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PROLOGQUE

Ce scénario s’adresse a un groupe de
personnages nouvellement créés. Méme s’il
est inutile que tous soient des malkioni, ils
ne doivent pas étre opposés a I’Eglise de
Malkion car ils vont travailler pour les
Instruits des Dieux. Les personnages
débutent a Kustria en Salfester (qui est le
décor de campagne par défaut détaillé dans
le supplément sur Glorantha, Deuxi¢me
Age). A la création vous pouvez donner
comme Contact d’un personnage, le PNJ
Erebus.

Erebus sera I’employeur des personnages
pour ce scénario. Erebus est un sorcier
malkioni, il est a la téte de la Société
Esotérique de Magie qui est, en fait, une
é¢cole de magie dont il est I’unique
enseignant. Il pourra enseigner quelques
sorts ou compétences communes contre
rémunération mais, pour des compétences
plus rares (avancées) ou pour des sorts plus
recherchés (a la discrétion du MJ) une
rémunération ne suffira pas : il voudra
¢galement des services en nature. Ces
services incluent généralement la recherche
de reliques, de livres ou de connaissances
anciennes. Il n’est pas trés regardant sur les
moyens, seuls les résultats 1’intéressent.
Erebus sera le parfait prétexte pour le MJ
d’envoyer les personnages en mission
contre rémunération, voire contre des
récompenses plus attrayantes (sorts,
éventuellement objets magiques) mais
uniquement dans des quétes plus délicates.

Dans cette aventure, Erebus demande a
rencontrer le personnage qui l’a pour
contact afin de lui parler d’une mission. Il
aimerait le rémunérer pour qu’il aille
enquéter sur des ruines datant du Premier

Age. 11 a réussi, pense t-il, a localiser leur
emplacement dans la forét de Ballid. II est
prét a payer le personnage et son équipe
(200 PA par personne) en échange de tout
ce qu’ils peuvent trouver dans ces ruines. Il
convoite toutes les reliques qui pourraient
subsister et, idéalement des livres d’époque.

Pour jouer ce scénario il vous faut posséder
RuneQuest II ou Legend. Glorantha
Deuxiéme Age est fortement conseillé ainsi
que [’Aréne des monstres I et I1.

NOTES SUR Le VOYAGE:

Le voyage de Kustria a I’orée de la forét de
Ballid est d’environ 500 km. C’est donc un
long voyage. Heureusement les aventuriers
n’auront pas a faire 500 km dans la nature
sauvage: ils peuvent remonter la riviere
Haut Tanier en direction du Vesmontran. A
250 km de Kustria, aux abords de Haut
Tanier, se trouve la ville de Valantia. Une
ville fronti¢re: au-dela c’est le territoire
orlanthi de Vesmontran.

La distance qui sépare Valantia de I’orée de
la forét Ballid est de I’ordre de 200 km.
C’est au cours de ces 200 km que les
personnages traverseront trois territoires
orlanthi: celui des Sonne-Pieces (Clacking-
coins), des Elkeri et celui des Elfiens
(Elffriends). Chaque territoire a
globalement la méme taille donc on peut
estimer que les traverser couvre a chaque
fois une distance de prés de 70 km. Vous
pouvez considérer qu’un territoire est
traversé au terme de deux jours de marche.
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L’ARIEFACT - UN SCENARIO POUR.
RUNEQUEST

Les personnages sont embauchés par
Erebus I’érudit, un prétre de Malkion, pour
retrouver des ruines du premier age situées
dans la forét Ballid en Ralios. Ses études
1’ont conduit a faire une carte
approximative de la forét ou il est
convaincu d’avoir identifié¢ la localisation
des ruines.

Sur cette carte il a mentionné les endroits
que les aventuriers devraient éviter: un
marais avec des créatures du Chaos qui y

auraient ét¢ identifiées, le territoire présumé
d’une gorgone et celui des Araignées
Eveillées.

La forét est grande, ces zones devraient
étre faciles a éviter. Les ruines sont situées a
30km dans la forét. Etant donné sa densité,
les mouvements sont réduits a ¥ soit 10 km
par jour. Avant d’atteindre la forét,
cependant, les personnages doivent
traverser des terres Orlanthi. La aussi
Erebus les met en garde.

HALTE ANVALANTIA

La derniere cité que les personnages auront
I’occasion de voir avant leur voyage vers
Ballid, sera Valantia. Ils auront la possibilité
de s’équiper la-bas et, faisant leur shopping,
ils tomberont sur un endroit bien inhabituel:
le Bazar Exotique de Kralorela. Le
propriétaire Usyn Shensen affirme avoir
percé les secrets de la Maitrise Immanente
et sa forme draconienne tend a le prouver.

En fait Usyn est un ogre servant
Cacodémon, la plupart de ses «trésors» ne
sont que des vieilleries sans valeur
camouflées par des sorts d’illusion. Ce qui
est remarquable de sa part est sa faculté de
produire des illusions qui durent
indéfiniment (mais uniquement dans
I’enceinte de sa boutique).

Si les personnages s’équipent chez lui, ils
ressortiront avec des articles rouillés,
périmés ou autres ressemblant a des objets
luxueux de la lointaine Kralorela. Les armes
feront 2 points de dégits de moins et les
armures ne protégeront que de moitié, tout
autre objet conférera un malus de 20% lors
de son utilisation.

