront percevoir les
ambitions qui animent ’homme en face d’eux. Il
n’est pas assez patient, il cherche 4 savoir des choses
au sujet de ’Argonesse, du globe d’Eptor’cix, des
choses qu’il n’est pas censé savoir. Le conseiller sug-
gerera aussi a ce que les personnages prennent la
route du Karrnath :

« J ai desinformations qui me poussent a croire que
les Karrnath est tres lié a ce phénomeéne. La famille
royale, celle de Kaius, ne semble pas si indifférente
a cette histoire de marque. 1l semblerait méme que

derriére ses airs dennemi, Kaius puisse étre en fait
une aide, une sorte... dallié pour votre cause. Je ne
peux que vous suggérer de tenter dentrer en contact
avec. Par contre, nous préférons rester en dehors de
cela. Si lon nous prenait entrain de collaborer, cela
risquerait détre compromettant pour la famille, vous
comprenez. »

Si les personnages se laissent avoir et acceptent
cette collaboration, Faarnath aura réussi son coup
et aura sous sa main de nouveaux pions, de qui il
tirera un maximum d’informations pour ses des-
seins personnels. Ils devront régulierement faire un
compte rendu de leurs découvertes au conseiller,
qui donnera aux personnages I'illusion qu’il tient
sa promesse. Il faudra bien qu’ils découvrent tt ou
tard que ce conseiller n’est pas honnéte, soit parce
qu’il ne tient pas ses engagements, soir parce qu’il
semble vouloir en savoir beaucoup trop...

AuM]:

Les Seigneurs de la Poussiére ont, grace a un
Rakshasa infiltré dans 'entourage proche de
Kaius III, quelques soupgons a I'égard du roi du
Karrnath. Il se pourrait qu’il ne soit pas insensi-
ble aux plans de Vol, et qu’il ait son idée la-des-
sus. C’est sur cette piste que les Seigneurs de la
Poussiére veulent se lancer, et utiliser les person-
nages comme pi¢ce maitresse de leur plan. Ils
veulent les envoyer en chair a canon chez Kaius,
glaner des informations et les récupérer par la
suite. Lorganisation veut donc ici sassurer que
Korth sera bien sur la route des personnages ol
leur agent leur confiera la mission.

Mais comme ils comptent garder leur identité
secrete, ils se cachent derriere diverses personnes
importantes, espérant que les personnages ne fe-
ront pas de lien entre la famille royale d’Aundair
et 'agent infiltré dans I'entourage de Kaius...

Méme si c’était le cas, les PJ devraient toutefois
avoir du mal a tirer des conclusions de cette af-
faire. Quoiqu’il en soit, ils se douteront que cela
est en fait plus compliqué que ¢a en a I’air, mais
I'envie de savoir ol se trouve leur ennemi devrait

les engager a collaborer avec n’importe qui.

Siles personnages sont sur leurs gardes, ils pour-
ront deviner que le conseiller n’est pas sincére. Ils
pourront par exemple voir (Détection DD 25) sur
son cou le tatouage d’une tour brisée, le méme qu’ils
ont vu chez le soldat de la Griffe d’Emeraude, ce
qui est louche. Ou par des questions bien posées,




ils pourront deviner que le conseiller ne fait pas
vraiment partie de la famille royale, que leurs am-
bitions divergent. Les personnages pourront aussi
comprendre qu’il ne cherche pas vraiment a aider
les marqués, que ce n’est pas vraiment son but de
comprendre et qu’il cherche plutdt a percer des se-
crets qui lui sont inconnus. Bref, s’ils sont suffisam-
ment malins, ils arriveront a percer a jour les plans
de leur nouvel ennemi, et avoir un début d’idée sur

son identité. Mais ils se demanderont stirement a
quelle organisation il appartient, et quel role il joue
dansle plan de Vol, voire méme se poser la question
de savoir si ce n’est pas lui qui tire certaines ficel-
les... Mieuxils se débrouillent, plusils en sauront sur
Faarnath, et plus celui-ci se sentira déstabilisé. S’ils
arrivent a bout de lui, il en vient a appeler la garde
de la famille royale...

Déroulement du combat. La garde royale est
trés entrainée, toutes les recrues de la tour assaillent
les personnages pour les capturer mort ou vifs. Le
combat peut donner lieu a des poursuites dans les
salles de la tour, et peut-étre les PJ décideront de
fuir plut6t que d’affronter le bataillon... Un groupe
de gardes arrive tous les 7 rounds, pour un total de
3 groupes en tout.

o OGgardes
o (Sgardes)
o (3gardes)

Siles personnages parviennent a fuir ou méme a
se défaire des arrivées de gardes, Faarnath se sentira
obligé de les arréter lui-méme pour éviter qu’ils ne
dévoilent son identité et compromettent ses plans.
Une fois que les personnages seront suffisamment
éloignés de Beaurefuge,la otilne craindra pas d’étre
démasqué parle grand public, ilira a 'affront direct,
accompagné de deux Rakshasas, et dévoilera parla
meéme occasion son vrai visage aux personnages.

Déroulement du combat. Le Rakshasa Zakya
vient directement au corps-a-corps, Faarnath in-
tervient le moins possible et tente seulement des
attaques qu’il sait faciles. Pendant ce temps, l'autre
Rakshasa use de ses sorts pour affaiblir les person-
nages et limiter leurs actions. Si son groupe perd
'avantage, Faarnath fuit et le laisse continuer de se
battre.

o Faarnath
o Rakshasa
e Rakshasa, Zakya

Quelle que soit la maniére dont se déroulent les
événements, les personnages repartiront avec un
nouveau doute, en se demandant si une organisa-
tion trés dangereuse qu’ils ne soupgonnaient pas
s’'intéresse a eux, et quel est son rdle dans cette ma-
chination infernale...




ENQUETE A KORTH

Soit les personnages ont déja recu des informa-
tions qui leur permettent de se diriger vers un lieu
précis (Atur, et son temple, en I'occurrence), soit
ils sont encore un peu dans le flou et ils devront
enqueéter.

Trouver les bonnes
personnes

D’une maniere générale, les marqués sont cher-
chésactivement au Karrnath, etleurs forces de l'or-
dre sont nettement mieux organisées et plus nom-
breuses quen Brélande. Recueillir des informations
la-bas n’est pas chose aisée, il vaut mieux pourles PJ
qu’ils trouvent les bonnes personnes.

De cette maniére, s’ils sont peu prudents (s’ils
demandent des informations démesurément a tous
les passants par exemple) les PJ risquent de tom-
ber sur des personnes méfiantes qui appellerontles
gardes. Les PJ devront alors fuir le plus vite qu’ils le
peuvent et se cacher, pour tenter leur chance dans
une autre ville. Il en sera de méme sila marque des
PJ est découverte par qui que ce soit. Par contre,
ils tomberont certainement sur quelqu'un qui les
dirigera vers le temple de la ville.

Si les PJ restent assez discrets, et demandent au
hasard a certains passants, on les dirigera vers le
temple du Sang de Vol de la ville ot ils se trouvent
(le cas échéant, maisily en a en général presque par-
tout, surtout dans des grandes villes comme Korth).
Siles PJ sont tres précis dans leur propos, et que les
passant comprennent qu’ils cherchentle siege dela
secte, on peut méme les envoyer droit a Atur.

Autemple, on se méfie des PJ, si ces derniers se ré-
velent trés diplomates ou trés malins, on les enverra

vers Atur, la cité de la nuit, o1 le Sang de Vol aurait
le monopole. Si la secte découvre leur marque, ils
tentent de neutraliser les PJ (pour les interroger ou
les amener & Vol). Si par ce moyen les PJ n’arrivent
pas a trouver une information, ils peuvent toujours
infiltrer le temple et trouver des documents qui les
dirigeront vers Atur.

SilesPJ sonttres prudents, et quen plusilsarrivent
a tomber sur la bonne personne, elle peut alors les
amener voir un certain Urbold, un maraudeur qui
traine dansles rues dela ville et connait un tas d’in-
formations de valeur (note, Urbold peut se trouver
n’importe o, ce n'est pas important, Urbold peut
étre n’importe quel PNJ). Ce dernier fait payer son
information (60 po) aux PJ. Illeur décrit alors assez
en détail la ville de Atur, la cité de la nuit (la raison
de son surnom et son fonctionnement général ) et ce
que les PJ vont pouvoir y trouver. Urbold peut aussi
préciser, contre quelques pieces en plus, qu'une per-
sonne disant sappeler Emine serait a la recherche
de marqués, mais il ne sait pas vraiment pourquoi
ni o1 on peut la trouver.

AuM]j:

Attention car les murs de Korth ont des oreilles.
Les agents du roi Kaius III sont partout en ville,
et écoutent les moindres rumeurs. Beaucoup de
monde craintle roi au Karrnath, etla plupart pré-
fere révéler un secret que dele garder caché. Dans
leurs questions, il est fort a parier que la présence
des personnages parvienne aux oreilles de Kaius,
et par extension d’Emine, un Rakshasa qui a in-
filtré la cour du roi (voir plus loin)...

ATUR

Les ennemis de nos
ennemis...

La cité de la nuit porte bien son nom, puisque si
les PJ débarquent en plein jour, ils n’y trouveront
qu'une ville déserte sans activité. Notamment le
temple de la cité (dédié¢ au Sang de Vol ) est fermé.

La nuit par contre, la ville s'anime étrangement, et
les PJ pourront alors découvrir le vrai visage d’Atur
(avec les caveaux des morts et les collecteurs de ca-
davres par exemple).

Le temple du Sang de Vol d’Atur (qu’on appelle
le monastére du Sang pourpre) est bien plus grand




que les temples habituels de cette secte. Quoiqu’il
en soit, il n’y a aucune difficulté a trouver ce tem-
ple, un grand béatiment sombre et grossiérement
construit (la forme est plus que classique), au centre
delacité.

Mais quandles personnages s'approchent du bati-
ment, ils apercoivent, un peu par hasard, dissimulés
dans 'ombre, quatre silhouettes encapuchonnées.
Ils semblent intéressés par le temple au moins autant
qu'eux, et il saute aux yeux que ce sont eux aussi des
intrus. Dés que les PJ se font remarquer, le groupe
de 4 se rapproche comme pour attaquer :

« Qui étes... vous ?! Les marqués ?! Ceux qui ont
pénétré en Aérenal 2! »

IIs enlévent alors leurs capuches, dévoilant les
visages de quatre aérenals étonnés. Il y a deux fem-
mes, I'une avec une créte courte marquant un coté
guerrier en elle, mais au visage tres joli, 'autre aux
cheveux longs, vétue sous sa cape de protections
moulantes, un homme percé a l'oreille avec un
bandeau lui couvrant un ceil, et un autre homme,
apparemmentle plus 4gé, tenant entre ses mains un
béton. La femme & créte reprend la parole :

« Encore vivants hm ? Déguerpissez, vous allez
nous faire repérer ! Ce ne sont pas vos affaires, laissez
les aérenals soccuper de ¢a, partez tout de suite ! »

Si les personnages ne bougent pas, la femme a
créte dégaine son arme, aussitdt suivie de ses trois
compagnons, en signe de menace.

« Vous devez arréter de toucher a nos petites af-
Jaires, ou vous allez nous ralentir. Cassez-vous les
tatoués, cest notre dernier avertissement ! »

Siles personnages ne bougent toujours pas, les
a€renals passent a l'offensive...

AuM]:

Ce groupe de 4 aérenals a été envoyé par la cour
d’Outre-Mort elle-méme. Ils ont été choisis com-
me les 4 aérenals les plus aptes a cette mission,
qui consiste a rapporter du Khorvaire des infor-
mations sur la marque et en particulier sur I'’état
actuel du plan et de Vol. Ces aventuriers sous les
ordres de Vecra (la femme a créte) étaient partis
pour fouiller le temple d’Atur avant de rencontrer
les personnages. Ils ne comptent pas vraimentles
tuer, car leurs buts sont communs, mais les aére-
nals veulent a tout prix régler leurs affaires seuls,
sans 'aide de personne.

Ils considérent que c’est en partie leur faute si
Vol est de retour, et quavant que tout cela ne dé-
génere et quon ne les accuse du mal, ils veulent
résoudre ce probléme épineux, en commengant
par savoir ce qui se passe exactement. Dans ce
principe de ne demander de l'aide a personne, les
personnages sont comme des rivaux, et s’il le faut,
ils leurs mettront des batons dans les roues. S’ils
passent a Poffensive, c’est d’abord pour leur faire

peur, ils n’iront pas jusqu’au bout.

Déroulement du combat. Les aérenals ne com-
battent pas vraiment stratégiquement, car ils savent
qu’ils vont mettre un terme au combat en fuyant.
Au bout de deux rounds seulement, ils commen-
cent a partir, et Vecra crie aussi fort quelle le peut
pour alerter les prétres du temple de I'arrivée d’in-
trus. Deés le round suivant, les gardes et les prétres
du monastére accourent tandis que les aérenals se
perdent dans la cité...

Vecra

Marlow

Liza

Oatef

(3 moines du monastére)
(2 prétres du Sang de Vol)




Le monastere du
Sang Pourpre

Poury entrer, c’est autre chose. Sauf siles PJ usent
d’un subterfuge, les prétres verront bien qu’ils ne
sont pas venus pour prier au nom de leur religion.
§’ils se sont battus juste devant le temple, c’est raté
pour faire une entrée discréte pour le moment (a
moins d’attendre et de repasser plus tard).

Le monastére du sang pourpre bénéficie d’un
grand terrain. Une fois le grand portail passé, les PJ
seretrouvent danslejardin,le monastére se trouvant
au centre. Les entrées sont multiples (deux derriére,
une grande devant, et une de chaque c6té, toutes
deux fermées a clef (DD 25 pour crocheter)).

Ni1vEAU 1

Le premier niveau est le lieu le plus actif du mo-
nastere. Les grands prétres du Sang de Vol déam-
bulent dans ce lieu de priere occulte. Les PJ qui ne
portent (normalement) aucun signe de cette reli-
gion et ne présentent aucun attachement visible a
celle-ci vont attirer le regard de ces prétres. S’ils ont
prisla précaution de se déguiser, ils ne devraient pas
rencontrer de probléme. Tandis qu’ils se rapproche-
ront d’eux et les questionneront (sur leur venue..),
les membres du clergé en viendront finalement a
vouloir s'emparer d’eux. Tandis que les prétres et
les combattants del’église commencent a s'attaquer
aux PJ, d’autres les regardent et vont ensuite sonner
lalerte dans tout le batiment des que ¢a tourne mal
pour les prétres. Siles personnages se sont déja bat-
tus au dehors, ce niveau n’est pas gardé.

Déroulement du combat. Les soldats attaquent
corps a corps, tandis que les grands prétres arrétent
leur activité et utilisent leurs sorts pour assister les
gardes. Le temps qu’ils comprennent qu'un combat
a lieu (1 round), les soldats du balcon (5) descen-
dent les escaliers pour combattre dans le hall (ils
arrivent au bout de 4 rounds en tout).

o (2prétresduSangde Vol)
e (2moines du monastére)
o (1d2paladins du Sangde Vol)

A ce niveau se trouve également la grande biblio-
theque du temple. On y trouve un bon nombre de
livres religieux, ainsi que des affaires personnelles.
En cherchant bien (DD 22 fouille), on peut méme

y trouver des informations intéressantes. Il est dit
dans un ouvrage que la plupart des membres de la
secte pensent qu’il s’agit d’un culte dédié au sang
et aux morts-vivants. Ils obéissent aveuglément a
leur chef moins connu du nom de Vol, ancienne
propriétaire de la maison du dracogramme de la
mort. Mais Vol a aussi la main mise sur une autre
organisation, 'ordre de la griffe d’¢meraude, qui
accompli secretement toutes ses volontés.

Dans le bureau de Malévanor, les PJ trouveront
un parchemin (rangé dans un tiroir), ce dernier est
signé de la main d’Erandis Vol, en langage elfe (si
personne ne sait lire l'elfe, il faudra s’allouer les ser-
vices de la maison Sivis) :

e Lenvote mon bras dvoil, il vient s entreleniv avec lor dés
domann, il 1 axpliuera les principes de L mission que tu exéeuteras
le plus rapidement passible. L situdtion devient difficile, une
bancde de Oharn est devene dangereuse, mes hommes de b
Qe s en sont chargds, mais un groupe reste on liberté: Rumnd
[ les auras 1olrouves, rgiomnsmol & ma demeure,

E randis 4Nl

NIVEAUX 2,3 ET 4

Tous ces niveaux sont les quartiers des prétres du
monastére. A chaque étage, les personnages ont
des chances de tomber sur des prétres. Ils devront
alors se battre sur les passages qui ne sont pas pro-
tégées par des balustrades... Chaque étage est haut
de 6 m, une chute du haut pourrait bien se révéler
mortelle...

Déroulement du combat. Une fois corps a corps,
les prétres n’hésitent pas a bousculer les personna-
ges pour qu’ils tombent, et rejoignent les cadavres
des Caveaux de Morts. Si un personnage tombe du
troisiéme niveau ou plus, ila droita unjet de réflexes
(DD 19) pour se raccrocher a un passage de I'étage
du dessous (+ 5 au DD a chaque niveau).

o 1d4théurges du Sangde Vol

NIVEAU S

Le niveau le plus haut du monastere est dédié
aux prieres des prétres. Ils font quotidiennement
des chants funébres et magiques pour prier Vol,
et contribuent a la transformation des cadavres
en morts-vivants. C’est grace a la puissance de ces
chants quel’indicible cheeur se fit, conférant aux 13
gantelets le pouvoir d’induire la fameuse marque.