Si les personnages mentionnent le fait
qu’ils vont combattre le Chaos, il fera
moitié prix sur ses articles et ira méme
jusqu’a donner une arme au choix a 1’un
d’entre eux. Les PJ finiront par s’en rendre
compte lorsqu’ils utiliseront un sort de
Vision Mystique ou consort sur et qu’ils
verront leurs achats.
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EN TERRITOIRE HOSTILE

Le clan de Sonne-Pieces est le premier
qu’ils vont rencontrer. Erebus les mettra en
garde contre eux. Ce sont des opportunistes
et des attaqueurs de caravanes, préts a
traiter avec n’importe qui pour quelques
piécettes, en I’occurrence avec I’Empire des
Amis des Wyrms. Du coup ils sont hostiles
envers les Seshneli. L’objectif est donc de
passer inaperc¢u et d’éviter leurs patrouilles.
Deux journées de marche devraient étre
suffisantes pour sortir de leur territoire.

Etre discret repose sur les capacités de
survie et de pistage du leader du groupe. Si
le personnage qui sert d’éclaireur possede
les deux compétences, utilisez la meilleure

compétence + 10% de la deuxieme. En cas
d’échec, le groupe se dirige vers une zone
patrouillée et il faudra réussir un jet
d’opposition de pistage contre le groupe des
trois patrouilleurs (score de 70%).

De nuit, mieux vaudrait éviter de faire un
feu (un feu enterré nécessite un jet de survie
a +20%). En cas d’échec, le feu s’éteint
dans I’heure et il faut recommencer, courant
le risque de se faire repérer. Si les
personnages passent la nuit au froid, la nuit
ne sera guere reposante. Un jet d’Endurance
sera nécessaire pour éviter de prendre un
niveau de fatigue.
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LeS eLKERI €T LeS ELFIENS
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CHEZ L€S €LKER

Les Elkeri accepteront que les personnages
passent sur leurs terres. S’ils veulent un
hébergement ils seront accueillis dans un
grand village. Apparemment les Elkeri sont
prosperes. Ils sont marchands entre autre et
peuvent vendre des biens culturels (culture
barbare a moiti¢ prix (les armures de cuir
rigides sont vendues a 40 SP par
localisation).

A 1a taverne, les personnages auront
I’occasion de faire des concours de lancer
de couteaux, de bras de fer et de descente
de cervoise.

Lancer de couteaux: un jet d’attaque réussi
permet d’étre dans les 10 premiers. Un
deuxiéme jet réussi a -20 permet d’étre dans
les trois premiers. Pour la victoire, il faut
vaincre Vesang le Dextre (couteau 90%) et
Olaf I'équarrisseur (couteau 95%).

Bras de fer: un jet réussi en Bagarre permet
d’étre dans les 10 premiers, un jet réussi a
-20 permet d’étre dans les trois premiers.
Pour la victoire, il faut vaincre Rurik Bras-
d’acier (Bagarre 100) et Cormac le Vif
(Bagarre 80).

Le concours de boisson est une série de
tests d’Endurance. Les premiers verres
demandent un test sans pénalité, mais par
verre suivant, il y aura un -10% cumulatif.
Chaque échec fait prendre un niveau de
fatigue. Arrivé a Comateux, le personnage
arrive a peine a marcher, il a perdu et il
passe a I’eau pour le reste de la soirée.

Réussir son jet a -10% permet d’étre dans
les dix premiers, réussir son jet a -20 permet
d’étre dans les trois premiers, pour la
victoire il faut vaincre Galin le Gros (Gros

buveur: 90%) et Falstaff Bois-sans-soif
(Gros buveur: 100%).

CHEZ L€S ELFIENS:

9 .
L’ accueil sera plus sobre chez les Elfiens,
I’ambiance y est plus sereine et moins
festive.

Faryth Porte-Conseil est le chef de clan et
il entretient des relations amicales avec les
aldryami d’ou le nom par lequel sa tribu est
connue.

Outre les marchandises culturelles que 1’on
peut acheter, le village se distingue par la
grande variété de plantes qu’on peut y
trouver. On peut acheter 1’équivalent d’une
trousse de premiers soins pour 15 SP. Lorys
la guérisseuse est prétresse de Chalana
Arroy et connait tous les sorts de guérison
du manuel de base.

Normalement les prix sont de 20 SP pour
des sorts d’initié, 40 pour des sorts d'acolyte
et 100 SP pour des sorts de prétre. Si les
personnages n’ont pas d’argent elle trouvera
un moyen terme avec du troc, quitte a leur
faire un prix ou une promesse d’offrande a
Chalana Arroy pour son jour saint.

GAORTYAORPXAQLIIKOORXROWXYRIVAGAOR t YA O®X



23

O XAQTIIKOORDIWXWRAIVAGHOR T YALO®XAOQLIIKOOR

LA FORET DE BALLID

borgogne

Araignées Eveillées

Creatures du Chaos

Chemin conseille

EVITER LES MAUVAISES RENCONTRES:

Le plan est approximatif mais éviter les
mauvaises rencontres devrait étre ais€. Par
contre un probléme se pose : visiblement,
les deux chemins qui traversent la forét ne
sont pas slrs (ce qui n’est pas surprenant:
les créatures hostiles surveillent les routes
en priorit¢). Il va falloir un personnage
sachant bien naviguer en forét pour s’y
retrouver. La compétence Survie est donc
importante.