Un carreau = 3 métres

Monastére du Sang Pourpre

1695

1(.[]]-:
12

L =

1#c l?b 17 ®

13‘13'18 18-{ 18| 18] 20

- ! . ) "
1 9

21

b 1

18

: 1 Lis

O O R

22 1B

|18

p

J |

17‘! Il?dl !m

9

Niveau 2, 3, +4

: . :
R CREIREIRRT !
!pl’ L3 1 [ 25 @
Ll F [ELN NN
L % |
9 ] L = £
i | 7
18 l'b |
18 4. I_l!;: {— -
18 ‘ Pt
| nE'n 39
51 ] N
3 ; o1 Ly
{ |

Niveau souterrain

Le Monastere du Sang Pourpre

1) Grande Entrée

2) Poste de sur veillance

3) Bureau du sous-prétre (affaires
quotidiennes)

4) Fournitures/ar chives

5) Prétrede garde

6) Sanctuaire

Za) Frine de Vol (autel)

7b) Fontaine de sang

&) Fournitures du sanctuaive (matériel
pour sacrifices)

9) Escaliers

10) Burean du capitaine de garde

11) Quartiers du sous-prétre

12) Scriptorinm

13) Bibliothéque

14) Entrepit et préparation des ouvrages
de bibliothéque

15) Colonnade

16) Chambres des prétres de rang moyen
17a) Antichambre de Malévanor

17h) Etude de Malévanar

17¢) Chapelle privéie de Malévanor

17d) Bureau privé de Malévanor

17e) Chambre de Malévanor

17f) Salle de travail et de détente de
Malévanor

17g) Chambyr e du ser vitewr de Malévanor
17h ) Passage secret et porte a sens unigue
18) Chambre des prétres de rang faible
19) Salles de bain

20) Bur eau des prétres devang faible
21) Passage sans balustrades

22) Passage en pierre sans garde-fou

23) Salle de conférence

24) Salle de v éunion privée

Niveau %

25) Balcon avec balustrade

26) Tiribune des prieurs

27) Tribune des coeurs pour la priére
28 ) Estrade du maitre prieur

29) Statue de Vol

30) Cave a liquide pour la conser vation des
cadavres

31)Entrepit de cadavres

32) Puiss

33) Ti-ésor

34) Salle d'entrainement

35) Centre de traitement des morts
36) Armurerie

37) Gedlier et chambre de garde

38) Salle des tor tures

39) Caveaux de Morts




Iciaussi se trouve la salle de réunion privée. Malé-
vanor s’y trouve... A I'intérieur, le grand prétre est
assis derrié¢re une table, tandis que debout devant
lui se trouve un grand demi-elfe, il semble en train
de s’entretenir avec le grand prétre. Les PJ le recon-
naissent tout de suite, il s'agit de Murkhas, celui qui
leur avait insufflé la marque.

A leur entrée, les deux hommes sont furieux :

« Les gardes nont méme pas su vous arréter, toute
cette pagaille vient de vous 2 Nous ne pouvons méme
plus parler daffaires avec mon ami Murkhas ! »

Murkhas intervient :

« Ob, mais je les reconnais, ce sont eux qui mettent
leur nez de partout, et qui sont recherchés par la griffe.
Vous tombez a point, nous étions justement en train de
parler devous. Je nai pas trop le temps de discuter avec
vous, ma maitresse mattend et elle déteste les retards,
on va devoir en finir vite. >»

« Vol sera enchantée de savoir que vous avez péri

de ma main. »

AuM]:

Murkhas était venu pour expliquer en détail la
situation au grand prétre, qui tient une impor-
tance non négligeable dans la secte. Il explique
le probleme des PJ, qui commencent a devenir
dangereux, et la disparition d’un grand nombre
de marqués, qui pose un probleme a Erandis.
Murkhasa donc expliqué qu'une nouvelle mission
d’insufflation de la marque serait prévue quand
Vol aura fini de mettre au point son sortilége.
Mais pour cela, il lui faut capturer ses cobayes
pour corriger les défauts.

Si Murkhas vient & mourir, Vol s’en rendra
compte et raménera a la vie son bras droit, sous

la forme d’un vampire (voir plus tard)...

Déroulement du combat. Pour avoir plus d’es-
pace, s’ils en ont besoin, Malévanor et Murkhas
sortent de la salle pour se battre au dernier étage
en jouant avec les éléments du décor. Les deux
combattent chacun avec leur style personnel sans
chercher aucun accord. Les personnages feront
donc face 4 deux individualités. S’ils sortent de la
salle, Malévanor fait appel aux prétres qui mettent
7 rounds a monter. Malévanor tente de fuir s’il perd
l'avantage. Murkhas quant a lui poursuit le combet
et n’essaye de se sauver quau dernier moment.

o Malévanor
o Murkbas
o (Sthéurges du Sang de Vol)

Malévanor ne sait rien au sujet du repaire de
Vol, et il ne compte de toute fagon rien dévoiler.
Murkhas connait, quant a lui, cet endroit pour s’y
rendre souvent. Mais il ne trahira pour rien au mon-
de sa maitresse. Jamais, méme sous la torture, il ne
révélera ot se cache Vol ou quoique ce soit quelle ne
voudrait pas que le groupe ne sache. Face ala magie
qui pourrait le forcer & parler, Murkhas est préta se
donner la mort pour que rien ne filtre.

SOUTERRAIN

Les souterrains du monastére sont des Caveaux de
Morts, ou résident et travaillent un certain nombre
de collecteurs de cadavres. Ce niveau est tout ce qu’il
y a de plus lugubre, entre la puanteur qui se dégage,
la salle des tortures et les collecteurs de cadavres,
rien ne donne envie de s¥éterniser ici.

Les personnages n‘ont donc toujours pas 'iden-
tité du lieu ou1 se trouve cachée Erandis, mais ils
ont confirmation de son existence, et savent que la
Griffe d’Emeraude est en faita sa botte. Maisils ont
plus que jamais intérét a fuir et éviter le Karrnath,
maintenant qu’ils ont tué (s’ils 'ont tué) le prétre le
plus important d’Atur, et mis a sang le monastére
du sang pourpre.

KAius III

’ o/ o
L’allié¢ inconnu

Alors que les PJ trainent dans le Karrnath, une
fleche les surprend et vient se planter juste a coté
d’eux. S’ils prennent cette soudaine attaque pour
une tentative de meurtre, ils peuvent cependant
voir sur le projectile qu'un bout de papier y a été at-
taché. S’ils le défont, voici ce qu’ils lisent dessus :

Ze sats ce que vous cherchez, et J’ ai des rg’]aon&e&.
&trouv&z—moi dans deux Junes & Ja taverne du karrna-

tﬁ;'en, a {ortﬁj nous ] SETONSs tranguz'fﬁeef  pour discuter.

Lalettre n’est pas signée, et les personnages n'ont
presque pas le moindre indice sur leur interlocu-
teur. Cependant, il semble qu’ils n’aient pas trop
le choix s’ils veulent trouver le repére de Vol...
Peut-étre s’agit-il d’'un piege, le seul moyen de le
savoir est de se rendre a la taverne de Korth. Mais
attention, apres leur passage dans le monastere du
Sang de Vol, la nouvelle de la mort des prétres (et
de Malévanor si Cest le cas), la Griffe d’Emeraude




sera plus attentive que jamais a un éventuel faux-pas
des personnages.

S’ils sont encore aux alentours de Atur, il fau-
dra se dépécher pour retourner dans la capitale
Karrnathienne a temps (peut-étre seront-ils ra-
lentis a devoir déjouer des embiiches posées par
leurs ennemis...). Une fois la-bas, il faudra que les
PJ trouvent la taverne en interrogeant les habitants
de Korth (renseignements DD 20, la taverne étant
peuconnue). Lauberge du karrnathien est assez mi-
teuse, et pourtant elle semble tres fréquentée par
des habitués du quartier. Les personnages pourront
trouver une place autour d’une table, ot ils devront
patienter environ une heure avant qu'une jolie fem-
me vétue d’une élégante robe verte, un peu ostenta-
toire, vienne prendre place a c6té d’eux. A peineles
PJ ont-ils le temps de voir le nouvel arrivant quelle
engage la discussion :

« Avant de commencer, je vais vous demander de
ne pas poser de questions sur mon identité, je vous ai
proposé une information pour des raisons qui me sont
personnelles. En fait, ce nest pas moi qui peut vous
donner les réponses a vos questions, je vous ai vu a
Atur, vous semblez avoir des comptes a rendre a ce
culte et plus particuliérement a... sa dirigeante. Celui
qui pourra peut-étre vous aider nest autre que le roi
du Karrnath. ] ai décelé en lui une haine particuliére
envers le culte de Vol pour je-ne-sais quelle raison.
Peut-étre répondra-t-il a vos questions, je n'en sais
rien, et cest ce que je veux savoir. Mais il nest pas facile

a approcher, je fais partie de... son entourage, je vous
aiderai a lui parler, aprés quoi ce seva a vous de jouer,
et je vous interdis de dévoiler quoique ce soit a mon
sujet ou sur ce que je vous ai dit... >

AuM]:

Lhumaine, Emine, fait partie dela cour de Kaius.
Il s’agit en fait d’un Rakshasa nommé Yatus, qui
depuis longtemps a intégré les proches de Kaius.
Son butinitial était de profiter de autorité du roi
pour lui souffler quelques directives. Mais petita
petit, le roi lui est devenu de plus en plus mysté-
rieux. S’il est assez proche du roi du Karrnath, il
ne connait pas du tout son secret (sa nature vam-
pirique et le fait qu’il a été Kaius Ier et a usurpé la
place de son arriere-petit-fils) mais a justement
un léger doute. Yatus est certain que Kaius cache
un grave secret, et il est persuadé que s’il le perce,
il pourra faire chanter le roi et en profiter pour
semer le chaos etla panique. La curiosité etla cer-
titude qu’il se passe quelque chose d’important
ont fait qu’il a étudié plus en avantla question. En
s’intéressant a Kaius, Yatus a remarqué en lui une
crainte toute particuliere envers le culte du Sang
de Vol tres présent au Karrnath. Comme toute la
cour etla famille royale, il n’a pas pu passer a coté
delanouvelle concernantles marqués, eta bien vu
que Kaius en savait plus qu’il ne le laissait croire et
portait une attention particuliere a I'événement.
Tous ces petits indices on amené le Rakshasa
a se poser certaines questions, voyant que des
marqués enquétaient actuellement au Karrnath
(grace aux espions de Kaius eux-mémes) il a sauté
sur l'occasion pour faire confronter le roi a ces su-
jets qui semblent tant I'intéresser. En fait, ce sont
les autres membres des Seigneurs de la Poussiére
que les personnages ont rencontré (organisation
dont il fait donc partie) qui l'ont prévenu de l'ar-
rivée des personnages. Yatus a par cette occasion
pu préparer son plan et mettre au point les dé-
tails. Peut-étre que les personnages feront le lien
et auront quelques doutes.

Yatus compte envoyer les personnages s’en-
tretenir avec Kaius, il espére qu’il se dévoilera a
eux ou, a défaut, qu'il commette une erreur qui
donnera un indice sur son identité. Il a donc en-
voy¢é une lettre anonyme aux personnages pour
les attirer a Korth, et a changé ses traits habituels
au moyen de changement de forme pour que son
identité (faussée) ne filtre pas dans'entretien des

personnages.




« Si vous étes daccord sur les conditions, je peux
vous expliquer comment tout ¢a va se passer. | ai réussi
a organiser un entretien avec Kaius III dans deux
Jours. Il pense rencontrer des membres des académies
du Rekkenmark pour discuter de lavenir de celles-ci,
il vous faudra tout de suite rentrer dans le vif de la
discussion, ou vous serez aussitot renvoyés. Mettez
en avant vos ennemis communs, et tentez d avoir vos
réponses, il les a tres certainement ! Quand ce sera fini,
venez me retrouver ici, jai besoin de savoir ce qu’il
vous a dit. »

Leroi

Les personnages auront donc le droit de pénétrer
dansle chateau dela famille royale du Karrnath sous
I'identité des membres des académies militaires du
Rekkenmark. Désle départ, ils seront trés surveillés.
Apres quelques vérifications (peut-étre les person-
nages auront-ils pris le soin de se déguiser pour ca-
cher leur identité, il leur faudra quelques coups de
bluff pour ne pas éveiller de soupgons) on les laisse
entrer dans une salle, s’installer confortablement
sur des canapés. Kaius, suivi par un forgelier (son
garde du corps) entre pour finalement s’installer en
face des PJ. Il demande a étre seul avec eux.

La discussion qui va suivre va étre trés intense
pour les personnages, étre

confronté a une personne d’une telle importance,
et d’'une telle puissance doit étre extrémement in-
timidant. Les PJ auront difficilement une position
dominante dans la conversation, ils devront étre
polis, presque soumis a la bonne grace de Kaius.

Cette discussion doit donc avoir des allures pres-
que épiques, et marquer la mémoire des personna-
ges, en plus d’étre difficile et dangereuse...

Kaius laissera les personnages commencer la
discussion. S’ensuivra un débat extrémement dan-
gereux et difficile pour les PJ. Il ne faut surtout pas
qu’ils soient brusques ou menagants, ou qu’ils don-
nent 'impression de vouloir percer a jour le secret
de Kaius. Ce dernier est sur ses arriéres, le moindre
faux-pas de leur part et il appelle la garde. Les per-
sonnages, pour se faire bien voir, devront démarrer
sur les points communs qu’ils ont avec Kaius III.
Bien sur, il se posera des questions, demandera
pourquoi ils viennent le voir, qui les envoie, pour-
quoi ils en viennent a lui. Il ne faut pas oublier que
c’est de Kaius III dont il est question, personnage
important et dangereux.

A un moment donné, il faudra bien que les PJ
donnent leur identité véritable, Kaius en sera tres
étonné, car il sait combien ils sont recherchés et
hais. C’est a ce moment précis qu’il deviendra in-
téressé et participera sérieusement au débat. Pour
le convaincre de les aider, les personnages devront
ne pas tenter de savoir pourquoi il déteste tant Vol,
c’estle point sensible duroidu Karrnath. Il fera aussi
promettre aux personnages de rester trés concréte-
ment muets sur cet entretien s’ils tiennent a avoir
leur information. Quant a eux, les personnages
pourront trahir ounon Emine, oubien dire qu’ils se
sont débrouillés pour avoir cet entretient. De toute
fagon, il sera difficile pour Kaius de reconnaitre le
traitre siles personnages ont vu une apparence qui
n’est pasla sienne...

Siles personnages se montrent trés bon diploma-
tes, ou tres bon bluffeurs, §’ils s’attirent la confiance
du roi (ils peuvent méme tenter de décrire la femme
qui les a envoyé, prouvant leur sincérité), Kaius
comprendra qu’ils ont un ennemi en commun et
qu’il devrait aider des héros qui ont une chance
de faire peur a la puissante liche. A la clef de cette
éprouvante conversation, les PJ pourront repartir
avecl'information suivante : le chateau Malmoelle,
la demeure principale de Vol, est situé dans I'ile
glaciale de Farlen, dansle nord des principautés de
Lhazar. Il n’a pas plus de précisions a apporter, mais
c’est déja une piste considérable.




AuM]:

Kaius III s’est depuis le début intéressé a cette
histoire de marque. En découvrant la forme de
celle-ci, il a aussitdt reconnu le dracogramme de
la mort, et il n’a eu aucun doute sur la cause de ce
planincroyable. Vol, sa pire crainte, veut retrouver
samaison d’antan. Kaius a peur delaliche etde ce
quelle prépare, si son plan marche, sa puissance
aura encore augmenté et il sera plus en danger
que jamais. Toute tentative de révolte a I'’égard
de la liche 'intéresse au plus haut point, surtout
s’iln’y est pas directement impliqué (et ne craint
donc pas les représailles). Les personnages ont
gagné en puissance, ils sont une sérieuse menace
pour 'ennemie du roj, et s’il ne tient pas non plus
as’en faire des alliés purs et durs, il hésitera a leur
donner I'information clef. C’est aux personnages
de faire pencher la balance en leur faveur...

Kaius fera tout pour ne pas dévoiler ses motiva-
tions, s’il est curieux quand a'identité de celui qui
aenvoyéles PJ vers lui, et va tenter de leurs tirer les
vers du nez avant toute chose, la curiosité risque
dele pousser aaccepter delivrer son aide. S’il voit
que la tentative des personnages est sérieuse, il
daignera dévoiler 'emplacement du chateaudela
liche (qu’il a découvert il y a bien longtemps).

Les personnages peuvent décider ou non de re-
trouver Emine. Cependant il est fort a parier qu’ils
craignent plus les représailles de Kaius que celles
de I'une de ses servantes. Si les personnages ne re-
tournent pas voir leur commanditaire, il tentera
de les retrouver pour les faire parler, toujours sous
I'apparence d’Emine. Puis, il abandonnera pendant
un moment...

LA SUITE DU VOYAGE

Trouver un moyen de
transport

Maintenant que les PJ savent vers ou aller, il faut
qu’ils sachent comment y aller. Leurs moyens sont
assez limités, la téléportation cofite treés cher étant
donnée la distance, et est de toute fagons difficile
car peu nombreux sont ceux qui connaissent bien
les principautés. Leurs pouvoirs ne sont siirement
pas suffisants pour y aller rapidement. Quant a s’y

téléporter eux-mémes, les personnages ne savent
certainement pas a quoi ressemblent les principau-
tés. Un sort de vent divin peut étre solution, mais
traverser les montagnes de Mror est un véritable
défi. Les personnages peuvent étres soumis aux mé-
mes problémes quavec un aéronef (voir plus bas).

Les galions n'aiment pas aller jusqu'aux prin-
cipautés, ils subissent trop de problemes pour
que le commerce soit suffisamment rentable, du
coup, les galions ne font plus d’échanges avec les
principautés.

Le fulgurant est une solution, mais il faudra alors
faire la suite du voyage a pied, a travers les bastions
de Mror. Mais il reste la solution la plus « simple »
et la moins chere.

Enfin, 'aéronef est siirement le moyen le plus
rapide. Cependant, le prix sera triplé pour que les
PJ soient emmenés par dela les bastions (qui sont
hauts et dangereux). Si les PJ ont de quoi payer, ils
choisiront stirement cette solution.

Quoiqu’il en soit, la direction est la méme.

Le fulgurant aménera les PJ 4 Mont-Krona, la
traversée des bastions est décrite plus loin.




L'aéronef est censé transporter les PJ jusquaux
principautés, mais un probléme va avorter la route
bien plus té6t... En effet, le début du voyage par les
airs se passe bien, jusqua ce que I'aéronef arrive au
dessus des Bastions. La, un vent glacial et violent
fait son apparition. Le gros batiment ne peut plus
lutter contre le vent, et I'élémentaire du feu faiblit
petit a petit. Le capitaine veut descendre, si les PJ
insistent et arrivent a convaincre le capitaine de
continuer, I'aéronef s’échoue sur la neige en plein
milieu des montagnes.Si le groupe est perdu dans
les montagnes, il lui faudra réussir un test de survie
(DD 26) pour réussir a sorienter et savoir vers ot se
diriger pour trouver la cité la plus proche (en l'oc-
currence Mont-Krona).

Le retour de la Flamme
d’Argent

Pendant leur voyage, les personnages tomberont
a nouveau nez-a-nez avec la Flamme d’Argent.
Burt est la, avec son groupe habituel, a la traque
des marqués et plus précisément des personnages
(ils sont les plus recherchés, et donc la proie la plus
prestigieuse). Les personnages auront été vus un
peu plus tot. Le temps de prévenir I'Eglise, et Burt
et ses hommes étaient aux trousses du groupe.

Siles personnages ont prisle fulgurant, Burtatta-
quera directement dans le wagon. Sile groupe a pris
un aéronef, Burt et ses hommes loueront eux aussi
les services de la maison Lyrandar pour s'octroyer
un petit aéronefaveclequelils accosteront 'aéronef
des personnages pour combattre a son bord. Face
aux personnages, Burt insistera pour faire connai-
tre son nom, il veut s’imposer en shérif qui mettra
la main sur les truands, et compte bien se réserver
cette tdche. Il met toute son énergie dans ce travail,
et va se révéler particuli¢rement hargneux...

Déroulement du combat. S’ils sont dans un wa-
gon, on peut reprendre le principe du combat du
Chapitre 1. S’ils sont sur un aéronef, on peut alors
imaginer un combat épique dansles cieux otles an-
tagonistes tenteront de se pousser par-dessus bord,
de sauter d’un aéronef a un autre pour s'enfuir...

e Burt
e 4chevaliers de UEglise de la Flamme d’Argent

LES BASTIONS DE
MROR

Quel que soit le moyen de transport pris, les PJ se
retrouveront forcément dans les bastions (sauf s’ils
ont réussi a trouver comment se téléporter directe-
ment aux principautés ou comment contourner les
bastions, voire les traverser trés rapidement).

S’ils sont dans une cité, ils prendront sirement la
précaution de demander le chemin le plus recom-

le Scriptorium - Les fugitifs du Khorvaire par Krahor




mandé. Si un test de renseignements (DD 25) est
réussi, on leur apprend qu’un village du nom de
Maison-Lacustre loue des passeurs pour que les mi-
neurs puissent traverser le lac Miroir. Del'autre c6té,
des nains du clan Mroranon creusent des tunnels
pour extraire le fameux fer de qualité tant demandé.
Ils pourront aider les PJ a faire la traversée.

S’ils n'ont aucun moyen de se repérer, les PJ peu-
vent louer un guide (1 po par jour) qui les conduira
jusquau village.

Le voyage se passe bien, durant une semaine, les
PJ ne s’écartent pas trop des routes commerciales
et ne font donc aucune mauvaise rencontre. Les
monts n‘ont pas encore 6té leur manteau blanc (on
se situe 4 la fin de I’hiver), et le voyage est donc un
peu ralentit. Le groupe passe méme devant le gi-
gantesque monument sculpté ala gloire du seigneur
nain Mror, cette statue gigantesque incroyable.

Arrivés a Maison-Lacustre, un petit village de
chaumieres qui vit grace a son emplacement stra-
tégique (qui fait que tous ceux qui traversent les
bastions doivent le franchir). Tout est prévu pour
accueillir les voyageurs.

Les petits bateaux sont amarrés a un étranglement
dulac, pour avoir le moins de chemin a parcourir. I1
faut s’affranchir d’une taxe de 20 po par voyageur
pour passer les 20 km d’eau glaciale sur ces petites
embarcations (la traversée du lac dure un peu plus
de 7 heures). Pendant le voyage, les personnages
peuvent entendre parler des dangers de la traversée.
Beaucoup préférent contourner le lac miroir plutét
que de se risquer a devenir un appét. En effet,ilya
parfois quelques créatures qui ralentissent le voya-
ge, mais les rameurs disent étre entrainés a régler
ces problemes. En poussant un peu plus la conver-
sation, les PJ ont vent d’une légende, le monstre
du lac, un calmar gigantesque qu’ils nomment le
Kraken. Les nains le craignent plus que tout...

Auboutde 6 heures, 'autre coté du lac est visible,
quand soudain, des tentacules sortent de I'eau et
tentent de semparer de 'embarcation. Les rameurs,
apparemment préparés aux attaques des créatures
du lac, piquent avec leurs lances les tentacules de
la béte. Mais celle-ci est bien plus grosse que par
habitude, elle sort sa téte de I'eau et commence a
s’en prendre aux PJ... Effrayés, 'un des rameurs a
juste le temps de balbutier :

« Le... Kra... ken »

Déroulement du combat. Ce combatestl'un des
plus épiques du chapitre, il est tres dangereux au
vudes conditions, puisque les personnages devront
rester sur 'embarcation pour combattre. Ils peuvent
atteindre la créature a ses tentacules quand elle les
sort s’ils sont corps a corps, maisill est plus logique
d’utiliser une arme distance ainsi que des sorts pour
la blesser. Le Kraken attaque les occupants du ba-
teau avec ses tentacules. Siil est malmené, il tentera
des couler I'embarcation et ses occupants pour les
avoir sous l'eau.

Si un personnage tombe a I'eau, il doit réussir
chaque round un test de constitution (DD 20)
pour résister au froid en plus d’un test de natation
normal. En cas d’échec du jet de constitution, le PJ
perdun pointde dégat nonlétal temporaire, en plus
de subir un malus de -1 a son prochain test de na-
tation. Le Kraken s’en prend aussi aux PJ sous I'eau
(onobéitalors aux regles normales pour un combat
sous marin).

o Kraken




Une fois le calme rétabli, 'embarcation (sielle n’a
pas coulé) finit sa traversée et dépose les PJ sur la
terre ferme. Ils se trouvent alors a une dizaine de
kilometres des premiers tunnels. Apres une demi-
journée de marche, les montagnes se dressent de-
vant eux, sans aucune mine visible. En fait, celles-ci
se trouvent derriere les premiers sommets. Suite a
quelques heures de marche, les PJ aper¢oivent en-
fin devant eux une ouverture dans la montagne.
Un pont naturel, fait de glace, permet d’y accéder.
Mais sur ce pont, des mineurs nains sont en train
d’essayer de retenir une créature monstrueuse. Un
ver géant tente d’engloutir les pauvres travailleurs,
tandis que certains d’entre eux glissent et tombent
dans le précipice.

Les PJ devront de toute fagon aider les mineurs a
se défaire de la béte, sans quoi ils ne pourront pas
passer par le pont.

Déroulement du combat. Marcher sur le pont
nécessite un jet d’équilibre (DD 10 pour avancer
a la moitié de sa vitesse, avec un malus de -5 pour
avancer a vitesse normale). Un jet raté de 4 points
ou moins signifie que le PJ ne peut plus avancer,
tandis qu’un jet raté de 5 points ou plus entraine
la chute (une chute de 50 m). Le pont est long de
24 m et large de 3 m. Les mineurs sont sur la terre
ferme de l'autre c6té du pont, tandis que le ver est a
lextrémité de celui-ci (du coté du tunnel).

Pour tuer la béte sans risque, il vaut mieux l’atta-
quer distance. Maisle ver se défendra, et traversera
le pont pour s'occuper de ses assaillants. Le ver des
glaces n’a besoin d’aucun jet pour passer le pont.

o Verdesglaces

Siles PJ parviennent a se débarrasser de la béte,
les nains sont trés reconnaissants, ils sont préts a
aider les PJ pour n’importe quoi. Les monts de la
Gelée blanche sont encore plus dangereux que les
monts Ferracines apprennent-ils, on y trouve des
tas d’aberrations comme celle qu’ils viennent de
rencontrer. Les nains du clan Mroranon proposent
aux PJ de faciliter leur voyage, en empruntant les
tunnels qu’ils ont creusé, qui débouchent de l'autre
coté. Par contre, plusloinleur dit-on, les mines sont
sombres et abandonnées des mineurs, qui ont ex-
trait la quasi-totalité des minerais. Il n’y a aucune
lumiére et certaines créatures ont pu trouver refuge
au fond de ces souterrains, comme des gorilles/sca-
rabées qui saccagent tout sur leur passage.

LES SOUTERRAINS DE
MROR

Nouvelle évolution

Lors d’une nuit de sommeil, les personnages vont
anouveau entrer dans un réve agité. Alors qu’ils s’al-
longent pour profiter de la bienfaisance du repos,
ils replongent dans cet endroit imaginaire, maculé
deblanc. Une ombre énorme surgit, et s'attaque aux
PJ avec toujours plus de voracité. Cela faisait long-
temps que les personnages n’avaient pas rencontré
la marque dans leurs réves. Ce retour aux sources
va étre brutal, comme si la marque s’était retenue
jusque 13, et qu’elle déployait toute la férocité accu-
mulée profitant de la fatigue des personnages. Ils
sentent que I’évolution est proche de son acheéve-
ment, car ils ont de plus en plus de mal a résister a
sa puissance...

Déroulement du combat. En plus de tenter
d’envelopper les personnages, ’Ombre essaie cette
fois-ci de le blesser, de lui faire mal avant de s’en
prendre a lui...

o Ombre tertiaire

Les tunnels

Le tunnel s’enfonce dans les monts,
avec une odeur de renfermé de plus en
plus intense. Il y a de moins en moins
de traces de vie (chariots, outils...), et
la lJumiére est inexistante depuis un
moment déja.

Aubout de 80 km de marche
(environ 3 jours), une bifurca-
tion se présente, deux nouvel-
les voies sont possibles,
une partant plutot vers
la gauche, l'autre
continuant tout
droit.




TUNNEL GAUCHE

Apres quelques heures de marche, les PJ débou-
chent sur uneimmense caverne. Dans cette caverne,
une masse informe s’éléve dans ’'obscurité, c’est un
foreur qui se nourrit des roches et des minerais des
monts. Il n’est pas offensif tout de suite, sauf'siles PJ
décident del’attaquer. Iln’engage pasla discussion,
maisles PJ peuventle faire (s’ils parlentle terreux ou
le commun des profondeurs). Dans ce cas, sa voix
rocailleuse leur demande ce qu’ils viennent faire ici,
s’iln’y voitrien d’hostile, il laisse les PJ passer par un
tunnel qu’il a lui-méme creusé, et qui est plus court
(seulement 40 km a parcourir jusqu’a la sortie).

Si les PJ sont insolents ou peu amicaux, voire
hostiles, ou méme s’ils ne parlent pas sa langue, il
sattaque aux PJ pour les dévorer.

Déroulement du combat. Les PJ] sont supérieurs
en termes de puissance par rapport au Foreur, ils ne
devraient faire qu'une bouchée de lui. Le Foreur ne

. 9. . 3
sort pas de son tunnel quoi qu'il arrive, et s’il le faut,
il senfuit en creusant.

o Foreur

TUNNEL DROIT

En prenantle chemin qui part en face (ce qui peut
paraitrelogique),les PJ rencontreront sur leur route
ungroupe de 3 ombres desroches, évidemmenthos-
tiles. Ce sont les créatures dont parlaient les nains,
quon trouve fréquemment dans ces souterrains.

Le tunnel continue sur 60 km jusqu’a la sortie (soit
plus que parlagauche). En deuxjours de marche, les
PJ auront traversé les souterrains des nains.

ANNEXE

Mauvaise surprise

LES JUMEAUX

Lesjumeaux Irlian et Phaélil sont deux elfes de la
maison Phiarlane qui travaillent aussi pour la Grifte
d’Emeraude. IIs sont réputés pour leur sadisme et
leur discrétion. Ils aiment observer, épier les gens
a leur insu, pour pouvoir mieux les torturer et les
faire souffrir. Tous deux maitrisent quelques pou-
voirs magiques, et s’en servent, avec les pouvoirs

de leur dracogramme, a des fins d’espionnage. Les
deux se complétent parfaitement, ils se trouvent,
du fait qu’ils soient jumeaux, en parfaite symbiose.
C’est terrifiant a quel point les deux elfes sont sur
la méme longueur d’'onde et partagent tous deuxla
méme envie de faire souffrir.

Mais le plus terrifiant est sans doute leur talent
hors ducommun dansle domaine dela filature etde
I'espionnage. Au départ, les jumeaux travaillaient
a leur compte, sous demande de la clientéle.
Remarquant leur réputation, la Griffe ’Emeraude
s’est hatée de les inviter a rejoindre leurs rangs.

Pour son plan, Vol a confié aux jumeaux la mission
d’observer I’évolution de sa marque au sein de la
ville de Sharn. Ils doivent repérer les marqués, sui-
vre leurs agissements en sassurant qu’ils ne décou-
vrent rien quant aux plans de Vol, et observer tous
leurs comportements relatifs, de pres ou de loin, a
la marque. Ils doivent ensuite faire réguli¢rement
un rapport de ce qu’ils ont noté.

Les jumeaux sont deux elfes trés beaux, parfaite-
ment identiques dans leurs traits, qui se différen-
cient uniquement par quelques touches dans leurs
vétements. Ils semblent toujours sourire, un sourire
sadique, malsain. Ils doivent passer, aux yeux des
PJ, pour des psychopathes, des assassins psychoti-
ques et assoiffés de sang, qui n'abandonneront pas
quoiqu’il arrive, et qui combattront jusqu’a ce que
mort s’ensuive.

IRLIAN

Elfe Roublard 3 / Spadassin 6 / Chasseur spec-
tral 5

Humanoide (elfe) de taille M

Dés de vie : 3d6+11d8+14 (76 pv)

Points d’action : 12 (2d6)

Initiative : +6

Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases)

Classe d’armure : 23 (+6 Dex, +7 armure), contact
16, pris au dépourvu 17 ; +3 esquive contre une
cible

Attaque de base/lutte : +13/+15

Attaque : diablerie (420 corps a corps, 1d6+5/15-
20) ; ou arc long composite de force (+2) de maitre
(+20 distance, 1d8+2/x3)

Attaque a outrance : diablerie (+20/+15/+10
corpsa corps, 1d6+5/15-20) ; ouarclong composi-
te de force (+2) de maitre (+20/+15/+10 distance,
1d8+2/x3)

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m




Attaques spéciales : attaque sournoise (+5d6),
éclipse spectrale, pouvoirs magiques
Particularités : immunité contre les effets de
sommeil magique, vision nocturne, recherche des
pieges, esquive totale, sens des pi¢ges (+1), bonus
d’esquive (+3), style (+1), forte personnalité, frap-
pe instinctive (+2), botte du scorpion, marque de
I'héritier, ténébres supérieures, ombres profondes,
utilisation du poison, perception spectrale, vision
spectrale, manteau de ténebres

Jets de sauvegarde : Réf +16, Vig +11, Vol +5; +2
contre les enchantements

Caractéristiques : For 14, Dex 22, Con 12, Int 14,
Sag12,Chal0

Compétences : Acrobaties (17) +25, Bluff (17)
+17, Déguisement +0 (42 pour jouer un rdle),
Déplacement silencieux (17) +28, Détection (17)
+20, Diplomatie +4, Discrétion (17) +28, Equilibre
48, Escamotage (7) +15, Fouille +4, Intimidation
(17) 419, Perception auditive (17) +20, Psychologie
(17) +18, Renseignements +2, Saut (5) +9

Dons : Attaque en finesse, Botte de dracogramme,
Brigand audacieux, Dracogramme majeur (ombre),
Dracogramme mineur (ombre), Dracogramme su-
perficiel (ombre)

Langues : Commun, Commun des profondeurs,
Draconique, Elfique

Facteur de puissance : 14

Equipement : chemise de mailles en mithral +3, dia-
blerie, arc long composite de force (4+2) de maitre
et 20 fleches, gantelets de Dextérité +2, bottes delfe,
cape d'elfe, potion de bouclier de la foi (+5), saphir
noir (1 000 po)

Alignement : loyal mauvais

Botte de dracogramme. Par une action libre et
en dépensant 1 point d’action, Irlian peut augmen-
ter les dégats d’une attaque contre une cible dotée
d’un dracogramme véritable ou aberrant différent
dusien. Il doit dépenser le point d’action avant son
jet d’attaque. Si 'attaque réussit, il inflige +3d6
points de dégats supplémentaires.