Survie pour s’orienter:

Un jet est nécessaire toutes les quatre
heures (deux par jour). En cas d’échec, les
personnages dévient, apres trois échecs de
suite ils tombent sur les Broos. Sinon ils
perdent juste du temps. Sur un voyage de
trois jours ¢a se jouera a quelques heures,
pas de quoi tenir des comptes d’apothicaire.
S’ils tombent sur des Broos, prendre les
stats du manuel, pas celles des annexes.

Survie pour manger et dormir:

Si les personnages ont des rations, la
chasse et la cueillette seront inutiles. Si ce
n’est pas le cas, ils devront passer deux ou
trois heures par jour pour chasser et trouver
un bon coin pour dormir. Le voyage durera
quatre jours au lieux de trois.

Si le jet de survie pour chasser est raté, un
autre se fera a +10%, puis a +20% jusqu’a
ce que ce soit un succes. La chasse prend
une heure par jet.

Si le jet de survie pour trouver un bon
endroit est un échec, les personnages
trouvent un endroit mal situé et un jet
d’Endurance est nécessaire pour passer une
bonne nuit de sommeil. En cas d’échec le
personnage se réveille avec un niveau de
fatigue, en cas d’échec critique, en plus il
ne regagne pas de point de magie. Avec des
couvertures, le jet d’Endurance pour la
nuit se fait a +40% (le temps est clément).
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UNE JOURNEE DE MARCHE:

Etant donné 1a densité de 1a forét et le fait
qu’ils pistent pour éviter de mauvaises
rencontres, les personnages se déplacent de
10km par jour.

L’encombrement va étre important.
Typiquement un sac est constitué de:

» Sac a dos ENC 1 (2SP)

» Couverture: ENC 1 (1SP)

» Corde 3m: ENC 4 (2SP)

» Lanterne: ENC 1 (10SP) éclaire 3m

» Gourde: ENC 1 (5CP)

» Trousse de premiers soins: ENC 0 (25SP)

Les personnages peuvent désirer en
emporter plus mais c’est le minimum pour
un aventurier. Tout le monde n’est pas
obligé de porter une corde et une lanterne
donc le plus encombré sera a 8 ENC et le
moins encombré sera a 3.

Si un aventurier est surchargé, il
progressera deux fois moins vite (Skm par
jour) aprés de nombreuses pauses. Vu le
terrain, ce sera vraiment laboricux et les
aventuriers devraient éviter de se surcharger
icl.

Un aventurier surchargé voit son
mouvement réduit de moitié, ses activités
physiques regoivent un malus de -20%
(dont les tests de fatigue). Il doit faire un jet
de fatigue toute les demi-journées ou
prendre un niveau de fatigue.

Si les personnages veulent progresser a
marche forcée pour aller plus vite, ils
peuvent faire la différence et couvrir 15km
par jour (si personne n’est surchargé, sans
quoi la marche forcée est impossible). Leur
voyage ne durera que deux jours.

Les personnages doivent néanmoins réussir
un test de fatigue pour éviter que leur
fatigue ne monte d’un cran.

LES RENCONTRES EN FORET:

Le score de perception nous donne le
modificateur au jet pour que les
personnages reperent et puissent
éventuellement éviter la rencontre. Lancer
1D6.

1. Un ours en train de chasser. Perception
+20%.

2. Un loup cornu (voir en annexes) tapis,
attaque le personnage éclaireur. Faire un
jet d’opposition de Perception.

3. Une laid et ses trois marcassins(voir en
annexes. Perception -10%. N’attaquera
que si provoquée.

4. Deux Broos en excursion. Ils sont cachés
dans un arbre et observent les
personnages. En sous-nombre, ils
n’attaqueront pas. Leur cachette leur
octroie un bonus de +30.

5.Un campement attaqué. Trois sacs de
couchage et un cadavre en putréfaction.
Leurs possessions ont ¢té dérobées a
I’exception d’une bourse contenant 20SP
mais contaminée par un esprit de maladie
(Purulence de I’ame ; manuel p56).

6. Un Timinit Arachnéen (voir en annexes)
venu visiter les Araignées Eveillées.
C’est un érudit adepte de la sorcellerie.
La présence d’un malkioni dans le
groupe le mettra en confiance.
Perception: automatique.