Diablerie. Cette rapiére +1 acérée de fer noir trans-
met un niveau négatif a sa cible chaque fois quelle
obtient un coup critique. Dés que cela se produit, le
porteur de la rapicre gagne 1d6 points de vie tem-
poraires, qui disparaissent au bout de 24 heures.
Une journée apres avoir été frappée, la victime a
droitaunjetde Vigueur (DD 16) par niveau négatif
afin d’éviter que ceux-ci se transforment en niveaux

perdus.

Nécromancie puissante ; NLS 17 ; Création d’ar-
mes et armures magiques, énergie négative ; Prix 25
715 po; Colit 12 857 po + 1 029 PX

Eclipse spectrale (Mag ). Ce pouvoir s'active par
une action simple provoquant des attaques d’op-
portunité et nécessite la dépense d’une utilisation
du pouvoir de ténébres. Irlian peut alors désigner
une créature a moins de 15 meétres, laquelle doit
réussir un jet de Volonté (DD 15) ou étre aveuglée
pendant 1 minute.

Manteau de ténébres (Mag ). Ce pouvoir s'active
par une action rapide ne provoquant pas d’attaque
d’opportunité et nécessite la dépense d’une utilisa-
tion du pouvoir de ténébres. Irlian bénéficie alors
d’un camouflage (20 % de chances que les attaques
le ratent) pendant 15 minutes, au niveau 15 de lan-
ceur de sorts. De plus, il peut utiliser la compétence
Discrétion méme s’il est actuellement observé.

Ombres profondes (Ext). Lorsque Irlian utilise
son pouvoir de ténébres, il peut en dépenser une
seconde utilisation pour augmenter sa puissance.
Ceci produit un effetidentique au sort ténébres pro-
fondes, pour une durée de 24 heures ou jusqu'a ce
qu’Irlian décide d’y mettre un terme.

Perception spectrale (Mag ). Pour activer ce pou-
voir, Irlian doit dépenser une utilisation d’un quel-
conque pouvoir de dracogramme. Par la suite, pour
toute la durée de I'effet, Irlian peut déterminer la
position de tout porteur du dracogramme de 'om-
bre situé a moins de 9 métres, ainsi que le niveau
de son dracogramme. La durée de I'effet est basée
sur le niveau du dracogramme dont est dépensé le
pouvoir.

Dracogramme Durée

Superficiel 10 minutes/niveau de classe
Mineur 1 heure/niveau de classe
Majeur 24 heures

Pouvoirs magiques. T¢énébres, 8 fois/jour ; clai-
raudience/ clairvoyance, 2 fois/jour ; traversée des
ombres, 1 fois/jour. Niveau 15 de lanceur de sorts.
Les DD de sauvegarde sont liés au Charisme.

Vision spectrale (Mag ). Pour activer ce pouvoir,
Irlian doit dépenser une utilisation d’un quelcon-
que pouvoir de dracogramme. Par la suite, pour
toute la durée de I'effet, Irlian obtient la vision dans
le noir 4 une portée de 18 metres et ignore tout ef-
fet de ténebres ou de ténébres profondes. La durée de
leffet est basée sur le niveau du dracogramme dont
est dépensé le pouvoir.




Dracogramme Durée

Superficiel 10 minutes/niveau de classe
Mineur 1 heure/niveau de classe
Majeur 24 heures

La description de cette version révisée du spadassin est dis-
ponible surle Scriptorium. Le don Brigand audacieux estissu
de Complete Scoundrel, mais ses effets ont déja été inclus dans
les statistiques du personnage. La classe de prestige de chas-
seur spectral et le don Botte de dracogramme sont issus de
Dragonmarked, mais tous leurs effets ont été soit inclus dans
les statistiques du personnage soit décrits.

PHAELIL

Elfe Barde 14

Humanoide (elfe) de taille M

Dés de vie : 14d6+14 (65 pv)

Points d’action : 12 (2d6)

Initiative : +3

Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases)
Classe d’armure : 19 (+3 Dex, +6 armure),
contactl3, pris au dépourvu 16

Attaque de base/lutte : +10/+9

Attaque : cristacier (+10 corps a corps, 1d6/18-
20) ; ou arc long composite de maitre (+14
distance,1d8/x3)

Attaque a outrance : cristacier (+10/+5 corps a
corps, 1d6/18-20) ; ou arc long composite de
maitre (+14/+9 distance, 1d8/x3)
Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50
m

Attaques spéciales : pouvoirs magi-
ques, sorts

Particularités : immunité contre
les effets de sommeil magique, vi- #/
sion nocturne, musique de barde
(14/jour), chant de désespoir, fas-
cination, inspiration vaillante,
chant de malchance, suggestion,
inspiration héroique, chant de
terreur

Jets de sauvegarde : Réf +12,
Vig +5, Vol +11 ; +2 contre les
enchantements
Caractéristiques : For 8, Dex
16, Con 12, Int 14, Sag 14, Cha
22

Compétences : Acrobaties (17)
420, Art de la magie (17) +19
(+21 pour déchiffrer des sorts
sur parchemins), Bluff (17) +23, 4»”“"* '

Concentration (17) +18, Déguisement +6 (46
pour jouer un réle), Déplacement silencieux (17)
+25, Détection +4, Diplomatie +8, Discrétion
(17) 425, Equilibre +5, Fouille +4, Intimidation
+8, Perception auditive +4, Renseignements +8,
Représentation (chant) (17) 423 (425 cristalline
en main), Saut +1, Utilisation d’objets magiques
(17) 423 (+25 pour utiliser un parchemin)

Dons : Chant du coeur, Chantesort, Dracogramme
majeur (ombre), Dracogramme mineur (ombre),
Dracogramme superficiel (ombre)

Langues : Commun, Commun des profondeurs,
Draconique, Elfique

Facteur de puissance : 14

Equipement : chemise de mailles en mithral +2, cris-
tacier, arc long composite de maitre et 20 fleches,
loup de Charisme +4, bottes delfe, cape d'elfe, insigne
de bravoure, casque de tacticien, cor de résistance,
atours héroiques, sacoche a composantes, parche-
min de bouclier de la foi, parchemin de peau décorce,
parchemin de métamorphose, perle noire (500 po)
Alignement : Loyal Mauvais

Atours héroiques. Phaélil possede la collection
compléte des atours héroiques, a savoir le casque de
tacticien, le cor de résilience et I'insigne de bravoure.
_ Quiconque porte deux des atours hé-
roiques peut conférer a un allié situé
a moins de 9 metres (autre que lui-
méme) un bonus d’intuition de
+5 a un unique jet d’attaque, de
sauvegarde ou de compétence. Ce
pouvoir est utilisable une fois par
jour, par une action immeédiate.
Quiconque porte les trois atours

héroiques peut, par une action
simple, conférer a un allié situé a
moins de 9 metres (autre que lui-
méme) une action de mouvement
supplémentaire, a effectuer immé-
diatement. (Sile porteur posséde
l'aptitude de classe de maréchal
conférant une action de mou-
vement, cet effet est a la place

conféré a tous les alliés situés a

moins de 9 meétres.) Ce pouvoir

est utilisable une fois par jour.
Casque de tacticien. Lorsque le
- porteur du casque active ce der-
nier, lui et tous ses alliés dans un
rayon de 18 metres obtiennent un




bonus de +2 aux jets de dégats des armes de corps
a corps contre les ennemis qu’il ou ils prennent en
tenaille. Ce bonus dure pendant 10 rounds, mais
les alliés qui s’¢éloignent de plus de 18 métres de lui
perdent ce bénéfice jusqu’a ce qu’ils reviennent &
portée. Sile porteur est un maréchal, il peut activer
le casque de tacticien pour augmenter l'effet de son
auramineure de 1. Ceteffet dure pendant 10 rounds.
Un casque de tacticien peut étre utilisé jusqu’a trois
fois par jour. Il s’active par une action rapide.

Transmutation modérée ; NLS 7 ; Création d’ob-
jets merveilleux, possession d’un atour héroique, ruse
du renard ; Prix 2 000 po ; Cotit 1 000 po + 80 PX

Chant du coeur. Quand Phaélil recourt au chant
de désespoir, a 'inspiration vaillante ou a I'inspi-
ration héroique, tout bonus (ou malus) conféré
par sa musique est augmenté de +1 (ou de —1). Par
exemple, s’il recourtal’inspiration héroique, il peut
octroyer 3 dés de vie supplémentaires, un bonus de
+3 aux jets d’attaque et un bonus de +2 aux jets de
Vigueur, jusqu’a 2 de ses alliés. En outre, le DD de
sauvegarde de ses pouvoirs de fascination, sugges-
tion et chant de terreur, ainsi que du don Mélodie
déstabilisante est augmenté de +1.

Cor de résilience. Lorsque le porteur du cor active
ce dernier, lui et tous ses alliés dans un rayon de 9
metres obtiennent une réduction des dégats 5/—.
Cet effet dure pendant 5 rounds, mais les alliés qui
s’éloignent de plus de 9 metres de lui perdent ce
bénéfice jusqu’a ce qu’ils reviennent a portée. Sile
porteur est un maréchal, il peut activer le cor de ré-
silience pour augmenter I'effet de son aura majeure
de 1. Ceteffet dure pendant 5 rounds. Sile porteur a
la possibilité d’utiliser 'inspiration héroique, il peut
activer le cor pour conférer a la cible de cet effet
de musique de barde 50 points de vie temporaires
supplémentaires. Ces points de vie durent jusqu’a
épuisement ou jusqu’a ce que I'inspiration héroique
prenne fin, et ils ne se cumulent avec aucune autre
source de points de vie temporaires. Un cor de ré-
silience peut étre utilisé jusqua deux fois par jour.
Il s’active par une action simple.

Enchantement modéré ; NLS 8 ; Création d’objets
merveilleux, possession d’un atour héroique ; Prix 5
000 po ; Cotit 2 500 po + 200 PX

Cristacier. Cette rapiére +1 bénéficie de la mu-
sique de barde de son utilisateur et 'améliore en
retour. Lorsque que le porteur utilise la musique de
barde, lalame entre en résonnance et inflige 4 cha-
que attaque un nombre de points de dégats de son
supplémentaires égal a la moitié¢ de son niveau de

barde. De plus, sile porteur entame un chant alors
qu’il tient 'arme en main, il bénéficie d’'un bonus
d’aptitude de +2 & tous ses tests de Représentation
(chant). Enfin, si le porteur tient 'arme en main
lorsqu’il entame un effet de musique de barde, la
lame peut le maintenir pour lui, l'autorisant ainsi
a se concentrer sur autre chose. Un round apres
avoir entamé un effet continu ou nécessitant de se
concentrer (ce qui comprend notamment chant de
désespoir, chant de malchance etinspiration héroi-
que), ’arme prend le relais et maintient l'effet sans
faute pendant 10 rounds, jusqu’a ce que le porteur
entame un autre effet de musique de barde ou jus-
qua ce qu’il lui commande de prendre fin par une
action rapide.

Evocation modérée ; NLS 10 ; Création d’armes
et armures magiques, musique de barde, son imagi-
naire ; Prix 9 320 po ; Cotit 4 820 po + 360 PX

Insigne de bravoure. Lorsquele porteur del'insigne
active ce dernier, lui et tous ses alliés dans un rayon
de 18 metres obtiennent un bonus de +2 au pro-
chainjetde sauvegarde qu'il ou ils effectuent contre
un effet de charme ou de terreur avant le début de
son prochain tour. Sile porteur ala possibilité d’uti-
liser I'inspiration vaillante, il peut activer I'insigne
de bravoure pour augmenter le bonus conféré de
+1 pour la durée de cet effet de musique de barde.
Uninsigne de bravoure peut étre utilisé jusqu’a trois
fois par jour. Il s’active par une action immédiate.

Abjuration modérée ; NLS 5 ; Création d’objets
merveilleux, possession d’un atour héroique, regain
dassurance ; Prix 1 400 po ; Cotit 700 po + 56 PX

Mélodie déstabilisante. Quand Phaélil chante,
il peut faire perdre leur courage a ses ennemis dans
un rayon de 9 metres. Tout adversaire compris
dans cette zone doit réussir un jet de Volonté (DD
23) sous peine de se retrouver secoué pendant 17
rounds. Il s’agit d’un effet mental de terreur. Chaque
recours a ce pouvoir correspond a une utilisation
quotidienne de musique de barde.

Pouvoirs magiques. Image imparfaite, 3 fois/
jour ; convocation d ombres, 2 fois/jour ; double illu-
soire, 1 fois/jour. Niveau 10 de lanceur de sorts. Les
DD de sauvegarde sont liés au Charisme.

Sorts. Niveau delanceur de sorts 14. Sorts par jour
(4/5/5/4/4/2 ; DD de sauvegarde égala 16 + niveau
du sort). Sorts connus (6/4/4/4/4/3). 0 — Berceuse,
détection de la magie, lecture de la magie, manipula-
tion a distance, prestidigitation, son imaginaire ; 1
— Alignement indétectable, charme-personne, dégui-
sement, graisse ; 2° — Détection de pensées, don des




langues, image miroir, silence 5 3° — Clignotement,
image accomplie, lenteur, rapidité ; 4° — Domination,
invisibilité supréme, modification de mémoire, porte
dimensionnelle ; 5° — Chant de discorde, dissipation
supréme, mirage.

La description de cette version révisée du barde et du don
Chantesort est disponible sur le Scriptorium.

SOLDAT DE LA GRIFFE D’PEMERAUDE

Humain Homme d’armes 9

Humanoide (humain) de taille M

Dés de vie : 9d8+18 (59 pv)

Initiative : +5

Vitesse de déplacement : 6 m (4 cases)

Espace occupé/allonge: 1,50 m/1,50 m (3 m
hallebarde)

Classe d’armure : 20 (+1 Dex, +9 armure), contact
11, pris au dépourvu 19

Attaque de base/lutte : +9/+12

Attaque : hallebarde de maitre (+10 corps a corps,
1d10+4/x3)

Attaque a outrance : _
hallebarde de maitre T
(+10/45 corps a corps,
1d10+4/x3)

Espace occupé/allonge : 1,50
m/1,50 m

Particularités : —

Jets de sauvegarde : Réf +4,
Vig +10, Vol +2
Caractéristiques : For 16,
Dex 12, Con 14, Int 12, Sag
8,Cha 14

Compétences : Bluff +5,
Détection 42, Diplomatie +5,
Intimidation 48, Natation
+1, Saut +5
Dons : Attaques
réflexes, Esquive,
Science de I’ini-
tiative, Vigueur
surhumaine
Facteur de puissance : 8
Equipement : hallebarde de
maitre, harnois +1,91 po
Alignement: Neutre
Mauvais

GROS-BRAS

Humain Homme d’armes 6

Humanoide (humain) de taille M

Dés de vie : 6d8+12 (39 pv)

Initiative : +1

Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases)

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m

Classe d’armure : 16 (+2 Dex, +4 armure), contact
12, pris au dépourvu 14

Attaque de base/lutte : +6/+16

Attaque : matraque de maitre (+13 corps a corps,
1d6+6 non-létaux)

Attaque a outrance : matraque de maitre (+13/+8
corps a corps, 1d6+6 non-létaux)

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m
Particularités : —

Jets de sauvegarde : Réf +4, Vig +9, Vol +1
Caractéristiques : For 22, Dex 14, Con 14, Int 12,
Sag 8, Cha 14

Compétences : Bluff +5, Détection +1, Diplomatie
+4, Intimidation +7, Natation +10, Saut +10
Dons : Esquive, Science du combat a mains nues,
Science de la lutte, Vigueur surhumaine

Facteur de puissance : 5

Equipement : ceinturon de
% Force +4, armure de cuir
b cloutée +1, matraque de
maitre, 10 po
Alignement :

Neutre Mauvais

Premiére Tour

TROM

Avecladestruction delaguilde, Trom est
épuisé, il a perdu toute sa confiance ce qui est
signe de gravité. Il est toujours déterminé a
sauver les membres dela guilde de leur mar-
que, mais il a perdu beaucoup de forces.
Les personnages demanderont peut-étre
a ce qu'il les accompagne (ce peut-étre un
changement radical dans la composition du
groupe, ce nest pas une décision a prendre a
lalégere) s’ils ont vraiment besoin de ses
talents. Comme plus grand-chose ne
le retient, il acceptera stirement.