Il y aura un jet de rencontre par jour.
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8 LES RUINES DU PREMIER AGE

23 _ '
La végétation a envahi les ruines et un lances de 11?01s et se sont construits de armes
arbre gigantesque chevauche I'entrée d'un avec des pierres et des os.
antique édifice (voir couverture du
scénario). Les environs sont devenus depuis Iis vouent un culte 4 Malia et & Thed mais
peu le repaire d’un groupe de six Broos qui leur «prétre» n’est qu'un simple initié. Ils
se sont baptisés les désosseurs. Plus faibles vont chasser tous les matins par groupes de
que leurs congéneres qui vivent au sud-est, deux, laissant deux d'entre eux garder le
ils ont été chassés du clan, nus et sans campement.  Leurs caractéristiques sont
possession. Ils se sont réfugiés dans les fournies en Annexes.
ruines, ont chassé des animaux avec des

LE TEMPLE ENFOUI
Les personnages auront besoin de torches ou de magie pour visiter ce temple. Etrangement,
les Broos vivent en dehors et ne se sont pas installés a l’intérieur. En effet, le temple n’est
pas entierement vide et certainement pas dénué de magie.

LE TEMPLEL INFOU!
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A €T B- UANTICHAMBRE:

Les escaliers descendent et ménent & I’anti-
chambre. Alors que les aventuriers sont sur
le palier intermédiaire, ils peuvent voir en
bas un mur de marbre noir et, un peu plus
loin, une autre volée de marches d’escalier
menant au bassin sacré. Le mur de marbre
est couvert d’inscriptions dans une langue
inconnue (du troll ancien) et il faudrait donc
retranscrire I’intégralit¢ du mur, ce qui
nécessiterait plus de deux heures et un jet
réussi en Persistance ou en Perception pour
recopier tout ce charabia sans faire
d’erreurs.

Au sud, ils peuvent voir un promontoire ou
se trouvent plusieurs statues de divinités.
Une a téte de scarabée portant les runes de
la Béte et des ténebres (Gorakiki), une de
déesse troll nettement plus impressionnante
que les autres portant les runes de ’homme
et des ténebres (Kyger Litor), une troisiéme
de déesse troll portant deux runes des
ténébres et une rune de la magie (Subere) et
une quatrieme d’un troll imposant arborant
un maillet impressionnant et portant les
runes de la discorde, des ténébres et de la
mort (Zorak Zoran).

Au pied du promontoire gisent trois Broos.
Le premier, le regard empli de terreur et le
corps couvert de gel, le deuxiéme la téte
fracassée par un objet contondant de grande
taille et le dernier a été & moiti¢ dévoré.

Chacune des statues est protégée par un
esprit de culte. Profaner la statue de
Gorakiki invoquera une araignée géante
(voir aréne des monstres), profaner celle de
Kyger Litor animera sa statue telle une
gargouille (cf Aréne des monstres), profaner
celle de Subere invoquera un élémentaire
d’ombre (voir en annexes) et profaner celle
de Zorak Zoran appellera un spectre (voir
en annexes).

Voila qui explique le funeste destin de nos
Broos: leur simple présence fut considérée
comme un acte blasphématoire.

Toutes ces manifestations peuvent étre
dissipées avec un sort d’anti-magie de
magnitude 6 ou plus.

C- LA PIECE DU MIRACULE

Cette piece est vide a I’exception d’une
grande colonne de marbre noir au centre.
Elle est couverte de runes. Principalement
obscurité, terre, magie et lune.

Lorsque les personnages entrent dans cette
picce, ils entendent un mouvement venant
de derriere le pilier. Un jeune homme
maigrichon, en hardes et visiblement tres
marqué essaye de se cacher derricre la
colonne de pierre. C’est Edrien, le rescapé
d’une expédition marchande. Edrien était
avec les deux autres marchands qui se sont
fait attaquer dans leur campement (peut-&tre
que les personnages sont tombés dessus en
traversant la forét). Lordon est mort dans
I’assaut, lui et Irvéne ont été enlevés.

D,aprés ce qu’il a compris, les Broos
faisaient partie d’un clan plus large mais ils
ont été chassés parce que considérés trop
faibles. Ils ont emmené les captifs en
direction de ruines qu’ils avaient repérées et
dans lesquelles ils voulaient emménager.
Irvéne et Edrien étaient présents quand les
dieux trolls ont laché leur furie contre
I’intrusion des créatures du Chaos. Edrien a
eu de la chance, les Broos qui le
maintenaient furent attaqués par une
araignée géante qui, étrangement, n’a pas
agressé Edrien, seulement les Broos. Edrien
s’est réfugié dans cette piéce. Les autres
Broos se sont enfuis avec Irvene. Ils sont
toujours aux alentours, profitant de 1’abris
précaire des ruines mais ne pouvant accéder
au sanctuaire.
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La raison d’Edrien est chancelante. Il
explique aux aventuriers que Kyger Litor
I’a pris sous sa protection ; il mange
quelques insectes pour survivre et remercie
réguliérement Gorakiki pour sa générosité.
Il peut se désaltérer a la source non loin et
remercie la divinité pour laquelle un autel a
¢été érigé mais il ignore son nom. Edrien est
en phase de se convertir au panthéon troll,
ce qui est trés inhabituel pour un wareran
(humain de type caucasien sur Glorantha).
Il ne cachera pas aux personnages qu’il
compte se convertir et qu’il réfléchit a une
cérémonie ou une offrande a faire a Kyger
Litor, Gorakiki, Subere et Zorak Zoran.

Edrien n’accompagnera pas les
personnages: il veut rester ici et attendre la
révélation. Il restera par contre volontiers
avec eux pour explorer le temple mais tout
acte de pillage ou de blasphéme le mettra
hors de lui et il tancera vertement les
personnages coupables.