La chasse aux sorciéres

Burt est un fin tacticien qui a survécu a
de nombreuses campagnes d’épuration
de la lycanthropie grace a son intuition
et surtout sa tres grande prudence. Si
Poccasion lui est donnée, il commencele
combat en ayant d’ores et déja lancé un
maximum de sortiléges défensifs et mé-
lioratifs. Une fois le combat entamé, il se
sert de Sursaut héroique pour ajouter a
chaque round l’incantation
d’une priere a ses assauts. 4

BURT

Humain Paladin 3 / [ 4
Prétre 3 / Exorciste de la
Flamme d’Argent 10
Humanoide (humain)

de taille M

Dés de vie : 3d10+

12d8+30 (105 pv)

Points d’action : 13 (3d6)
Initiative : +1

Vitesse de déplacement : 6 m (4 cases)

Classe d’armure : 26 (+1 Dex, +11 armure, +2bou-
clier, 42 sacré), contact 13, pris au dépourvu 25
Attaque de base/lutte : +15/+18

Attaque : vorintungh (422 corps a corps,
1d8+6/19-20 plus 2d6 feu plus 1d6 sacrés) ; ou arc
long composite +1 (bonus de Force +3) (+18 dis-
tance, 1d8+5/x3)

Attaque a outrance : vorintungh (+22/4+17/+12
corps a corps, 1d8+6/19-20 plus 2d6 feu plus 1d6
sacrés) ; ou arc long composite +1 (bonus de Force
+3) (+18/+13/+8 distance, 1d8+4/x3)

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m
Attaques spéciales : chatiment du Mal (5/jour),
chatiment des marqués, flamme de proscription,
renvoi des morts-vivants (6/jour)

Particularités : arme d’argent, arme de flammes,
arme de flammes sacrées, arme de la Loi, arme de
I'exorciste, arme du Bien, aura de Bien, aura de bra-
voure, détection des pensées (DD 23), détection du
Mal, exorcisme d’argent, flamme protectrice, grace
divine, imposition des mains (15 pv), résistance ala
possession, santé divine, vision dans le noir (18 m)
Jets de sauvegarde : Réf +15, Vig +24, Vol +22

Caractéristiques : For 16, Dex 12, Con 14,
Int 12, Sag 15, Cha 20
Compétences : Concentration (19)
+21, Connaissances (plans) (3) +4,
Connaissances (religion) (8) 49, In-
timidation (19) +24, Premiers secours
(8) +10, Psychologie (19) +21
Dons : Accord d’arme magique,
Chétiment d’argent, Chatiments
supplémentaires, Création d’ar-
mes et armures magiques, Ecclé-
siastique respecté, Lanceur de
sorts polyvalent, Prestige, Sursaut
héroique
Facteur de puissance : 16
Equipement : harnois +3, écu en acier
de maitre, vorintungh, arc long composite
+1 (bonus de Force +3), 30 fleches de fer
froid, gilet de résistance +2, cape de
Charisme +4, baguette de soins légers,
symbole sacré en acier ignifié, 1 pa
Alignement : Loyal Bon

Chatiment des marqués. Tous les pouvoirs ou
objets magiques de Burt qui fonctionnent sur les
créatures mauvaises fonctionnent aussi sur les mar-
qués, a cause de la nature maléfique de la marque.

Chatiment du Mal (Sur). Burt chéitie les créatu-
res maléfiques comme un paladin de niveau 16 etin-
flige 1d6 points de dégats sacrés supplémentaires.

Domaines. Inquisition (44 aux tests de dissipa-
tion), Loi.

Sorts. Niveau de lanceur de sorts 13 (+1 pour les
sorts duregistre dela Loi). Sorts préparés (6/5+1/5+
1/3+1/2+1/1+1 ; DD de sauvegarde égala 12 + ni-
veau du sort). 0 — Assistance divine, création deau,
détection de la magie, lecture de lamagie, lumiére, pu-
rification de nourriture et deau ; 1° — Bouclier de la
foi, compréhension des langages, détection du chaos*,
Jfaveur divine, injonction, regain dassurance ; 2° —
Apaisement des émotions', consécration, endurance de
lours, immobilisation de personne, sagesse du hibou,
silence ; 3° — Cercle magique contre le Chaos*, dissipa-
tion de la magie, panoplie magique, priére ; 4° — Arme
magique supréme, détection du mensonge*, puissance

divine ; 5¢ — Force du colosse, vision lucide .
tSort de domaine.




Vorintungh. Cette épée longue +1 devient une
épée longue +2 de feu intense et de stockage de sorts
entre les mains d’un paladin. Si de plus celui-ci est
un serviteur de la flamme d’argent, il peut utiliser
son pouvoir d’immolation d’argent. Par une action
libre, qu’il peut effectuer méme s’il est mourant,
le paladin se nimbe de flammes d’argent qui le
consument totalement, ne laissant rien derriére lui
a part des cendres argentées et son équipement. Le
personnage réapparaitimmédiatement, vétu seule-
ment de vorintungh, dansle plus proche sanctuaire
de la Flamme d’Argent (ou le suivant s’il s'immole
dans le-dit sanctuaire). Ce pouvoir est utilisable
une fois par semaine. Avant chaque rencontre, Burt
prend soin d’y stocker une malédiction. C’estlui qui
a créé vorintungh et ily est trés attaché.

La classe de prestige d’exorciste de la flamme d’argent et les
dons Accord d’arme magique, Chatiment d’argent et Sursaut
héroique sont décrits dans Eberron — Univers. Le compagnon
d’armes de Burt fera son apparition dans le Chapitre 7.

CHEVALIER DE LA FLAMME D’ ARGENT

Humain Homme d’armes 10

Humanoide (humain) de taille M

Dés de vie : 10d8+20 (65 pv)

Initiative : +5

Vitesse de déplacement : 6 m (4 cases)

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m

Classe d’armure : 22 (+1 Dex, +9 armure, +2 bou-
clier), contact 11, pris au dépourvu 21

Attaque de base/lutte : +10/+13

Attaque : épéelongue de maitre (+13 corpsa corps,
1d8+3/19-20) ; ou arc long de maitre (bonus de
Force +3) (+12 distance, 1d8+3/x3)

Attaque a outrance: épée longue de maitre
(+13/48 corpsa corps, 1d843/19-20) ; ouarclong
de maitre (bonus de Force +3) (+12/+7 distance,
1d8+3/x3)

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m
Particularités : —

Jets de sauvegarde : Réf +6, Vig +10, Vol +2
Caractéristiques : For 16, Dex 12, Con 14, Int 12,
Sag 8, Cha 14

Compétences : Bluff +5, Détection +2, Diplomatie
+5, Intimidation +8, Natation +1, Saut +5

Dons : Arme de prédilection (épéelongue), Attaque
en puissance, Esquive, Science de I'initiative
Facteur de puissance : 9

Equipement : épée longue de maitre, harnois +1,
arc long de maitre (bonus de Force +3), 15 fleches,
écuen fer, 2 potions de soins importants, serre-téte de
lumiére dévastatrice, 91 po

Alignement : Loyal Bon

Pactiser avec ’ennemi

YIASHTAKA

Flagelleur mental Ensorceleur 6

Aberration de taille M

Dés de vie : 8d8+6d4 (51 pv)

Initiative : +7

Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases)

Classe d’armure : 18 (+3 Dex, +3 naturelle +2
parade), contact 15, pris au dépourvu 15

Attaque de base/lutte : +9/+10

Attaque : tentacule (411 corps a corps, 1d4+1)
Attaque a outrance : 4 tentacules (+11 corps a
corps, 1d4+1)

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m
Attaques spéciales : décervelage, étreinte, déchar-
ge mentale, facultés psioniques, sorts
Particularités : vision dans le noir (18 m), télépa-
thie, résistance a la magie (25)

Jets de sauvegarde : Réf +5, Vig +5, Vol +15
Caractéristiques : For 13, Dex 16, Con 10, Int 19,
Sag 18, Cha 17

Compétences : Art de la magie +18, Bluff +9,
Concentration +15, Connaissances (mysteres) +11,
Connaissances (religion) +11, Déplacement silen-
cieux +8, Détection +12, Diplomatie +6, Discrétion
49, Intimidation +11, Perception auditive +12
Dons : Attaque en finesse (tentacules), Efficacité
des sorts accrue, Esquive, Magie de guerre, Science
del'initiative, Vigilance, Vigueur surhumaine
Facteur de puissance : 14

Equipement : baguette d’invisibilité (16 charges),
anneau de protection +2, parchemin de détection de
Uinvisibilité, parchemin de déplacement, perle de
thaumaturgie (1¢), baguette de projectile magique
(NLS 5, 20 charges), collier en argent incrusté de
pierres de lune (700 po), potion de soins importants
Alignement : Loyal Mauvais

Décervelage (Ext). Si Yiashtaka commence son
tour de jeu avec ses quatre tentacules fixés autour




du crane d’une créature et qu’il remporte un test de
lutte opposé, il extrait brutalement le cerveau de sa
victime, la tuant sur le coup.

Décharge mentale (Mag). Cone de 18 m ; jet de
Volonté (DD 17), sous peine d’étre étourdi pendant
3d4 rounds.

Etreinte (Ext). Pour utiliser ce pouvoir, Yiashtaka
doit commencer par toucher une créature de taille
P, M ou G a l'aide d’un de ses tentacules. S’il tou-
che, il bénéficie immédiatement d’un jet de lutte
opposé pour essayer d’agripper sa proie en fixant
son tentacule au crine de cette derniére. Une fois
que Yiashtaka a agrippé sa proie, il fixe tous ses ten-
tacules restants en remportant un jet de lutte op-
posé. Son adversaire peut tenter de se dégager mais
Yiashtaka bénéficie d'un bonus de circonstances de
+2 par tentacule fixé au crane de sa victime au début
du tour de jeu de cette derniere.

Sorts. Niveau de lanceur de sorts 6. Sorts connus
(6/7/6/4 ; DD de sauvegarde égal 4 13 + niveau du
sort). 0 — Détection de la magie, détection du poi-
son, hébétement, lecture de la magie, manipulation
a distance, rayon de givre, signature magique ; 1

— Bouclier, couleurs dansantes, coup au but, projec-

tile magique ; 2 — Flou, lévitation ; 3¢ — Eclair, image
. accomplie.

Facultés psioniques (Mag). Projection astrale,
N charme-monstre, détection de pensées, lévitation,
\ changement de plan, suggestion, a vo-
Y <. lonté. Niveau 8 delanceur desorts.
\ d S LeDD desjets de sauvegarde
Q' estlié au Charisme.
Télépathie.
Yiashtaka
peut com-
muniquer par
télépathie avec
toute créature parlant
quelque langue que
ce soit (portée 30
métres).

J
/
X

MENEVAL

Kobold Ensorceleur 15

Humanoide (kobold) de taille P

Dés de vie : 15d4+3 (42 pv)

Initiative : +6

Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases)

Classe d’armure : 18 (+1 taille, +4 Dex, +1 natu-
relle, +2 parade), contact 17, pris au dépourvu 14
Attaque de base/lutte : +7/+3

Attaque : demi-pique +1 (+9 corps a corps, 1d4+1/
x3) ; ou arbaléte légére de maitre (+11 distance,
1d6/19-20)

Attaque a outrance : demi-pique +1 (+9/+4 corps
a corps, 1d4+1/x3) ; ou arbalete légére de maitre
(+11 distance, 1d6/19-20)

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m
Attaques spéciales : sorts

Particularités : sensibilité alalumiére, vision dans
le noir (18 m), familier (serpent venimeux TP)
Jets de sauvegarde : Réf +9, Vig +7, Vol +12
Caractéristiques: For 10, Dex 14, Con 11,
Int 8, Sag 12, Cha 22

Compétences: Art de la magie +8, Bluff +9,
Concentration +9, Détection +3, Discrétion +6,
Fouille +2, Perception auditive +4

Dons : Création de baguettes magiques, Efficacité
des sorts accrue, Esquive, Magie de guerre, Science
de I'initiative, Robustesse, Vigilance

Facteur de puissance : 15

Equipement : bracelets d armure +3, anneau de pro-
tection +2, demi-pique + 1, arbaléte légere de maitre,
10 carreaux, gilet de résistance +2, cape de Charisme
+4, potion de flou, potion de rapidité, 2 parchemins
de domination, baguette de projectile magique (NLS
9, Quintessence des sorts)

Alignement : Loyal Mauvais

Sorts. Niveau delanceur de sorts 15. Sorts connus
(6/8/8/7/7/7/7/4 ; DD de sauvegarde égal a 16 +
niveau du sort). 0 — Détection de la magie, fatigue,
hébétement, lecture de la magie, lumiéres dansantes,
manipulation distance, rayon de givre, son imaginai-
re; 1 — Armure de mage, brume de dissimulation,

frayeur, projectile magique, sommeil ; 2¢ — Fléche
acide de Melf, flow, invisibilité, main spectrale, sphére
de feu ; 3¢ — Baiser du vampire, dissipation de la ma-
gie, éclair, immobilisation de personne ; 4° — Cri, globe




d’invulnérabilité partielle, peau de pierre, tempéte de
gréle ; 5°— Brume mortelle, cone de froid, immobilisa-
tion de monstre, téléportation ; 6° — Brume acide, dé-
sintégration, dissipation supréme ;7¢ — Forme éthérée,
rayon prismatique.

GARDE DE LA FAMILLE ROYALE

Humain Homme d’armes 6

Humanoide (humain) de taille M

Dés de vie : 6d8+12 (39 pv)

Initiative : +1

Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases)

Classe d’armure : 18 (+2 Dex, +6 armure), contact
12, pris au dépourvu 16

Attaque de base/lutte : +6/+9

Attaque : pique de maitre (+10 corps a corps,
1d8+4/x3)

Attaque a outrance : pique de maitre (+10/4+5
corps a corps, 1d8+4/x3)

Espace occupé/allonge : 1,50m/1,50 m (3 mavec
la pique)

Particularités : —

Jets de sauvegarde : Réf +4, Vig +9, Vol +1
Caractéristiques : For 16, Dex 14, Con 14, Int 12,
Sag 8, Cha 14

Compétences : Bluff +5, Détection +1, Diplomatie
+4, Intimidation +7, Natation +10, Saut +10
Dons : Attaques réflexes, Attaque en Puissance,
Esquive

Facteur de puissance : 5

Equipement : pique de maitre, crevice de maitre
Alignement : Neutre

FAARNATH

Succube Roublard 6

Extérieur (Chaos, extraplanaire, Mal) de taille M
Dés de vie : 6d8+6 plus 6d6+6 (60 pv)

Initiative : +8

Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases), vol 15 m
(moyenne)

Classe d’armure : 25 (+4 Dex, +9 naturelle, +2
parade), contact 16, pris au dépourvu 21

Attaque de base/lutte : +10/+11

Attaque : griffes (+12 corps a corps, 1d6+1)
Attaque a outrance : 2 griffes (+12/47 corps a
corps, 1d6+1)

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m
Attaques spéciales : absorption d’énergie, attaque

sournoise (+3d6), convocation de démons, pouvoirs
magiques

Particularités : don deslangues, immunité contre
I’électricité et le poison, esquive totale, esquive
instinctive, réduction des dégats (10/fer froid ou
Bien), résistance a ’acide, au feu et au froid (10),
résistance a la magie (18), sens des pieges (42), té-
1épathie (30 m), vision dans le noir (18 m)

Jets de sauvegarde : Réf +14, Vig +8, Vol +11
Caractéristiques : For 13, Dex 19, Con 13, Int 18,
Sag 14, Cha 26

Compétences: Bluff +26, Concentration
+17, Connaissances (mysteres) +20, Connaissan-
ces (histoire) +20, Connaissances (religion) +6
Déguisement 4+24* (+26 pour tenir un role), Dépla-
cement silencieux +20, Détection +23, Diplomatie
+19, Discrétion +20, Equitation +14, Evasion +20,
Fouille +19, Intimidation +26, Maitrise des cordes
+11 (+13 pour ligoter), Perception auditive +24,

Survie 49 (+11 pour suivre une piste)
* Quand il utilise son pouvoir de métamorphose, il acquiert un
bonus de circonstances de +10 aux tests de Déguisement.

Dons : Arme de prédilection (griffes), Esquive,
Persuasion, Science de I'initiative, Souplesse du
serpent, Volonté de fer

Facteur de puissance : 12

Equipement : anneau de protection +2, gantelets de
Dextérité +6, 2 potions de restauration partielle, 2
potions de rapidité, 2 potions de soins importants
Alignement : Chaotique Mauvais

Absorption d’énergie (Sur). Le succube absor-
be I’énergie des mortels en cas d’union charnelle,
ou tout simplement en les embrassant. Sisa victime
refuse d’étre embrassée, le succube doit engager
une lutte avec elle, ce qui 'expose a une attaque
d’opportunité. Le baiser ou I’étreinte du succube
inflige un niveau négatif au personnage et le baiser
s'accompagne d’un effet similaire au sort sugges-
tion, demandant a la victime d’accepter un autre
baiser de la succube. La victime doit réussir un jet
de Volonté (DD 21) pour annuler les effets de cette
suggestion. Le jet de Vigueur joué 24 heures plus tard
pour faire disparaitre le niveau négatif s'accompa-
gne d'un DD de 21. Les DD de sauvegarde sont liés
au Charisme.

Convocation de démons (Mag). Une fois par




jour, le succube peut tenter d’appeler un vrock (avec
30 % de chances de succés). Ce pouvoir est équiva-
lent a un sort du 3¢ niveau.

Pouvoirs magiques. Charme-monstre (DD 22),
détection des pensées (DD 20), détection du Bien,

forme éthérée (en n’emportant pas plus de 25 kg avec

lui), métamorphose (forme humanoide uniquement,
durée illimitée), suggestion (DD 21) et téléportation
supréme (uniquement lui-méme et 25 kg d’objets),
avolonté. Niveau 12 delanceur de sorts. Les DD de
sauvegarde sont liés au Charisme.