D - LETEMPLE D’ANNILLA:

La mystérieuse divinité est Annilla, la
Déesse de la Lune Bleue. Adorée aussi par
les trolls, elle est associée aux sources, a la
nuit et a I’illusion. Dans ce sanctuaire Uz
elle est naturellement représentée sous la
forme d’une troll dont le visage est
dissimulé sous une capuche et arborant les
runes de I’eau, des ténébres, de 1’illusion et
de la lune.

L’identifier ne sera pas aisé. Si les
personnages ne connaissent pas la culture
ou le panthéon uz, ils pourront toujours
tenter un jet sous leur propre culture a -80%
(s’ils ont «Culture Uz» ils peuvent faire le
jeta -40, a -20 s’ils ont «Théologie Uzy).

Quoiqu’il en soit, la statue trone au milieu
du bassin sacré, 1’eau se déverse dans une

ouverture menant en-dehors du sanctuaire
mais le passage n’est pas de taille humaine.

Etrangement, la source semble prendre son
origine ici, au pied de la statue. Une lueur
bleutée émane des eaux son origine est
mystérieuse.

Bien que le temple soit tres ancien, Annilla
est encore influente ici ; et en cas de
profanation il apparaitra autant d’esprits de
folie qu’il y a d’aventuriers (voir esprits de
passion, en annexes). Les personnages
possédés chercheront a tuer les autres.
Finalement les possédés iront errer dans la
forét, tuer les créatures du Chaos. Un
possédé est considéré comme étant sous
I’influence du sort Fanatisme.

La encore, un contre-sort idoine peut éviter
bien des désagréments (magnitude 6
minimum), mais les personnages ont
vraisemblablement déja compris que
profaner les lieux n’est sans doute pas I’idée
la plus brillante qu’ils pourraient avoir. En
fait, ils peuvent méme en é&tre a se
demander comment se carapater avec les
artefacts qui intéressent Erebus sans froisser
Edrien et, plus grave, sans attirer le
courroux des forces magiques qui hantent
encore les lieux.

€- LA SALLE DE LA RELIQUE:

C’est 1a seule piece a étre fermée car elle
abrite une relique et des documents qui
intéresseraient fortement Erebus. Par
chance, ce qui intéresse les personnages ne
sont pas des objets sacrés pour le panthéon
troll, ils ont été stockés ici il y a des siécles
pour y étre étudiés et la piece est scellée et
protégée pour éviter tout probleme éventuel
de la part des reliques elle-mémes.

Commeng:ons par la porte:

Faite de métal et de pierre, dire qu’elle est
robuste releve du doux euphémisme. La
défoncer reléve de I’'utopie méme avec des
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outils. Elle est verrouillée, heureusement la
serrure est vieille et un jet de Mécanismes a
+20% sera suffisant pour la crocheter
(n’oubliez pas que les personnages peuvent
prendre plus de temps pour améliorer leurs
chances de réussite: il serait dommage
qu’ils restent bloqués a ce stade). Si
personne n’a cette compétence, vous
pouvez considérer qu’Edrien I’a.

La mauvaise nouvelle est que la porte est
magiquement protégée : toute tentative de
crochetage fera I’objet d’un sort d’Attaque
Mentale de magnitude 6.

Une fois entrés

Le lieu est visiblement une bibliotheque
avec plusieurs écritoires et des rayons
d’ouvrages mystérieusement conserves.

Cependant, la chose qui attire
immédiatement 1’attention des personnages
est la présence d’un uz habillé comme un
prétre qui porte une robe de cérémonie
arborant deux runes des téncbres et une
rune de la magie. C’est, en effet, un prétre
de Subere nommé Nokos Mange-livres.
Habitant un corps sans vie, sa déesse lui a
donné la possibilité d’errer éternellement a
la quéte de nouvelles connaissances. Voici
des siecles qu’il étudie ces ouvrages, prend
des notes, les retranscrit.

Nokos est un ennemi puissant, vraisembla-
blement beaucoup trop puissant pour les
personnages. Défié, il lancera Mur de
Ténebres puis invoquera des €lémentaires a
sa rescousse (Ombre et Gnome).

Cependant il n’est pas hostile et accueillera
les personnages avec l’air surpris, leur
demandant ce qu’ils font ici. S'ils posent

des questions sur la raison de sa présence,
il déviera la conversation sur les livres qu’il

¢étudie et sera intarissable a leur sujet. Les
personnages comprendront bien vite que les
trois ouvrages traitent d’une ancienne
déesse morte lors de la Guerre des Dieux.

Elle est connue sous plusieurs noms et il
recherche des signes de son existence.

Négocier avec Nokos:

En fait, c’est tout a fait possible. Nokos a
fait deux ou trois copies de ses livres et
pourrait s’en défaire mais il va falloir le
convaincre et faire affaire avec lui. Que
peuvent offrir les personnages ? Nokos
pourrait proposer un marché: il enverrait les
personnages récupérer des preuves de la
Déesse en échange de ses copies (s’ils
acceptent la tractation réussit
automatiquement). Ils pourraient aussi lui
enseigner la sorcellerie (par pure curiosité
cela pourrait I’intéresser bien qu’il ne se
convertira jamais - jet d’influence a -20) ou
tenter de le baratiner (jet d’influence opposé
a la persistance de Nokos).