Don des langues (Sur). Le succube posseéde en
permanence ce pouvoir, identique au sort du méme
nom (niveau 12 delanceur de sorts). En regle géné-
rale, il préfére discuter de vive voix avec les mortels
afin de ne pas se trahir.

Compétences. Le succube bénéficie d’un bonus
racial de +8 aux tests de Détection et de Perception
auditive.

RAKSHASA

Extérieur (natif ) de taille M

Dés de vie : 7d8+421 (52 pv)

Initiative : +2

Vitesse de déplacement : 12 m (8 cases)

Classe d’armure : 21 (+2 Dex, +9 naturelle),
contact 12, pris au dépourvu 19

Attaque de base/lutte : +7/+8

Attaque : griffes (+8 corps a corps, 1d4+1)
Attaque a outrance : 2 griffes (+8 corps a corps,
1d4+1) et morsure (+3 corps a corps, 1d6)

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m
Attaques spéciales : détection de pensées, sorts
Particularités : change-forme, réduction des dé-
gats (15/Bien et perforant), résistance a la magie
(27), vision dans le noir (18 m)

Jets de sauvegarde : Réf +7, Vig +8, Vol +6
Caractéristiques : For 12, Dex 14, Con 16, Int 13,
Sag13,Chal7

Compétences : Art de la magie +11, Bluff +17%,
Concentration +13, Déguisement +17 (+19 pour
tenir un réle)*, Déplacement silencieux +13,
Détection +11, Diplomatie +7, Intimidation +5,
Perception auditive +13, Psychologie +11,

Représentation (art oratoire) +13

* Quand il utilise son pouvoir de change-forme, il bénéficie
d’un bonus de circonstances supplémentaire de +10 aux
tests de Déguisement. Enfin, s’il lit les pensées de son ad-
versaire, son bonus de circonstances aux tests de Bluff et de
Déguisement augmente encore de +4.

Dons : Esquive, Magie de guerre, Vigilance
Facteur de puissance : 10

Trésor : piéces normales, biens précieux normaux
(x2), objets normaux

Alignement : toujours loyal mauvais

Change-forme (Sur). Le rakshasa n’a besoin
que d’une action simple pour prendre la forme de
I’humanoide de son choix ou pour reprendre son
aspect normal. Sous forme humanoide, il perd ses
attaques de morsure et de griffes (mais s’équipe le
plus souvent d’une armure et d’armes). Il conserve sa
forme jusqu’a ce qu’il en choisisse une nouvelle. Le
changement ne saurait étre dissipé, maisle rakshasa
recouvre sa forme naturelle s’il est tué. Enfin, vision
lucide permet de distinguer sa forme naturelle.

Détection de pensées (Sur). Le rakshasa peut
lire en permanence les pensées des autres créatures,
comme s’il utilisait détection de pensées (niveau 18
delanceur de sorts ; jet de Volonté, DD 15, annule).
Il peut désactiver ce pouvoir ou le réactiver a vo-
lonté (action libre). Le DD de sauvegarde estlié¢ au
Charisme.

Sorts. Illance des sorts comme un ensorceleur de
niveau 7. Sorts d ensorceleur connus (6/7/7/5 ; DD de
sauvegarde égala 13 + niveau dusort). 0 — Détection
de lamagie, fatigue, lecture de la magie, lumiére, ma-
nipulation distance, message, résistance ; 1 — Armure
de mage, bouclier, charme-personne, image silencieu-
se, projectile magique ; 2° — Endurance de lours, fleche
acide de Melf, invisibilité ; 3° — Rapidité, suggestion.

Compétences. Ce monstre bénéficie d'un bonus
racial de +4 aux tests de Bluff et de Déguisement.

RAKSHASA, ZAKYA
Voir le manuel Eberron - Univers.

Atur

VECRA

Bien que la philosophie et les motivations de
Vecra divergent beaucoup de celles de la cour
d’outre-mort, elle était la femme parfaite pour me-
ner 'opération. La cour pense qu'en étant entourée
de trois aventuriers reconnus, elle saurait se tenir.
Malgré quelques tensions entre elle et Oatef qu'elle
trouve trop soumis a la cour, le groupe arrive tres
bien a travailler de concert.




Elfe Guerrier 4/Roublard 3/Assassin 7
Humanoide (elfe) de taille M

Dés de vie : 4d10+3d6+7d6+28 (85 pv)
Initiative : +7

Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases)
Classe d’armure : 21 (4+3 Dex, +1 naturelle, +1 pa-
rade, 46 armure), contact 14, pris au dépourvu 21
Attaque de base/lutte : +11/+15

Attaque : dague de lassassin (+17 corps a corps,
1d4+6/19-20) ; ou épée a deux mains +1 (+17 corps
a corps, 2d6+9/19-20 et poison)

Attaque a outrance : dague de l assassin (+17/+12/
+7 corps a corps, 1d4+6/19-20) ; ou épée a deux
mains +1 (+17/+12/47 corps a corps, 2d6+9/19-
20 et poison)

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m
Attaques spéciales : attaque mortelle, attaque
sournoise (+6d6), sorts

Particularités : traits des elfes, vision nocturne,
recherche des piéges, esquive totale, esquive ins-
tinctive, sens des pi¢ges (+1), utilisation du poison,
esquive instinctive supérieure

Jets de sauvegarde : Réf +12, Vig +8, Vol +3 ; +3
contre le poison

Caractéristiques : For 18, Dex 16, Con 14, Int 18,
Sag11,Cha7

Compétences : Acrobaties +22, Bluff +15, Dépla-
cement silencieux +20, Détection +17, Discrétion
+20, Escamotage +22, Intimidation +17, Perception
auditive +17, Psychologie +17, Saut +23

Dons : Arme de prédilection (épée & deux mains),
Arme en main, Attaque éclair, Attaques réflexes,
Esquive, Science de I'initiative, Souplesse du ser-
pent, Spécialisation martiale (épée a deux mains)
Facteur de puissance : 14 .

Attaque mortelle (Ext). Si 'assassin étudie sa
cible pendant au moins 3 rounds puis réussit une at-
taque sournoise infligeant des dégéts, le coup peut
paralyser (pendant 1d6+7 rounds) ou tuer la vic-
time. Jet de Vigueur (DD 17) pour résister a cette
attaque (DD 18 avec la dague de lassassin).

Poison (Ext). Mortelame sur'épée a deux mains.
Jetde Vigueur DD20 ; 1d6 Con/2d6 Con.

Sorts. Niveau de lanceur de sorts 7. Sorts par jour
(4/4/3/1). Sorts connus (4/4/3/2 ; DD égal a 14 +
niveau du sort ; 10 % de chances d’échec des sorts
profanes). 1 — Brume de dissimulation, changement
dapparence, saut, son imaginaire ; 2° — Alignement
indétectable, modification dapaprence, passage sans
traces, pattes daraignée ; 3° — Détection faussée, si-
mulacre de vie, ténébres profondes ; 4° — Invisibilité
supréme, liberté de mouvement.

MARLOW

Elfe Magicien 15

Humanoide (elfe) de taille M

Dés de vie : 15d4+45 (84 pv)

Initiative : +5

Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases)

Classe d’armure : 16 (+5 Dex, +1 parade), contact
15, pris au dépourvu 11

Attaque de base/lutte : +7/+7

Attaque : rapiére+1 (+8 corps a corps, 1d6+1/18-
20) ; ou arc long composite +1 (+13 distance,
1d8+1/x3)

Attaque a outrance : rapiére+1 (+8/43 corps a
corps, 1d6+1/18-20) ; ou arc long composite +1 (+13
/+8 distance, 1d8+1/x3)

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m

. A3 Attaques spéciales : sorts
Equipement : chemise de _— . o
quip g traits des elfes, familier

mailles en mithral +2, da-
guedelassassin, épéea deux
mains +1, mortelame (1
dose), anneau d’invisibi-
lité, anneau de protection
+1, amulette darmure
naturelle +1, potion de
grice féline, potion d’hé-

roisme, potion dantidé-

tection, potion de soins

importants, parchemin
d'empoisonnement, parche-
min de porte dimensionnelle
Alignement : Loyal Mauvais

V.--'--. Particularités :

(corbeau)
Jets de sauvegarde : Réf +13, Vig +10,
Vol +13
Caractéristiques : For 10, Dex 20, Con
14, Int 24, Sag 10, Cha 8
Compétences : Art dela magie +25,
Concentration +20, Connaissances
(histoire) +13, Connaissances
(mystere) +25, Connaissances
(religion) 420, Détection +5,
Perception auditive +5,
Fouille +12
Dons : Augmentation d’in-
tensité, Création d’anneaux




magiques, Création de baguettes magiques,
Création de batons magiques, Création d’objets
merveilleux, Ecole renforcée (Enchantement),
Ecole renforcée (Evocation), Ecriture de parche-
mins, Efficacité des sorts accrue, Science de la ro-
bustesse, Vigilance *

Facteur de puissance : 15

Equipement : rapiére +1, arc long composite +1,
20 fleches, pierre ioun (prisme rose laiteux), cape de
résistance +3, amulette de Constitution +4, bottes de
rapidité, gants de Dextérité +4, bandeau d’Intelli-
gence +6, havresac d’Hévard, perle de thaumaturgie
(4%), 2 potions de soins modérés, anneau des premiers
arcanes, anneau des deuxiémes arcanes, baton du gi-
vre, baguette de lumiére du jour, grimoire
Alignement : Neutre

Familier (corbeau). Armure naturelle (+8), Int
13, esquive extraordinaire, transfert d’effet magi-
que, lien télépathique, conduit, parlele draconique,
résistance a la magie (20).

Sorts.Niveau de lanceur de sorts 15. Sorts prépa-

rés(4/10/10/6/5/5/4/3/1 ; DD de sauvegarde égal
a 17 + niveau du sort, +1 pour les enchantements et
évocations). 0 — Détection de la magie, hébétement,
rayyon de givre, son imaginaire ; 1 — Agrandissement,
armure de mage, bouclier, couleurs dansantes, coup au
but, graisse, projectile magique (x3), rapetissement ;
2¢ — Détection de Uinvisibilité, fléche acide de Melf,
flou, fou rire de Tasha, invisibilité, poussiére scin-
tillante, ruse du renard, sphére de feu, ténébres, toile
daraignée ; 3° — Boule de feu, clignotement, dissipa-
tion de la magie, éclair, rapidité, vol ; 4° — Cri, énergie
négative, tempéte de gréle, peau de pierre, tentacules
noirs d’Evard ; 5° — Céne de froid (x2), magie des om-
bres, mur de force, téléportation ; 6° — Convocation
de monstres VI, dissipation supréme, double il-
lusoire, grdce féline de groupe ; 7¢ — Doigt de
mort, immobilisation de personne de groupe,
rayyons prismatiques ; 8 — Symbole de mort.

Grimoire. 0 — Tous; 1¢ — Arme
magique, armure de mage, charme-
personne, convocation de monstres
I, corde animée, coup au but, dé-
guisement, feuille morte, projectile
magique, sommeil ; 2° — Détection
de linvisibilité, détection de
pensées, endurance de lours,
fléche acide de Melf, flou,
force de taureau, grice fé-
line, invisibilité, poussiére

scintillante ; 3° — Boule de feu, déplacement, dissipa-
tion de la magie, éclair, rapidité, sphere d’invisibilite,
suggestion, vol ; 4° — Charme-monstre, métamorphose,
mur de feu, mur de glace, peau de pierre, scrutation,
tempéte de gréle ; 5° — Cone de froid, convocation de
monstres V, mur de force, renvoi, téléportation ; 6° —
Désintégration, éclair multiple, dissipation supréme,
vision lucide ;7¢ — Convocation de monstres VII, doigt
de mort, rayon prismatique ; 8 — Charme-monstre de
groupe, convocation de monstres VIII, danse irrésis-
tible d’Otto.

Liza

Elfe Guerrier 15

Humanoide (elfe) de taille M

Dés de vie : 15d10+45 (132 pv)

Initiative : +6

Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases)

Classe d’armure : 32 (4+2 Dex, +2 naturelle, +2

parade, +4 bouclier, +12 armure), contact 14, pris

au dépourvu 30

Attaque de base/lutte : +15/422

Attaque : pic de guerre lourd +4 (428 corps a corps,

1d6+15/19-20/x4) ; ou hache de lancer +2 boome-

rang (+19 distance, 1d6+9/x3)

Attaque a outrance : pic de guerre lourd +4 (+28/

+23/+18corpsacorps, 1d6+15/19-20/x4) ; ouhache

de lancer +2 boomerang (+19 distance, 1d6+9/x3)

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m

Particularités : traits des elfes

Jets de sauvegarde : Réf +9, Vig +15, Vol +8

Caractéristiques : For 24, Dex 15, Con 16, Int 10,

Sag12,Cha 10

Compétences : Escalade +19, Intimidation +6,

Saut +13

Dons : Arme de prédilection (pic de guerre

lourd), Arme de prédilection supérieure (pic

de guerre lourd), Attaque en puissance,

Attaque éclair, Enchainement, Esquive,
Science de Pinitiative, Science du
critique (pic de guerre lourd),
Souplesse du serpent, Spécialisation

martiale (pic de guerre lourd),

Spécialisation martiale supérieure

b (picdeguerrelourd), Tirabout por-

- tant, Tir de loin, Tir en mouvement

Facteur de puissance : 15

Equipement : harnois +4, écu en bois

+2, amulette d'armure naturelle +2,

anneau de protection +2, pic de guerre




lourd +4, hache de lancer +2, ceinturon de Force +6,
amulette de Constitution +2, cape de résistance +2,
gants de Dextérité +2, S potions de soins importants
Alignement : Chaotique Neutre

OATEF

Prétre 15 de la Cour d’Outre-Mort
Humanoide (elfe) de taille M

Dés de vie : 15d8+30 (101 pv)

Initiative : +0

Vitesse de déplacement : 6 m (4 cases)

Classe d’armure : 30 (+2 naturelle, +2 parade, +4
bouclier, +12 armure), contact 12, pris au dépourvu
30

Attaque de base/lutte : +11/+14

Attaque : masse d'arme lourde +4 (+18 corps a
corps, 1d8+7) ; ouarbaléte légére +2 (+13 distance,
1d8+5)

Attaque a outrance : masse darme lourde +4
(+18/+13/48 corps a corps, 1d8+7) ; ou arbaléte
légére +2 (+13 distance, 1d8+5)

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m
Attaques spéciales : renvoi des morts-vivants (5/
jour, comme prétre de niveau 19), sorts
Particularités : traits des elfes, domaines

Jets de sauvegarde : Réf +5, Vig +11, Vol +16
Caractéristiques : For 16, Dex 10, Con 14, Int 10,
Sag 24, Cha 15

Compétences : Artdelamagie +18, Concentration
420, Connaissances (religion) +8, Détection +9,
Perception auditive +9, Premiers secours +17
Dons: Armede prédilection (masse d’armelourde),
Attaque en puissance, Enchainement, Extension
de durée, Incantation silencieuse, Magie de guerre,
Vigilance

Facteur de puissance : 15

Equipement : harnois +4, écu en bois +4, amulette
darmure naturelle +2, anneau de protection +2,
masse d armes sainte +4, arbaléte légére +2, amulette
de renvoi des morts-vivants, cape de Charisme +2,
gants de Dextérité +2, ceinturon de Force +4, parche-
min de guérison supréme, parchemin dallié majeur
doutreplan, parchemin de mot de rappel
Alignement : Neutre Bon

Domaines. Bien et Mort (caresse mortelle).

Sorts. Niveau de lanceur de sorts 15 (+1 pour les
sorts du Bien). Sorts par jour (6/8/8/8/6/6/5/4/2 ;
DD de sauvegarde égal a 17 + niveau du sort). 0
— Assistance divine, détection de la magie, lecture de

la magie, lumiére, résistance, soins superficiels ; 1°
— Bénédiction (x2), bouclier de la foi, convocation de
monstres I, faveur divine, injonction, protection contre
le Mal*, sanctuaire ; 2° — Aide™, arme spirituelle, force
de taureau, fracassement, immobilisation de person-
ne, mise a4 mort, silence, soins modérés ; 3° — Cercle
magique contre le Mal* convocation de monstres I11,
dissipation de la magie, panoplie magique, priére,
protection contre les énergies destructives, soins im-
portants, ténébres profondes ; 4° — Arme magique su-
Dérieure, chatiment sacré, immunité contre les sorts,
puissance divine, soins intensifs ; 5¢ — Annulation
denchantement, colonne de feu, exécution, fléau d’in-
sectes, injonction supréme, rejet du Mal*; 6° — Allié
majeur doutreplan, barriére de lames* dissipation
supréme, mise a mal, mot de rappel ; 7¢ —Champ de
force, destruction, parole sacrée® scrutation ultime ;
8¢ — Aura sacrée”, Tempéte de feu.