Remarque: la suite de cette aventure part
du principe que les personnages ont
accepte [’offre de Nokos.

De son coté, Edrien sera impressionné par
le troll et lui demandera conseil pour sa
future conversion a Kyger Litor. Nokos est
surpris par I’engouement du wareran mais
accepte de conduire une cérémonie 1’initiant
au culte de Argan Argar ou de Gorakiki,
Kyger Litor n’acceptant pas de non trolls
comme initi¢. Edrien opte pour Gorakiki.
Nokos accepte en échange d’une année a
son service et Edrien semble étre tres
satisfait de son sort.
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A PROPOS DU TEMPLE

It est fort probable que les aventuriers
discutent avec Nokos et soient curieux sur
les origines du temple. Nokos pourra leur
désigner toutes les divinités des lieux qu’ils
n’auraient pas encore identifiées. Il leur
révele que le temple fut découvert par les
Uz en 412. C’était un temple consacré a une
mystérieuse divinité: Annilla, la déesse de
la lune bleue. Son culte existe chez les Uz
mais il n’est pas trés répandu. En fait
beaucoup d’Uz ignorent méme qui elle est.
Ce sanctuaire attira donc 1’attention et une
petite colonie d’Uz s’installa ici (dont lui).
Les statues des divinités Uz ont été ajoutées
apres, par la colonie troll.

Cela fait une éternité qu’il épluche tous les
documents qu’il a trouvés ici. Il pense que
ce culte fut 1i¢ a une mystérieuse déesse
dont le sanctuaire se trouve sous un avant-
poste a deux jour de marche d’ici.

In est quelque peu perplexe. Il a analysé
autant que faire se peut (il n’y a pas
beaucoup d’informations), le culte
d’Annilla et il a confronté ce qu’il en sait
aux différents objets et écritures trouvés ici.
Quelque chose le perturbe et il n’est pas
convaincu que ce temple ait été vraiment
consacré¢ a Annilla, bien que ce soit sans
aucun doute sa statue qui soit représentée.
C’est étrange, il ne sait pas quoi en penser,
mais il pourra en savoir bien plus si les
personnages partent explorer [’autre
sanctuaire car il y a un lien entre les deux: il
est quasiment certain que les sectateurs de
ce temple étaient, a 1’origine, de I’autre
sanctuaire. Il aimerait en savoir davantage.
Si les personnages acceptent, ils seront préts
a jouer la suite de cette aventure.
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EPILOGUE

Si vous comptez jouer la suite de cette
aventure, les personnages vont sans doute
se préparer a une nouvelle expédition.

Sinon  les personnages n’ont plus qu’a
rentrer. Jouer le trajet du retour n’a pas
vraiment d’intérét sauf leur étape dans la
tribu des Elfiens si certains PJ ont été
blessés grievement ou contaminés par les
maladies des Broos.

Les aventuriers ont deux nouveaux alliés
potentiels: Nokos et Edrien. Il est fort
possible qu’ils les rencontrent a nouveau et

c’est méme certain s’ils se décident de
travailler pour eux.

Les personnages gagnent trois jets
d’amélioration et un point d’héroisme.
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BROO DU CLAN DES DESOSSEURS

NOM: BROO

DESCRIPTION: Plus faibles que le com-
mun des Broos, ils ont trouvé refuge

dans les ruines.

FOR: 11
CON: 14
TAI: 14
INT: 12
POU: 9
DEX: 10
CHA:7

Compétences: Athlétisme 50%, Esquive
30%, Endurance 40%, Dérober 35%,

Actions de combat: 2
Rang d’action: +12
Mouvement: 8

Dégats: +0

Traits: la Grelotte

(maladie)

Survie 40%, Pister 25%

Ame Ta

Mlonge Dégits PA PV  Potée Chager Enc

Coup de téte (50%) |P

Masse (60%)

M

Lance courte (60%) |L

1D20
1-3
4-6
7-9
10-12
13-15
16-18
19-20

Localisation
Jambe droite
Jambe gauche
Abdomen
Poitrine

Bras droit
Bras gauche
Téte

T 1D6
M 1D6
L 1D8

AP/HP
0/6
0/6
0/7
0/8
0/5
0/5
0/6

Téte Téte

Magie Divine: Porter maladie, Causer

maladie, Commander esprit de maladie.

Magie commune: Démoraliser,
Protection 2

Pour le chef seulement les cinq autres
n’ont rien.

0
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PATROUILLEUR. ORLANTH]
DU CLAN DES SONNE-PIECES

NOM: PATROUILLEUR ORLANTHI

DESCRIPTION: \

Peut étre utilisé pour les Sonne-Piéces si \

les personnages les rencontrent. %

FOR: 12 Actions de combat: 2

CON: 13 Rang d’action: +14 =

TAI: 13 Mouvement: 8

INT: 12 Dégats: +0

POU: 11 Traits: v}
DEX: 12 .
CHA: 10

Compétences: Survie 60%, Pistage 70%, Lance et
bouclier 65%, Esquive 40%., Endurance 60%,
Persévérance 35%.

Ame Ta  Alonge Dégats PA PV  Potée Chager Enc
Lance (65%) L TL  IDI0+1 4 10 - -
Bouclier (65%) |E C 1D4 6 18 - =
|
|
1D20 Localisation AP/HP Notes:
1-3 Jambe droite 0/6
4-6 Jambe gauche 0/6
7-9 Abdomen 2/7
10-12 Poitrine 2/8
13-15 Bras droit 2/5
16-18 Bras gauche 2/'5
19-20 Téte 0/6
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NOKOS§ MANGE-LIVRES

NOM: NOKOS

DESCRIPTION:
Non-mort mais non vivant, Nokos est
obséd¢ par ses recherches.

FOR: 17

CON: 10 Actions de combat: 14
TAIL: 19 Rang d’action: +16
INT: 18 Mouvement: 8

POU: 15 Dégats: +1D6

DEX: 9 Traits: vision dans les
CHA: 8 ténébres, sens de la terre

Compétences: Culture (région) (120%),
Perspicacité 80%, Persévérance 100%,
Endurance 60%, Culture (Uz) 125%,
Langue commerciale 50%, Connaissance
(théologie et magie) 99%, Méditation 75%.

Ame Ta Alonge Dégats PA PV  Portée Chager Enc
Baton (40%) M L 1D8+1D6 4 8 2
|
|
|
1D20 Localisation AP/HP Magie commune: 65%
1-3 Jambe droite 0/6 Extinction 3, Mur de ténébres
4-6 Jambe gauche 0/6 Théologie (Subere) 115%
7-9 Abdomen 0/7 Pacte (Subere) 125%
10-12  Poitrine 0/8 Sorts: Attaque de 1’ame (cf Trolls p90),
13-15 Bras droit 0/5 Invoquer, Commander & Lier Ombres et
16-18 Bras gauche 0/5 Gnomes, Dissiper la magie, Exorcisme,
19-20 Téte 0/6 Vision de I’ame, Blocage spirituel.
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OURS BRUN

NOM: OURS BRUN

DESCRIPTION:

S’il est surpris il peut mal réagir mais,
sinon il n’a aucun intérét a attaquer les
personnages sauf s’il est menacé.

FOR: 26 Actions de combat: 2
CON: 13 Rang d’action: +8
TAI: 26 Mouvement: 12
INT: 5 Dégats: +1D12
POU: 11 Traits:

DEX: 11

CHA:

Compétences: Athlétisme 60%,
Perception 50%, Persévérance 43%, I8
Endurance 49%, Discrétion 15%, Survie
60%, Pister 25%.

Ame Ta  Alonge Dégats PA PV  Potée Chager Enc
Morsure (60%) s T ID8+1D12  téte  téte
Griffe (50%) [m S ID6+1D12  patte  patte
1D20 Localisation AP/HP Notes

1-3 Patte arriere droite 3/8
4-6 Patte arriere gauche 3/ 8

7-9 Abdomen 3/9
10-12 Poitrine 3/10
13-15 Patte avant droite 3/8
16-18 Patte avant gauche 3/8
19-20 Téte 3/8
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LOUP CORNU

NOM:LOUP CORNU

DESCRIPTION:

Particuliérement vicieux, le loup cornu
n’a aucun probléme a attaquer des étres
humains.

FOR: 11 Actions de combat: 3
CON: 14 Rang d’action: +10
TAI: 14 Mouvement: 10
INT: 11 Dégats: --

POU: 5 Traits: fourrure €paisse
DEX: 11 (PA:2), Cornes (PA: 3),
CHA: 5 vision nocturne.

Compétences: Athlétisme 80%,
Esquive 55%, Perception 60%,
Endurance 45%, Discrétion 60%, Survie
35%, Pister 45%.

Ame Ta  Alonge Dégéats PA PV  Potée Chager Enc
Morsure s T ID8+1D6 4 8 2
Cornes |M C

1D20 Localisation AP/HP Notes

1-2 Patte arriére droite 2/'5
3-4 Patte arriere gauche 2/ 5

5-7 Arriére-train 2/ 6
8-10  Poitrail 2/ 6
11-13 Patte avant droite 2/5
14-16 Patte avant gauche 2/5
17-20 Téte 3/5
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LAID

NOM: SANGLIER

DESCRIPTION: La laid n’attaquera pas la
premigre, elle partira avec ses petits pour
les mettre en lieu sr.

FOR: 20 Actions de combat: 2
CON: 15 Rang d’action: +7
TAI: 10 Mouvement: 8

INT: 5 Dégats: +1D2
POU: 10 Traits:

DEX: 10

CHA: 5

Compétences: Athlétisme 25%,
Esquive 55%, Endurance 40%,
Perception 50%, Discrétion 55%, Survie
50%, Pister 25%.

Ame Ta  Alonge Dégats PA PV  Potée Chager Enc
Défenses (45%) M C ID6+1D2  téte  téte
1D20 Localisation AP/HP Notes

1-2 Patte arriére droite 2/5
3-4 Patte arriere gauche  2/5

5-7 Arriére-train 2/ 6
8-10  Poitrail 2/ 17
11-13  Patte avant droite 2/ 4
14-16 Patte avant gauche 2/ 4
17-20 Téte 2/5
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TIMINIT ARACHNEEN

NOM: SLIZESH

DESCRIPTION: curicux, amical et
bavard.