* Sorts de domaine

Le monastere du Sang
Pourpre

MOINE DU MONASTERE

Demi-elfe Moine 8

Humanoide (demi-elfe) de taille M

Dés de vie : 8d8+8 (50 pv)

Initiative : +3

Vitesse de déplacement : 15 m (10 cases)

Classe d’armure : 17 (+3 Dex, +1 Sag, +1 parade,
+2 naturelle), contact 15, pris au dépourvu 14
Attaque de base/lutte : +6/+8

Attaque : attaque & mains nues (+12 corps a corps,
1d10+2) ; ou kama +1 (+12 corps a corps, 1d6+3)
Attaqueaoutrance : déluge de coups (+10/+10/+7
corps a corps, 1d1042) ; ou kama +1 en déluge de
coups (+10/+10/+7 corps a corps, 1d6+3)
Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m
Attaques spéciales : coup étourdissant (DD 14),
déluge de coups

Particularités : traits des demi-elfes, esquive to-
tale, sérénité, frappe ki (magie), chute ralentie (12
m), pureté physique, plénitude physique

Jets de sauvegarde : Réf +9, Vig +7, Vol +4
Caractéristiques : For 14, Dex 17, Con 12, Int 8,
Sag 10, Cha 10

Compétences : Acrobaties +14, Déplacement si-
lencieux +14, Détection +0, Equilibre +5, Escalade




+11, Perception auditive +11
Dons : Arme de prédilection
(attaque @ mains nues), Attaque
en finesse, Coup étourdissant,
Esquive, Parade de projectiles,
Scienceducombatamainsnues,
Science du croc-en-jambe
Facteur de puissance : 8
Equipement : kama +1, brace-
lets darmure +1, amulette dar-
murenaturelle +2, potion de grice
[féline, potion de soins modérés
Alignement : Neutre Mauvais

PALADIN DU
SANG DE VOL

Humain Rédeur 6 / Chevalier noir 3
Humanoide (demi-elfe) de taille M

Dés de vie : 6d8+3d10+9 (52 pv)

Initiative : +3

Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases)

Classe d’armure : 20 (+3 Dex, +5 armure, +2 na-
turelle), contact 13, pris au dépourvu 17

Attaque de base/lutte : +9/+11

Attaque : double-lame +1 (+12 corps a corps,
1d8+4/19-20) ; ou arc long composite de maitre
(bonus de Force +2) (+13 distance, 1d8+2/x3)
Attaque a outrance : double-lame +1 (+12/47
corps a corps, 1d8+4/19-20) ; ou double-lame +1
combat a deux armes (+10/4+10/45/+5 corps a
corps, 1d843/19-20) ; ou arc long composite de
maitre (bonus de Force +2) (+13/+8 distance,
1d8+2/x3)

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m
Attaques spéciales : ennemi juré (+4 elfes, +2
dragons), bénédiction impie, chatiment du Bien
(1/jour), contrdle des morts-vivants
Particularités : traits des demi-elfes, empathie sau-
vage, compagnon animal, aura de Mal, détection du
Bien, utilisation du poison, aura de désespoir

Jets de sauvegarde : Réf +9, Vig +9, Vol +3
Caractéristiques : For 14, Dex 17, Con 12, Int 8,
Sag11,Cha 12

Compétences : Connaissances (religion) +1,
Discrétion +10, Déplacement silencieux +10,
Détection +8, Perception auditive +8, Escalade +9,
Fouille +8, Intimidation +5, Saut +9

Dons : Attaque en puissance, Combat a deux ar-
mes, Enchainement, Endurance, Maniement d’une
arme exotique (double-lame), Pistage, Science dela

destruction, Science du combat a
deux armes
Facteur de puissance : 9

Equipement : double-lame +1, che-
mise de mailles +1, arclong composite
de maitre (bonus de Force +2), po-
tion de rapidité, potion d’invisibilité,
potion de vol, 125 po
Alignement : Neutre Mauvais

Sorts de réddeur. Niveau de
lanceur de sorts 3. Sorts pré-
- - parés (1, DD de sauvegarde
égal 4 10 + niveau du sort).
1" — Résistance aux énergies
destructives.
Sorts de chevalier noir. Niveau de lanceur de
sorts 3. Sorts préparés (1, DD de sauvegarde égal a
10 + niveau du sort). 1¢ — Soins légers.

Compagnon animal. Le compagnon animal des
paladins du Sang de Vol est généralement un aigle.
Ce peut étre aussi un faucon, un loup ou un serpent
venimeux. Parfois, méme, ils n’en ont pas.

THEURGE DU SANG DE VOL

Demi-elfe Prétre 3 / Magicien 3 /

Théurge mystique 2

Humanoide (elfe) de taille M

Dés de vie : 3d8+5d4+9 (34 pv)

Initiative : +5

Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases)

Classe d’armure : 15 (+1 Dex, +2 parade, +1 natu-
relle, +1 armure), contact 13, pris au dépourvu 14
Attaque de base/lutte : +4/+5

Attaque : épieu de maitre (+6 corps a corps ou dis-
tance, 1d6+1)

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m
Attaques spéciales : intimidation des morts-vi-
vants (3/jour)

Particularités : traits des demi-elfes, domaines
Jets de sauvegarde : Réf +4, Vig +6, Vol +13
Caractéristiques : For 12, Dex 12, Con 12, Int 14,
Sag 16,Cha 10

Compétences : Art de la magie +10, Concentration
+9, Connaissances (mysteres) +8, Connaissances (re-
ligion) +8, Détection +8, Perception auditive +8
Dons : Ecole renforcée (nécromancie), Ecriture de
parchemins, Magie de guerre, Science de l'initiative
Facteur de puissance : 8




Equipement : épieu de maitre, anneau de protection
+2, bracelets darmure +1, amulette darmure natu-
relle +1, 3 potions de soins importants, parchemin de
boule de feu, parchemin de toile daraignée, cape de
résistance +1, grimoire

Alignement : Neutre Mauvais

Domaines. Mort (caresse mortelle) et nécroman-
cie (voir Eberron — Univers).

Sorts de prétre. Niveau de lanceur desorts 5 (+1
pour les nécromancies). Sorts préparés (5/4+1/3+1
/2+1,DD de sauvegarde égala 13 4+ niveau du sort).
0 — Assistance divine (x2), détection de la magie, lu-
miére, résistance ; 1 — Bénédiction (x2), bouclier de
la foi, imprécation, rayon affaiblissant* ; 2° — Contrile
mineur des morts-vivants* force de taureau, immo-
bilisation de personne, soins modérés ; 3° — Baiser du

vampire*, dissipation de la magie, lumiére briilante.
*Sorts de domaine

Sorts de magicien. Niveau de lanceur de sorts
5. Sorts préparés (4/4/3/1, DD de sauvegarde égal a
12 + niveau du sort). 0 — Détection de la magie, hé-
betement, rayon de givre, son imaginaire ; 1 — Arme
magique, armure de mage, projectile magique (x2) ;
2¢ — Fleche acide de Melf, flou, poussiére scintillante ;
3¢ - Rapidité

Grimoire. 0 — Détection de la magie, détection du
poison, hébetement, illumination, lecture de la magie,
rayon de givre, son imaginaire ; 1 — Arme magique,
armure de mage, couleurs dansantes, identification,
projectile magique ; 2° — Déblocage, endurance de
lours, fleche acide de Melf, flou, poussiére scintillante,
résistance aux énergies destructives ; 3° — Boule de feu,
cercle magique contre le Bien, dissipation de la magie,
rapidité.

PRETRE DU SANG DE VOL

Demi-elfe Prétre 9 du Sang de Vol

Humanoide (demi-elfe) de taille M

Dés de vie : 9d8+18 (58 pv)

Initiative : +5

Vitesse de déplacement : 6 m (4 cases)

Classe d’armure : 20 (+1 Dex, +a armure), contact
11, pris au dépourvu 19

Attaque de base/lutte : +6/+8

Attaque : pique de maitre (+9 corpsa corps, 1d8+3
/x3)

Attaque a outrance : pique de maitre (+9/+4 corps
a corps, 1d8+3/x3)

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m
Attaques spéciales : intimidation des morts-vi-

vants (5/jour), sorts

Particularités : traits des demi-elfes, domaines
Jets de sauvegarde : Réf +3, Vig +10, Vol +10
Caractéristiques : For 14, Dex 12, Con 14, Int 6,
Sag 18,Cha 15

Compétences : Art de la magie +4, Concentration
+3, Connaissances (religion) +4

Dons : Ecriture de parchemins, Magie de guerre,
Vigueur surhumaine, Science de I'initiative
Facteur de puissance : 9

Equipement : harnois +1, pique de maitre, potion
de soins modérés, 52 po

Alignement : Loyal Mauvais

Domaines. Mort (caresse mortelle) et nécroman-
cie (voir Eberron — Univers).

Sorts. Niveau de lanceur de sorts 8. Sorts prépa-
rés (6/6+1/4+1/4+1/3+1, DD de sauvegarde égal
a 15 + niveau du sort). 0 — Assistance divine (x3),
brume de dissimulation, détection de la magie, lu-
miére, résistance ; 1 — bénédiction, bouclier de la foi,
imprécation, rayon affaiblissant*, soins légers (x2) ; 2°
— Controle mineur des morts-vivants* force de tau-
reau, immobilisation de personne, sagesse du hibou,
soins modérés ; 3° — Baiser du vampire®, dissipation
delamagie (x2), lumiére brillante, ténébres profondes
; 4° — Blessure critique, convocation de monstres IV,
énergie négative™, soins intensifs.

*Sorts de domaine

MALEVANOR

Il estle grand prétre de la secte du Sang de Vol au
Karrnath, il conduit les rites et les rituels du Sang a
Atur, la cité de la nuit, dans le plus grand temple de
la nation consacré ala secte : le monastere du Sang
Pourpre. Malévanor occupe un poste essentiel au
sein de la secte, puisqu’il est le principal prétre du
Sang de Vol, c’estlui qui secretement tente de rallier
un maximum de Karrnathiens sous’étendard de la
liche, en montrant en public un visage innocent.

Le prétre connait la véritable existence de Vol,
pour lui, ce n’est pas une simple religion consacrée
au Sang (contrairement a ce qu’il tente de faire
croire aux nouveaux adorateurs), il vénére Erandis
comme on vénére un dieu.

Par le biais du bras droit de Vol, Murkhas, Malé-
vanor communique les agissements du Karrnath
a Erandis, il doit tres souvent rendre compte de la
situation a sa vénérée maitresse.

Quand les personnages vont le rencontrer, il sera
entrain de s’entretenir avec Murkhas. Il compte




bien profiter de'occasion pour terrasser les person-
nages devant Murkhas pour pouvoir étre reconnu
par Vol...

Demi-elfe Momie Prétre 10 du Sang de Vol
Mort-vivant de taille M

Dés de vie : 18d12+18 (135 pv)

Initiative : +5

Vitesse de déplacement : 6 m (4 cases)

Classe d’armure : 29 (+1 Dex, +10 naturelle, +8
armure), contact 11, pris au dépourvu 28

Attaque de base/lutte : +11/4+19

Attaque : coup (+19 corps a corps, 1d6+12/19-20
plus putréfaction de momie)

Attaque a outrance : coup (+19 corpsacorps, 1d6+
12/19-20 plus putréfaction de momie)

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m
Attaques spéciales : désespoir, putréfaction de
momie, intimidation des morts-vivants (6/jour),
sorts

Particularités : traits des demi-elfes, mort-vivant,
réduction des dégats (5/-), vision dans le noir (18
m), vulnérabilité au feu

Jets de sauvegarde : Réf +9, Vig +14, Vol +21
Caractéristiques : For 26, Dex 12, Con —, Int 10,
Sag22,Cha2l

Compétences : Artdela magie +14, Concentration
+18, Connaissances (religion) +6, Déplacement
silencieux 47, Détection +9, Discrétion +7,
Perception auditive +9

Dons : Attaque spéciale renforcée (désespoir),
Création de sceptres magiques, Ecole renforcée
(Nécromancie), Ecole supérieure (Nécromancie),
Ecriture de parchemins, Science de la robustesse,
Vigilance, Vigueur surhumaine, Science de I'initia-
tive, Science du critique (coup)

Facteur de puissance : 15

Equipement : sceptre d absorption (le sceptre a déja
absorbé 9 niveaux de sorts dont 5 y sont encore
stockés), harnois de maitre, médaillon de Sagesse
+4, cape de Charisme +4, gilet de résistance +3, 4
parchemins de soins intensifs, lettre de crédit de la
maison Kundarak pour 5000 po

Alignement : Loyal Mauvais

Désespoir (Sur). Quiconque apergoit Malévanor
doit réussir un jet de Volonté (DD 21) pour ne pas
étre paralysé de désespoir pendant 1d4 rounds. Que
le jet de sauvegarde soit réussi ou non, la créature
ne peut plus étre affectée par la vision de cette mo-
mie pendant 24 heures. Pour devenir grand prétre,

Malévanor a dii apprendre a dompter ce terrifiant
pouvoir afin d’épargner ses fideles et ne pas les ef-
frayer. Il est ainsi capable d’activer ou désactiver ce
pouvoir par une action libre.

Putréfaction de momie (Sur). Maladie surna-
turelle ; coup, jet de Vigueur (DD 19), temps d’in-
cubation, 1 minute ; effet : affaiblissements tempo-
raires de 1d6 points de Con et 1d6 points de Cha. Le
DD de sauvegarde est lié¢ au Charisme.

Domaines. Mort (caresse mortelle) et nécroman-
cie (voir Eberron — Univers).

Sorts. Niveau de lanceur de sorts 8. Sorts préparés
(6/6+1/6+1/4+1/4+1/3+1,DD de sauvegarde égal
a 16 + niveau du sort, +2 pour les nécromancies). 0
— Assistance divine (x3), détection de la magie (x3) ;
1" — Bénédiction, bouclier de la foi, détection du Bien,
Jfaveur divine, imprécation, perception de lamort, rayon
affaiblissant* ; 2° — Aide, contrile mineur des morts-vi-
vants’ discours captivant, immobilisation de personne,
mise amort, profanation ; 3° — Baiser du vampire™; dis-
sipation de la magie, malédiction, panoplie magique,
ténébres profondes ; 4° — Empoisonnement, énergie
négative®, immunité contre les sorts, puissance divine,
vermine géante ; 5° — Exécution, fléau d’insectes, sanc-
tification maléfique, vagues de fatigue*

*Sorts de domaine




MURKHAS

C’est la troisi¢éme fois que les personnages croi-
sentlaroute de leur ennemi de toujours. Depuisleur
long voyage en Argonesse, Murkhas a bien évolué,
ils’est entrainé dur avec sa maitresse et en a presque
oublié les PJ qui fourraient leur nez partout. Peut-
étre méme les croyait-t-il mort. C’est sa chance pour
s’en débarrasser a jamais, et sauf il n’a vraiment
plus aucune chance et que le combat tourne défini-
tivement en la faveur des PJ, il s'enfuira. S’il a déja
bien affaibli les personnages, il combattra jusquau
bout pour tenter de les anéantir.

Dans le cas ou Murkhas mourrait de la main des
personnages, Vol de viendrait folle de rage et met-
trai au point un rituel pour faire revenir Murkhas a
la vie sous forme de vampire, comme elle I'avait fait
par le passé pour ressusciter Kaius 1.

Demi-elfe Guerrier 4/Paladin 4/Roublard 2/
Chevalier noir 6

Humanoide (demi-elfe) de Taille M

Dés de vie : 8d10+2d6+6d10+48 (137 pv)
Initiative : +1

Vitesse de déplacement : 6 m (4 cases)

Classe d’Armure : 23 (+1 Dex, +10 armure, +2
naturelle), contact 11, pris au dépourvu 22
Attaque de base/lutte : +15/+21

Attaque : épée a deux mains +2 sanglante (+24
corpsacorps,2d6+13/17-20 plus 1 Con) ; oudague
(+22 corps a corps, 1d4+6/19-20 plus poison)
Attaque a outrance : épée a deux mains +2 san-
glante (+24/4+19/414 corps a corps, 2d6+13/17-
20 plus 1 Con) ; ou dague (+22/+17/+12 corps a
corps, 1d4+6/19-20 plus poison)

Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m
Attaques spéciales : aura de désespoir, chatiment
du Bien (3/jour), attaque sournoise (+2d6)
Particularités : traits des demi-elfes, bénédiction
impie, utilisation du poison, imposition des mains,
esquive totale, aura de Mal, détection du Bien,
contréle des morts-vivants, recherche des piéges,
vision nocturne

Jets de sauvegarde : Réf +16, Vig +24, Vol +15
Caractéristiques : For 22, Dex 13, Con 17, Int 13,
Sag 16, Cha 20

Compétences : Bluff +10, Concentration +6,
Connaissance (religion) 43, Détection +4,
Diplomatie +14, Discrétion +7 (+12), Equitation
+15, Intimidation +17, Perception auditive +4,
Psychologie +7, Renseignements +7, Saut +8
(+13), Utilisation d’objets magiques +13

Dons: Attaque en puissance, Enchainement,
Science de la destruction, Magie de guerre, Arme
de prédilection (épée a deux mains), Spécialisation
martiale (épée a deux mains), Science du critique
(épée a deux mains), Succession d’enchainements,
Combat monté

Langues : Commun, Elfique, Orque

Equipement : harnois en peau de dragon +2, épée a
deux mains +2 sanglante, dague de maitre, 2 fioles
de Mortelame (DD 20 1d6 Con/2d6 Con), amu-
lette darmure naturelle +2, cape de résistance +3,
ceinturon de Force +4, cape de laraignée, gantelet de
la marque, baguette d’immobilisation de personne
(20 charges), parchemin de dissipation de la magie,
2 potions de soins importants, potion de vol, lettres
de crédit de la maison Kundarak pour 2000 po, 4
dracolithes de Khyber, 4 dracolithes d’Eberron, 4
dracolithes de Syberis

Facteur de puissance : 16

Alignement : Loyal Mauvais

Aura de désespoir (Sur). Murkhas dégage une
aura provoquantl’abattement de ses ennemis : tous
ceux qui se trouvent a moins de 3 metres subissent
un malus de -2 a tous leurs jets de sauvegarde.