Actions de combat: 3
FOR:13 Rang d’action: +14
CON: 10 Mouvement: 8
TAI: 13 Dégats: +1D2
INT: 17 Traits: morsure
POU: 15 venimeuse (Puis: 30%,
DEX: 11 Dg: 1D3, Durée 6D10
CHA: 10 mn, délais: 2 rounds)

Compétences: Culture (Timinit) 75%,
Evaluation 45%, Influence 35%,
Perspicacité 65%, Connaissance
(Jrustela) 60%, Perception 35%,
Persévérance 70%, Endurance 40%,
Langue commerciale 50% Philosophie
45%, Méditation 40%, Survie 60%.

Ame Ta  Alonge Dégats PA PV  Potée Chager Enc
Rapiére (50%) IM L 1D8+1D2 5 8 1
Main gauche (40%) P C 1D4+1D2 6 7 -

|
|
1D20 Localisation AP/HP Magie commune: 55%
1-2 Jambe droite 2/'5 Chance, Réparation 3, Chaleur
3-4 Jambe gauche 2/'5 Manipulation 75%
5-7 Abdomen 2/ 6 Grimoires (divers) 80%
8-11  Poitrine 2/7 Sorts: Résistance aux dégats, Neutraliser
13-15 Bras droit sup. 2/ 4 la magie, Paralysie, Résistance a la
16-18 Bras gauche sup. 2/ 4 magie, Traiter les blessures, fragmenter
19-20 Bras droit inf. 2/4
18-19 Bras gauche inf. 2/ 4
20 Téte 2/'5
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ELEMENTAIRE D’OMBRE

NOM: OMBRE

DESCRIPTION:

Une ombre est un élémentaire des ténébres,
son attaque principale est la peur, elle a
besoin d’envelopper au moins partiel-
lement sa victime pour cela.

FOR: 11 Actions de combat: 2

CON: na Rang d’action: +7

TAIL: 3m Mouvement: 8

INT: 3 Dégats: 0
POU: 11 Traits:
DEX: 11

CHA: 1

Compétences: Perception 25%,
Persévérance 40%, Endurance 50%,
Discrétion 35%

Points de vie généraux: 11

Combat:

Le «choc terrifiant» est I’attaque principale d’une ombre. Cette attaque se résout en un
jet d’opposition entre la Persistance de ’Ombre et de sa victime. L’ ombre a besoin
d’envelopper au moins partiellement sa victime.

Résultat Ombre/Victime Effet

Réussite/Echec La victime perd connaissance pendant 20-CON
rounds et doit réussir un jet d’Endurance ou mourir.

Echec/Echec La victime est démoralisée (comme le sort de magie
commune) pendant 20-CON rounds.

Réussite/Réussite Aucun effet
Echec/Réussite Aucun effet, la victime est immunisée pendant 24
heures.

En outre étre enveloppé par un Ombre étouffe tous les sens (-75% a la perception) et
fait chuter la température au point ou la victime subit des dégats de froid, 1 point a
toutes les localisations enveloppées (I’armure ne protége pas).
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SPECTRE

NOM: SPECTRE

DESCRIPTION:

Similaires aux fantdmes mais systémati-
quement maléfiques et haineux. Ils sont
incapable de posséder quelqu’un.

FOR: -- Actions de combat: 4
CON: -- Rang d’action: +15
TAI: -- Mouvement: 52

INT: 16 Dégats: --

POU: 26 Traits: vision nocturne
DEX: -- et vision ténébreuse.
CHA: 14

Compétences: Esquive 80%, Connais-
sance (monde des esprits) 60%,
Persévérance 80%, Discrétion 60%.

Points de vie globaux: 26
Points de magie: 26

Ame Ta Alonge  Dégats PA. PV Portée Chager Enc

Epée spectrale

Combat:

Les personnages peuvent engager un combat spirituel contre le spectre mais
seulement s’ils sont attaqués ou s’ils ont les compétences de chaman. Une autre fagon
de blesser un spectre est d’étre capable de le voir (avec Vision Mystique par exemple)
et de lui occasionner des dégats magiques.
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€SPRIT D€ PASSION

NOM: €SPRIT D€ FOLIE

DESCRIPTION:

Pour ceux qui peuvent le voir, il ressem-
ble a une brume laissant deviner un visag{
grimacant et hystérique.

FOR: -- Actions de combat: 3
CON: -- Rang d’action: +11
TAI: -- Mouvement: 34

INT: 10 Dégats:
POU: 17 Traits:
DEX: --

CHA: 14

Compétences: Esquive 40%, Connais-
sance du monde des esprits (40%),
Persévérance 50%, Discrétion 30%.

Points de vie généraux: 17

Ame Tai  Allonge Dégats PA PV  Potée Chager Enc
Attaque spirituelle | T 1D6
Vision nocturne, Vision dans les Notes

ténebres, Possession (cet esprit ne fera
pas de possession cachée).
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