Aura de mal (Ext). Murkhas en tant que cheva-
lier noir génere une puissante aura de Mal (voir le
sort détection du Mal), égale 4 son niveau de cheva-
lier noir soit 6.

Attaque sournoise (Ext). Comme la capacité
de roublard du méme nom. Les dégéts d’attaque
sournoise de Murkhas s’élevent 4 2d6.

Bénédiction impie (Sur). Si la valeur de
Charisme de Murkhas lui confére un bonus, celui-ci
s'applique a tous les jets de sauvegarde du person-
nage. Les caractéristiques de Murkhas présentées
ci-dessus tiennent déja compte de son modificateur
de Charisme de +5.

Chatiment du bien (Sur). Trois fois par jour,
Murkhas peut tenter de chétier une créature d’ali-
gnement bon par le biais d’une attaque de corps
a corps normale. Dans ce cas, il ajoute son bonus
de Charisme (45) au résultat du jet d’attaque et,
en cas de coup au but, il inflige 1 point de dégats
supplémentaire par niveau (4+6). Si Murkhas utilise
accidentellement ce pouvoir contre une créature
qui n’est pas d’alignement bon, il ne se déclenche
pas, mais Murkhas ne peut plus s’en servir de la
journée.

Contrdle des morts-vivants (Sur). Murkhas
possede le pouvoir de contrdler et d’intimider les




morts-vivants. Il affecte ces créatures comme un
prétre de niveau 4.

Détection du Bien (Mag). A volonté, Murkhas
peut faire appel a ce pouvoir magique reproduisant
leffet du sort du méme nom.

Esquive totale (Ext). Lagilité presque surhu-
maine de Murkhas lui permet d’éviter les attaques
magiques ou inhabituelles. S’il réussit son jet de
Réflexes contre une attaque dont les dégéts sont
normalement réduits de moitié en cas de jet de
Réflexes réussi (comme C’est le cas pour une boule
de feu ou le souffle enflammé d’un dragon rouge),
il I’évite totalement et ne subit pas le moindre dé-
gat. Si Murkhas porte une armure intermédiaire
ou lourde, ou se trouve sans défense (parce qu’il est
inconscient ou paralysé, par exemple), il perd les
avantages de d’esquive totale.

Imposition des mains (Sur). Chaque
jour, Murkhas peut se guérir d'un nom-
bre de points de vie égal a son bonus de
Charisme multiplié par son niveau
(soit 30 points). Ce pouvoir ne lui per-
met de soigner per-
sonne d’autre que
lui-méme ou son
serviteur fiélon.

Recherche des pie-
ges (Ext). Comme la ca-
pacité de roublard du méme
nom.

Sorts. Niveaudelanceurde
sorts 6. Sorts préparés (3/3/3 ;
DD de sauvegarde égal a 11
+ niveau du sort). 1 — Soins
légers (x3) ; 2° — Mise & mort,
splendeur de laigle, convo-
cation de monstres II (loup
fiélon) ; 3¢ — Contagion, pro-
tection contre les énergies des-
tructives, ténébres profondes.

Utilisation du poison
(Ext). Murkhas est entrainé
a utiliser du poison ; il ne
risque jamais de s’em-
poisonner accidentel-
lement quand
il enduit son
armed’une
substance
nocive.

Kaius II1

YATUS (EMINE)

Extérieur (natif) de taille M
Rakshasa Ensorceleur 7
Dés de vie : 7d8+7d4+42 (90 pv)
Initiative : +2
Vitesse de déplacement : 12 m (8 cases)
Classe d’armure : 24 (+2 Dex, +9 naturelle, +3
parade), contact 15, pris au dépourvu 22
Attaque de base/lutte : +10/+11
Attaque : griffes (+11 corps a corps, 1d4+1)
Attaque a outrance : 2 griffes (+11 corps a corps,
1d4+1) et morsure (+6 corps a corps, 1d6)
Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m
Attaques spéciales : détection de pensées, sorts
Particularités : change-forme, réduction des dé-
gats (15/Bien et perforant), résistance a la magie
(34), vision dans le noir (18 m)
Jets de sauvegarde : Réf +12, Vig +13, Vol +14
Caractéristiques : For 12, Dex 14, Con 16,
Int 14, Sag 13, Cha 25
Compétences : Art de la magie +12,
Bluftf +21*, Concentration +7, Connais-
sances (mysteres) +10, Déguisement +21
(+20pour tenirunréle)*, Déplacement
silencieux +11, Détection +12,
Diplomatie +11, Intimidation 49,
Perception auditive +11, Psychologie

+10, Représentation (art oratoire) +17

* Qlland il utilise son pouvoir de change-forme,

il bénéficie d’'un bonus de circonstances sup-

plémentaire de +10 aux tests de Déguisement.

Enfin, sil lit les pensées de son adversaire, son

bonus de circonstances aux tests de Bluff et de
Déguisement augmente encore de +4.

Dons : Ecole renforcée (Enchantement),
Ecole supérieure (Enchantement), Esquive,
Magie de guerre, Vigilance

Facteur de puissance : 14
Equipement : anneau de protection +3,
cape de Charisme +6, gilet de résistance
+3, saphir (2200 po), sacoche a com-
posantes, parchemin de vol, parche-
min de téléporation, potion de soins
importants, focaliseur du sort
épée de Mordenkainen
Alignement :

b Loyal Mauvais




Change-forme (Sur). Le rakshasa n’a besoin
que d’une action simple pour prendre la forme de
I’humanoide de son choix ou pour reprendre son
aspect normal. Sous forme humanoide, il perd ses
attaques de morsure et de griffes (mais s’équipe le
plus souvent d’une armure etd’armes). Ilconserve sa
forme jusqua ce qu’il en choisisse une nouvelle. Le
changement ne saurait étre dissipé, mais le rakshasa
recouvre sa forme naturelle s’il est tué. Enfin, vision
lucide permet de distinguer sa forme naturelle.

Détection de pensées (Sur). Le rakshasa peut
lire en permanenceles pensées des autres créatures,
comme §’il utilisait détection de pensées (niveau 18
delanceur de sorts ; jet de Volonté, DD 20, annule).
I peut désactiver ce pouvoir ou le réactiver a vo-
lonté (action libre). Le DD de sauvegarde est lié au
Charisme.

Sorts. Niveau de lanceur de sorts 14. Sorts par
jour (6/8/8/8/8/7/6/4). Sorts connus (9/5/5/4/4/
3/2/1 ;DD de sauvegarde égala 17 + niveau dusort,
+2 pour les enchantements). 0 — Destruction de
mort-vivant, détection de la magie, fatigue, lecture de
la magie, lumiéres dansantes, manipulation distance,
message, résistance, son imaginaire ; 1 — Armure de
mage, bouclier, charme-personne, image silencieuse,
projectile magique ; 2° — Détection de l'invisibilité,
endurance de lours, fleche acide de Melf, fou rire de
Tasha, invisibilité ; 3° — Déplacement, rapidité, éclair,
protection contre les énergies destructives, suggestion ;
4° — Bouclier de feu, charme-monstre, confusion,
scrutation ; 5¢ — Débilité, mur de force, télékinésie ;
6¢ — Double-illusoire, suggestion de groupe ; 7 — Epée
de Mordenkainen.

Compétences. Ce monstre bénéficie d'un bonus
racial de +4 aux tests de Bluff et de Déguisement.

KAius

Kaius est un homme important dans le monde
d’Eberron. Derriere son role de roi du Karrnath que
toutle mondelui connait se cache un terrible secret :
Kaius III nest autre que Kaius I*. En effet, Kaius a
participé au Sacrement du Sang que Vol exigea de
lui en contrepartie de 'aide quelle lui fournit durant
la Derniére Guerre. Mais dans cette cérémonie, Vol
en profita pour transformer Kaius en vampire. Si
Kaius parvint avec beaucoup de mal & conserver
son indépendance, il se bat pour éviter quon ne
découvre son secret au moyen de nombreux objets
et sortiléges, et a pris la place de son arri¢re-petit-
fils pour gouverner sa nation a nouveau.

Autant dire que Vol est 'ennemi le plus détesté
etle plus craint de Kaius. Connaissant bien les mo-
tivations de la liche, le roi a aussitét fait le rappro-
chement entre lanouvelle marque et cette derniére.
Ce plan de reconquéte du dracogramme pourrait
amener Vol & un rang encore plus important, et
s’il arrivait & terme, le roi se retrouverait en dange-
reuse position. Ne pouvant agir lui-méme contre
cette diabolique tentation, Kaius prie pour quelle
échoue, ou que quelqu’un la mette en péril. Bien
qu’il ne veuille pas qu'on se rapproche de son secret,
il sera quelque peu forcé d’apporter son aide aux
personnages s’il pense qu’ils comptent parmi les
derniers espoirs.

Kaius doit paraitre imposant face aux personna-
ges, son envergure et sa puissance en font un allié
difficile a appréhender, il faudra se méfier d’un tel
personnage.

Vampire Humain Noble 2/Guerrier 11
Mort-vivant (humanoide altéré) de taille M

Les Bastions de Mror

KRAKEN

Créature magique (aquatique) de taille Gig
Dés de vie : 20d10+180 (290 pv)

Initiative : +4

Vitesse de déplacement : nage 6 m (4 cases)
Classe d’armure : 20 (-4 taille, +14 naturelle),
contact 6, pris au dépourvu 20

Attaque de base/lutte : +20/+44

Attaque : tentacule (4+28 corps a corps,
2d8+12/19-20)

Attaque a outrance : 2 tentacules (+28 corps a
corps, 2d8+12/19-20), 6 bras (4+23 corps a corps,
1d6+6) et morsure (+23 corps a corps, 4d6+6)
Espace occupé/allonge : 6 m/4,50 m (18 m avec
les tentacules, 9 m avec les bras)

Attaques spéciales : constriction (2d8+12 ou
1d6+6), étreinte

Particularités : nuage d’encre, pouvoirs magi-
ques, propulsion, vision dans le noir (18 m), vision
nocturne

Jets de sauvegarde : Réf +12, Vig +21, Vol +13
Caractéristiques : For 34, Dex 10, Con 29, Int 21,
Sag 20, Cha 20

Compétences : Concentration +21, Connaissances
(géographie) +17, Connaissances (nature) +16,




Détection +30, Diplomatie +7, Discrétion +0,
Fouille +28,Intimidation 416, Natation +20,
Perception auditive +30, Psychologie +17,
Survie +5 (+7 pour suivre une piste),
Utilisation d’objets magiques +16
Dons: Combatenaveugle, Expertise du
combat, Science de I'initiative, Science
du critique (tentacule), Science du croc-
en-jambe, Vigilance, Volonté de fer
Facteur de puissance : 12

Equipement : aucun

Alignement : Neutre Mauvais

Constriction (Ext). Le kraken inflige
automatiquement des dégats de tentacule ou de
bras chaque fois qu’il remporte le test de lutte qui
l'oppose a sa victime.

Etreinte (Ext). Pour utiliser ce pouvoir, le kra-
ken doit réussir une attaque de tentacule ou de bras.
Au prix d’une action libre, il peut ensuite tenter
d’initier une lutte sans provoquer d’attaque d’op-
portunité. S’il gagne le test de lutte, il peut utiliser
son pouvoir de constriction.

Nuage d’encre (Ext). Une fois par minute, le
kraken peut émettre un nuage d’encre noire satu-
rant une étendue de 24 meétres de rayon (action
libre). Lencre procure un camouflage total, que le
kraken met le plus souvent a profit pour s’enfuir si
le combat ne tourne pas a son avantage. Les créa-
tures se trouvant a 'intérieur du nuage subissent
tous les handicaps habituels de I'absence totale de
visibilité.

Pouvoirs magiques. Contrile des vents, contrile
du climat, domination danimal (DD 18) et résistan-
ce aux énergies destructives, 1 fois par jour. Niveau
9 de lanceur de sorts. Le DD de sauvegarde est lié
au Charisme.

Propulsion (Ext). Une fois par round, le kraken
peutlibérer un violentjet d’eau quile propulse brus-
quement vers larriere (action complexe, distance
parcourue 84 métres). Le déplacement se fait en
ligne droite, mais le monstre ne provoque pas d’at-
taque d’'opportunité.

Compétences. Le kraken bénéficie d’un bonus
racial de +8 aux tests de Natation visant a effectuer
une tiche spéciale ou a éviter un danger. Il peut
toujours choisir de faire 10 aux tests de Natation,
méme s’il est distrait ou en danger. Quand il nage en
ligne droite, il peut recourir a I'action de course.

VER DES GLACES

Créature magique (froid) de taille TG

Dés devie : 14d10+70 (147 pv)

Initiative : +4

Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases), creuse-
ment 3 m

Classe d’armure : 18 (-2 taille, +10 naturelle),
contact 8, pris au dépourvu 18

Attaque de base/lutte : +14/+430

Attaque : morsure (+21 corps a corps, 2d8+12 et
1d8 de froid)

Attaque a outrance : morsure (+21 corps a corps,
2d8+12 et 1d8 de froid)

Espace occupé/allonge : 4,50 m/3 m

Attaques spéciales : froid, souffle, stridulation
Particularités : immunité contre le froid, spasmes
d’agonie, vision dans le noir (18 m), vision noc-
turne, vulnérabilité au feu

Jets de sauvegarde : Réf +9, Vig +14, Vol +6
Caractéristiques : For 26, Dex 10, Con 20, Int 2,
Sag11,Chall

Compétences : Détection +5, Discrétion +3,
Perception auditive +5

Dons : Arme de prédilection (morsure), Arme na-
turelle supérieure (morsure), Science de I'initiative,
Vigilance, Volonté de fer

Facteur de puissance : 12

Equipement : aucun

Alignement : Neutre




Les souterrains de Mror

OMBRE TERTIAIRE

Brume Vampirique

Vase de taille TG

Dés devie: 13d10+13 (84 pv)

Initiative : +0

Vitesse de déplacement : 6 m (4 cases)

Espace occupé/allonge : 3 m/3 m (1 case/1 case)
Classe d’armure : 11 (+3 parade, -2 taille), contact
11, pris au dépourvu 11

Attaque de base/lutte : +11/+20

Attaque : coup (+12 corps-a-corps, 1d8+1 plus
effet magique)

Attaque a outrance : coup (+12 corps-a-corps,
1d8+1 plus effet magique)

Attaques spéciales : enveloppement, effet magique
Particularités : vase, réduction des dégats 10/ma-
gie, résistance a la magie 23

Jets de sauvegarde : Réf +8, Vig +9, Vol +8
Caractéristiques : For 13, Dex 10, Con 13, Int —,
Sag 10,Cha 13

Compétences : Détection +0

Dons : aucun

Facteur de puissance : 13

Trésor : aucun

Alignement : Neutre

Effet magique (Sur) : La Brume Vampirique
soumet les adversaires quelle frappe ou enveloppe
a un effet magique qui cause 2d6 points de dégats
(jet de Réflexes DD 18 pour réduire de moitié les
dégats infligés). Dans le méme temps, la Brume
Vampirique gagne autant de points de vie tempo-
raires sans pouvoir dépasser le total de points de vie
de sa victime +10. Ces points de vie temporaires
disparaissent au bout d’une heure.

Enveloppement (Ext) : La Brume Vampirique
peutse laisser couler autour d’un adversaire de taille
TG ou moins au prix d’une action simple, ne por-
tant pas de coup ce round ci. La Brume Vampirique
n’a qua avancer sur ses adversaires pour en affecter
autant qu’elle peut en recouvrir. Les adversaires
peuvent porter une attaque d opportunité contre la
Brume Vampirique mais cela les oblige a renoncer
a leur jet de sauvegarde. Ceux qui ne portent pas

‘attaque d’opportunité peuvent tenter un jet de
Réflexes (DD 18) pour éviter d’étre enveloppés. En
cas de réussite, ils peuvent choisir de reculer ou de
se mettre sur le coté lorsque la Brume Vampirique

avance. Les créatures enveloppées sont soumises
a tous les effets normaux des sorts de la Brume
Vampirique a chaque tour de jeu de la créature et
sont considérés comme en situation de lutte.

FOREUR

Aberration de taille TG

Dés de vie : 15d8+78 (145 pv)

Initiative : +5

Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases), creuse-
ment 3 m

Classe d’armure : 24 (-2 taille, +1 Dex, +15 natu-
relle), contact 9, pris au dépourvu 23

Attaque de base/lutte : +11/+27

Attaque : coup (+17 corps a corps, 1d6+8 et 2d6
d’acide)

Attaque a outrance : 2 coups (+17 corps a corps,
1d6+8 et 2d6 d’acide)

Espace occupé/allonge : 4,50 m/3 m

Attaques spéciales : mucus corrosif
Particularités : immunité contre 'acide, percep-
tion des vibrations (18 m), fagonnage de la pierre,
vision dans le noir (18 m)

Jets de sauvegarde : Réf +6, Vig +12, Vol +11
Caractéristiques : For 27, Dex 13, Con 21, Int 14,
Sag 14, Cha 12

Compétences : Connaissances (exploration sou-
terraine) +14, Connaissances (nature) +4, Dépla-
cement silencieux +17, Détection +17, Perception
auditive +20, Survie +14 (+16 sous terre)

Dons : Attaque en puissance, Combat en aveu-
gle, Robustesse, Science de I'initiative, Vigilance,
Vigueur surhumaine

Facteur de puissance : 9

Trésor : aucun

Alignement : Neutre




